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ABSTRAKT

Cielom tejto diplomovej prace je navrhnut funkénu autorsku experimentdlnu webovl
sktsenost’ s dorazom na kreativny vyvoj, ktord bude vedecko-popularnym spdsobom
pojednavat o téme slobody slova. Teoretickd Cast prace sa zaoberd experimentdlnymi
a pohlcujicimi webovymi sktsenostami z pohl'adu historie webu, kreativneho vyvoja ako
samostatnej role vramci webového dizajnu, ich technickych Specifik a néstrojov,
experimentalnych UI/UX prvkov, ktoré dopliia rozsiahly resers existujiicich riedeni v tejto
oblasti. Sucast’'ou teoretickej Casti je aj resers slobody slova, jej historickych a filozofickych
vychodisk, a jej sucasného stavu. Prakticka Cast’ popisuje postup od tvorby obsahu az po
samotné rieSenie, kde je popisany proces experimentu a nasledného névrhu, a to po stranke

jeho dizajnu a technického prevedenia.

Kli¢ova slova: webova skusenost’, kreativny vyvoj, sloboda slova, pohlcujiuca skiisenost’
9

experiment, interaktivny design, shader, 3D

ABSTRACT

The aim of this thesis is to design a functional experimental web experience with an
emphasis on creative development, that will address the topic of freedom of speech in a
science popularization. The theoretical part of the thesis discusses experimental and
immersive web experiences in terms of the history of the web, creative development as a
distinct role within web design, their technical specifics, and tools, and experimental UI/UX
elements, complemented by an extensive research of existing web experiences in the field.
The theoretical part also includes research of freedom of speech, its historical and
philosophical foundations, and its current state. The practical part describes the process from
the creation of the content to the solution itself, describing the process of experimentation

and subsequent design, in terms of its design and technical execution.

Keywords: web experience, creative development, freedom of speech, immersive

experience, experiment, interaction design, shader, 3D
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UVOD

Sloboda slova, hlavny pilier demokracie, je poslednych 17 rokov na klesajicej krivke
naprie¢ krajinami (Freedom House, 2023a). Nastupujiica éra internetu a digitdlnych
technologii so sebou priniesli nové a necakané vyzvy, vd’aka ktorym sa sloboda slova stala
v niektorych oblastiach vyznamnym orieSkom aj pre samotni slobodni spoloc¢nost’.
Fenomény ako hate-speech a dezinformécie nas nutia znovu uvazovat’ a diskutovat’ o tom,
kde st hranice slobody slova, a kde sa jej nastroje stavaju ohrozenim pre jednotlivca a celu
spolo¢nost. Naopak, v nedemokratickych krajindch zase nové technologie eSte viacej
akcelerovali a zefektivnili jej potlacanie, €o je presny opak toho, ¢o sme si od nich v zarodku

sl'ubovali.

Napriek jej dolezitosti je sloboda slova asto nepochopenym a zloZitym pojmom, ¢i uz kvoli
jej filozofickému a pravnickému rozmeru, alebo jej zdmernej dezinterpretacii na obhajobu
nazorov veducich k nésiliu a potlacaniu I'udskej dostojnosti. Doposial’ existuje len mélo
populariza¢nych zdrojov, ktoré by slobodu slova komplexne prezentovali Sirokej verejnosti.
Nehovoriac o mladych 'ud’och z generécie Z, ktory sa uz do slobodnej spolo¢nosti narodili,
a ktory si Casto ani nemusia uvedomovat’ jej hodnotu, pretoze s jej potlaanim maju len

minimalne skasenosti.

Mojim cielom je vytvorit’ autorsku experimentalnu webovl skisenost’, ktora by prispela k
oziveniu diskusie o slobode slova, zhriiovala formujice Uvahy o nej, prezentovala jej
sucasny stav na zéklade zisteni relevantnych institiicii, a najmé vytvorila priestor na kritické
otazky, ktoré by mali smerovat’ k reflexii a zamysleniu uzivatel'a. Mojim zamerom nie je do

rieSenia projektovat’ vlastné nazory a postoje.

Dizajnérskym zdmerom tohto projektu je pokrocilé vyuzitie sicasnych webovych
technolégii  k vytvoreniu unikatnej autorskej experimentalnej pohlcujucej webovej
skusenosti, ktord bude vyuzivat’ experimentalne UI/UX prvky, s dorazom na kreativny vyvoj
ako samostatnej roli v ramci webového dizajnu, reflektujic aktudlne tendencie v tejto

oblasti. V teoretickej Casti sa preto chcem zamerat’ na:

a) definovanie experimentalnych a pohlcujucich webovych skusenosti zpohladu
historie webu, kreativneho vyvoja ako samostatnej role v ramci webového dizajnu,
ich technickych Specifik a nastrojov, experimentalnych UI/UX prvkov

b) rozsiahly reSer§ existujicich rieSeni v oblasti experimentalnych pohlcujucich

webovych skusenosti
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c) reSer$ slobody slova, jej historickych a filozofickych vychodisk, a jej sucasného
stavu
V praktickej Casti budem tieto poznatky aplikovat’ pri navrhovani a kreativnom vyvoji plne

funkcnej autorskej experimentalnej pohlcujicej webovej skusenosti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 O EXPERIMENTALNYCH A POHLCUJUCICH WEBOVYCH
SKUSENOSTIACH

1.1 Vymedzenie pojmov

1.1.1 Kreativny vyvojar

Kreativny vyvojar je pomenovanie pre odbornika v oblasti multimédii, ktory prekracuje
hranice medzi programovanim a dizajnom (Frontend Planet, ©2024), vnimajtc prostriedky
svojej prace nie len technickou, ale aj ve'mi vizudlnou formou. Pojem sa stal vyuzivanym
najmi v oblasti webového vyvoja, ktory detailne popisujem nizsie, mézeme sa vSak stretnut’
aj s ekvivalentom v pribuznych odboroch, ako st tzv. ,,technical artists* v hernom priemysle

alebo filmovom priemysle (Specificky vo vizudlnych efektoch).

V teoretickej praci tento pojem vyuzivam na zvyraznenie ddleZitosti ulohy kreativnych
vyvojarov pri vyvoji webov, a z dovodu, Ze ju budem sam v praktickej Casti tejto diplomove;j

préace zastavat’.

1.1.2 Pohlcujuca webova skusenost’

Pohlcujuca webova sktisenost’ (z anglického pojmu Immersive Web Experience), alebo aj
pohlcujiici web, je interaktivna webova strdnka vyuzivajica sofistikované digitalne
prostredia, najcastejsie s vyuzitim najnovsich webovy technologii (360° videa, 3D, VR, AR),
scielom pohltit uzivatela unikdtnou, podmanivou skusenostou, a zvysit jeho
angazovanost. To sa Casto dosahuje v kombinacii s bohatymi vizudlmi, animéciami,
storytellingovymi prvkami a vyuzivanim hernych principov a mechanizmov. (Draw & Code,
2023) V sucasnosti sa pojem casto spaja s trendom Metaverse (Awwwards, 2023k) a Web

3.0.

V teoretickej praci som sa rozhodol vyuzivat’ slovensky preklad tohto slova, nakol’ko som
nasiel jeho podobné vyuzitie na akademickej pode v projekte Studentov FIIT STU (Veda,
2018), alebo v bakalarskej praci Méarie Tkacikovej (Tkacikova, 2013). Zaroven je v oblasti
technologii celkom bezné vyuZzivat slovné spojenia ako ,,pohlcujuce technologie” a
,pohlcujuce zazitky*, preto mi prisiel tento preklad adekvatny aj pre pohlcujuce webové
sktisenosti. Citatel' sa moze stretnit’ aj s vyuzitim pridavného mena ,,imerzny*, ale aj
nespisovne ,,imerzivny* (Jazykova poradiia, 2020). Jasné odporacanie, ako s tymto pojmom

pracovat’, som v rdmci svojej reserse nenasiel.
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1.1.3 Vedecko-popularizaény Zaner

Vedecko-popularizaény zéner je zéaner interpretujuci vedu, vedecké poznatky a vedecké
uvazovanie pre SirSiu verejnost’ (UNIPD, b. r.). S vedecko-popularizatnym Zanrom sa
modzeme najcastejSie v podobe knih, ¢lankov, dokumentarnych filmov, prednasSok alebo

televiznych relacii (Wikipedia, 20241).

V teoretickej praci ho budem vyuzivat' v kategorizacii reSerSovanych pohlcujicich a

experimentalnych webovych stranok, a jeho prostriedky v pri tvorbe samotného rieSenia.

1.2 Strucna historia webu a jej dopad na sucasnu podobu

Web, v porovnani s inymi médiami, je tu s nami pomerne kratko. Jej historia ale rozhodne
nie je zanedbatelna a mad vel'ky vplyv na to, akou premenou presiel, a ako v sti€asnosti

vyzera.

1.2.1 Boom Flashu

Pisal sa rok 1990, ked vznikol prvy prehliada¢ vo $vajciarskom vyskumnom stredisku
CERN pod zastitou Tima Bernersa Leeho. Jeho vzhl'ad bol vsak niekolko rokov takmer
nemenny, a zasadny zlom prisiel az v rokoch 1996-1997, kedy sa zacal pisat’ tzv. rok 0
webového dizajnu. Za vSetkym stoji zrod uz dnes legendarneho Flashu (Ford a Wiedemann,

2019, 5.34).

,,Bola to obdivuhodna éra kreativity. My sme boli ti, ktori vytvorili moderny web. Niekto by
povedal, Ze weby z tej doby su trivialne oproti tomu, co pozname dnes, ale prdave ranna
generacia vyvojarov Flashu poloZila jeho zdklady a urobila prvé chyby, ktoré viedli k tomu,
¢o mame dnes. “ - James Baker, The Flash Challenge (Ford a Wiedemann, 2019, s. 46). Prave
tento priklad dobre ilustruje wlohu samotnych vyvojarov, ktory dokézali uchopit
technologické moznosti vtedajSej doby a vytvorit’ zaklady sucasného webu. A zaroven dobre

ilustruje aj mimoriadne ddlezit ulohu Flashu v definovani kreativneho webu ako takého.

Nikto v tej dobe nevedel, ako ma vyzerat’, toto obdobie sa preto asto nazyva aj ako ,,divoky
zapad webu® (SSE, ©2024). Napriek tomu vznikaji prvé legendarne stranky, ako bola
Gabocorp, vyuzivajica plny potencidl flashovych animdcii, hladajuc nové obzory
interaktivneho média (Ford a Wiedemann, 2019, s. 40). Samotny vyvojari Flashu, firma
Macromedia, v roku 1996 vytvéra platformu na hodnotenie webovych stranok, tzv. SOTD
(Site of the Day), ¢im zaroven vznika prva sutaz zamerand na dizajn webovych stranok

(Ford a Wiedemann, 2019, s. 31).
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Obr. 1 Ukazka z webovej stranky Gabocorp

Flash sa stava prostriedkom, na ktorom vznikaju celé webové stranky, asto bez pouzitia
jediného riadku kédu v HTML. Najlepsie to vystihuje citat autora vyssie spomenutého webu:
., Nikto mi nepovedal, Ze nemoézem pouzit Flash na celu stranku!* -Gabo Mendoza,

Gabocorp (Ford a Wiedemann, 2019, s. 38).

Masivne vyuzivanie Flashu sa ale nezaobislo bez kritiky. Uz v roku 2000 sa objavuje nazor,
dnes uz uznadvaného odbornika na UX a pouzitel'nost’, Jakoba Nielsena, ktory vyslovil ndzor:
,, Pritomnost Flashu na webovych strankach v 99% pripadov vytvara nakazu v podobe zlej
pouzitelnosti. Obcas sa ndjdu aj dobré navrhy s Flashom (ktoré prileZitostne pomdhaju
pouzitelnosti), vo vdcsine pripadov je to ale naopak. Bolo by lepsie, keby sa tieto
multimedialne prvky uplne odstrania.* -Jakob Nielsen, Norman Nielsen Group (Ford a

Wiedemann, 2019, s. 38).

Tento a podobné nazory neboli prili§ dobre prijaté a Flash pokracuje v raketovom raste az

do roku 2010.

1.2.2 Pad Flashu a navrat do roku 0

Nedostatocnd podpora Flashu na dotykovych zariadenia, narastajuca popularita iPhonov
a iPadov a s fiou narastajuce naroky na responzivitu. To boli milniky roku 2010, ktoré spolu
s otvorenym listom Steva Jobsa z diia na deni spdsobili pad Flashu, na ktorom dovtedy
fungoval prakticky cely web. Ako je to mozné? Ani jedno zo spominanych zariadeni Flash

nepodporovalo, a Jobs v tej dobe volal po otvorenych webovych Standardoch (Open Web
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Standards). Jeho slova mali masivny zéasah, a z Flashu sa stdva zakratko slovo negativneho

vyznamu (Ford a Wiedemann, 2019, s. 380).

Na svet prichaddza HTMLS5, novy Standard pre desktopové, a rovnako aj mobilné zariadenia
s dotykovymi obrazovkami. Bohuzial, z pohl'adu dizajnu to bol vyrazny krok spit,
pripominajic jeho rok 0. (Ford a Wiedemann, 2019, s. 408). Bolo to najmd z dovodu
nedostato¢nych technologickych moznosti (Ford a Wiedemann, 2019, s. 436). Mil'nikom sa
stava az web od firmy Google: The Wilderness Downtown, ktory sa snazi dokazat’, ze to ide
aj bez Flashu. Na tomto priklade moézeme opét vidiet’, aku doleziti tilohu zohrava vyvoj,

a technologické moznosti vo formovani samotného dizajnu webu.

cH W TR e O oW O s At e e

Obr. 2 Ukazka z webovej skisenosti The Wilderness Downtown

1.2.3 Dvere do sucasnosti

Web sa od tohto bodu pomaly dostava do Standardnej podoby, aku pozndme dnes. Vyvoj
samozrejme pokracuje, po technologickej stranke sa jedna vSak len o mensie zmeny, ktoré
vzdy stoja na pevnom zdklade — HTML, CSS a JavaScript, pomocou ktorych sa da
naprogramovat’ takmer cokol'vek (Rodenbroker, 2024b). Vacsinou sa jedna o syntaktické
zmeny a zmeny na urovni kniznic (najma javascriptovych), ktoré rasti ako huby po dazdi.
Samotnému dizajnu webovych stranok niekolko rokov trvalo, kym nadobudlo stratené
kvality, dnes ale mozZeme s istotou povedat, ze nové technologie boli postupne prijaté

a priniesli vyrazny posun este d’alej.

Velkou vyhodou HTMLS zacala byt nativna podpora prehliadacov v zobrazovani obsahu,
¢o v Case Flashu nebola samozrejmost’. Uzivatel’ si musel najskor stiahnut’ roz$irenie, ktoré

takyto obsah podporovalo (Ford a Wiedemann, 2019, s. 520).
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Zotrvacnost’ Flashu este niekol’ko rokov trvala, v roku 2017 vSak Adobe oficialne ohlasilo,

ze ho od roku 2020 prestanu podporovat’ (Ford a Wiedemann, 2019, s. 576).

Obr. 3 Ukazka z webovej skusenosti Gucci Beauty Wishes

1.3 Kreativny vyvoj v oblasti webu

1.3.1 Kreativne kédovanie ako vychodiskovy pojem

So slovom kreativneho kdédovania sa v rdmci dizajnu moéZeme stretnut’ pomerne Casto. Pre
jeho pomerne odstrasujuci charakter, ktory sa spaja najméa s pisanim pocitatového kodu,
vsak okolo tohto slovného spojenia medzi dizajnérmi vzniklo mnozstvo nejasnosti, ktoré sa

pokusim v nasledujucich riadkoch objasnit’.

Kreativne kdédovanie je metdda, ktord umoznuje vyvojarovi zacat kreativny dialog
s pocitatovym kodom. PresnejSie, kreativne kodovanie vyuziva pocitacovy kod na
vytvorenie kreativneho, alebo umeleckého vystupu. Cielom nie je samotné pisanie kodu,

pocitacovy kod sa stava len nastrojom (Rodenbroker, 2024a).

Kreativne kdédovanie je Casto spijané najmé s digitdlnym médiom, napriek tomu ma
mnozstvo potencidlnych vystupov aj mimo neho. S jeho vystupmi sa mdézeme stretnut’
napriklad v tlacovej podobe (Rodenbroker, 2024a), v dizajne nabytku, v hudbe (Youtube,
2017a) ale kl'udne aj v architektire, napriklad pri vyrobe alternativneho stavebného
materidlu (Tsikoliya, 2018). Zaujimavostou moéze byt aj napriklad vyuzitie vo vede,
napriklad pri vizualizovani matematickych vzorcov alebo pri simulovani fyziky (Youtube,

2017a). Vramci samotného digitdlneho média sa moédzeme stretnut’ s vystupmi od
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interaktivnych webovych aplikécii, virtudlnej reality, 3D animacie az po hravé vyuzitie

v rdmci generativneho dizajnu (Rodenbroker, 2024a).

Obr. 4 Ukazka ciernej diery z filmu Interstellar, ktord je vysledkom technického tymu
VFX stadia Double Negative

Prave posledné slovo, generativny dizajn je Casto zamienany so slovom kreativneho
kédovania. Jeho cielom je vSak najmi vytvaranie pocitacovych algoritmov, na zaklade
ktorych nésledne dizajn vznika, a to s vel'mi experimentalnym a nepredvidatelnym zaverom
(Rodenbroker, 2024a). Ako povedal Tim Rodenbroker, zndmy popularizator kreativneho
koédovania a processingu: ,, V generativnom dizajne casto funkcia nasleduje formu (Function
follows form)““ (Rodenbrdker, 2024c¢). Jedna sa o narazku na znamy citat architekta Louisa
Sullivana: ,, Forma nasleduje funkciu“ (Youtube, 2022b) a prave snahu vysvetlit onu
nahodnost’ generovaného dizajnu. Naopak, kreativne kddovanie je samo o sebe ovela §irsi
pojem, ktory zahfiia aj vel'mi cielavedomé a praktické vyuzitie pocitacového kddu s vel'mi

konkrétnymi vystupmi na zéklade dizajnérskych rozhodnuti vyvojara (Rodenbroker, 2024a).

Obr. 5 Ukazka z webovej sktisenosti Taking Shape
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1.3.2 Kreativne kodovanie ako dizajnérska disciplina

Z textu vysSie by malo byt pomerne jasné, Ze kreativne kodovanie nie je len programatorska
¢innost, ktora vyzaduje inziniersky titul. Naopak, jedna sa o velmi kreativnu ¢innost’

s vel'mi konkrétnym kreativnym vysledkom.

Prave digitalne technoldgie maju v sicasnosti jeden z najvacsich vplyvov na dizajn ako taky.
V ramci teoretickych ivah preto vznikaji nézory, ¢i by zakladom digitalneho dizajnéra
participujicom na ich vyvoji, nemala byt’ prave aspon zakladna znalost’ pocitacového kodu.
Mnoho dizajnérov sa ich snazi oich zlepSovanie, ovela menej im vSak rozumie
v dostatocnej Sirke, a tzv. ,,vidi pod pokli¢ku®. Tym myslim najmi na ich technologicky

a funk¢ny aspekt.

Pocitacovy kéd ma pri tom obrovsku silu, a jeho vyuzitie definuje naSu sucasnost’, a bude

definovat’ aj vel'mi pravdepodobne nasu budiicnost’ (Rodenbroker, 2024d).

Tuato skutoCnost’ sa pokusili reflektovat’ tvorcovia programovacieho jazyka Processing,
ktory sa uz v roku 2001 pokusili priblizit programovanie pre dizajnérov a viac vizuélne
orientovanych l'udi (Gross, 2018). Processing je dnes vstupnou branou ku kreativnemu
kédovaniu po celom svete a vyuziva sa naprie¢ réznymi Skolami a univerzitami. Jeho
popularita prispela k vytvoreniu alternativnych verzii, ako je napr. P5.js, ktory je vel'mi

populdrnym rozSirenim Processingu pre webové prehliadace v jazyku javascript.

Obr. 6 Ukazka tzv. flow fields vytvoreného generativnymi metédami v Processingu

1.3.3 Kreativny vyvoj

Kreativny vyvoj webov (z anglického slova ,,creative development®), ako samostatna rola
v ramci webového dizajnu, zaziva velky rozmach posledné roky. Web je dostupny pre

kazdého, bez nutnosti inStalovat’ aplikaciu na kazdé zariadenie individuélne, ¢o dava velky
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zmysel pre prezentaciu a alebo int formu digitdlnej pritomnosti Sirokej Skale projektov.
Nehovoriac o ndkladoch na vyvoj, ktoré st podstatne nizSie oproti nativnym aplikdciam.
Web nevyzaduje separdtnu verziu pre rozne typy operacnych systémov, rovnako ako ani pre
rozne typy zariadeni. Osobne si myslim, Ze tato skuto¢nost’ vyraznou mierou motivovala
k postivaniu hranic prave tohto média, a vytvorila priestor menit’ jeho statickii polohu na

vel'mi dynamick a interaktivnu.

To dobre reflektuje aj samotna komunita okolo webového vyvoja, kde vzniklo nespocetné
mnozstvo rdznych kniZnic, frameworkov ano-code editorov, umoznujicich takmer
neobmedzenu slobodu v tvorbe. Web mdze mat’ dnes podobu Standardnej webovej aplikacie,

ale aj podobu interaktivnej sktisenosti s vyuzitim 3D grafiky (Rodenbrdker, 2024e).

Tieto skutocnosti vSak kladii doraz nie len na webového dizajnéra, ale aj na samotného
vyvojara, ktory musi vnimat’ prostriedky svojej prace vel'mi vizualnou formou, vyzadujuc
komplexntl predstavivost na pretavenie svojich znalosti programovania k vytvaraniu
interaktivnych a pohlcujucich webov. A to je dovod, preco si myslim, Ze by sme sa
o kreativnom vyvoji webov mali bavit' ako o samostatnej discipline v rdmci webového
dizajnu. Nie je dnes ni¢ vynimocné narazit’ na portfolio dizajnéra, ktory sa identifikuje ako
,creative developer®, v preklade kreativny vyvojar, alebo ako ,,multidisciplinary designer,
v preklade multidisciplinarny dizajnér, zastreSujuc dizajn webu a rovno aj jeho samotny

VyVoj.
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Obr. 7 Ukazka kreativnych vyvojarov a multidisciplinarnych dizjanérov

1.3.4 Stavebné kamene suc¢asnych webov

1.3.4.1 HTML

HTML (HyperText Markup Language) je hypertextovy znackovy jazyk, ktory vznikol
v roku 1990 pod zéstitou dvojice Tim Berners-Lee a Robert Cailliau. Povodne vznikol na
sémantické oznacovanie vedeckych dokumentov, stal sa v§ak zdkladom pre WWW (World
Wide Web), ktorému udéva jeho zékladnu Struktiru a hypertextové prepojenia. Pocas jeho
vyvoja mal mnozstvo verzii aje vyvijany neustdle, ato dvoma skupinami WHATWG
a W3C, ktor¢ zaroven urcuju webové Standardy. Jeho relativne dlhy vyvoj so sebou priniesol
miernu nekonzistentnost’ kodu, ktord vznikla najmd zdovodu rdéznym zavislostiam

jednotlivych cCasti a aj ich chyb, ktoré sa nedaju spitne odstranit’. (HTML, 2024)

V sucasnosti sa mdézeme stretnit’ aj s pojmom HTMLS, ktory vSak nie je oficidlnym
pomenovanim HTML, jednd sa len o akysi Zargén, alebo slangové slovo oznacujuce set

modernych webovych technologii. (HTML, 2024)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

1.3.4.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets), alebo aj kaskadové $tyly, je programovaci jazyk zamerany
na definovanie vzhl'adu HTML dokumentu. Vdaka CSS moZze vyvojar upravovat’ vel'kosti,
farbu, pismo, poziciu, ich responzivitu a mnoho dal§ich vizudlnych, a Ciastocne aj
matematickych vlastnosti HTML elementov. CSS mala rovnako, ako HTML, mnoho verzii

a je v stalom vyvoji az do dnes. (MDN, ©2024a)

1.3.4.3 JavaScript

JavaScript je l'ahky, interpretovany programovaci jazyk so slabym typovanim (datové typy
si jazyk urcuje sam (O’Reilly, ©2024)), primarne vyuzivany vo webovych prehliadacoch,
fungujlc na strane klienta. (MDN, ©2024¢) Vd’aka JavaScriptu sa web stava interaktivne
a dynamické prostredie, comu zodpoveda aj samotna Statistika, podl’a ktorej je zastupeny az
na 95% vsetkych webovych stranok (Khan, 2021). Mézeme sa s nim vsak stretnit’ aj mimo
webovych prehliadacov, napriklad pri pisani scriptov do programov Adobe, alebo pri
pouzivani expressions v Adobe After Effects. Javascript je tretia aposlednd vrstva

zakladnych webovych technologii — HTML, CSS, JavaScript (MDN, ©2024d).

JavaScript, podobne ako vyssie zmienené jazyky, si preSiel svojim vyvojom. V stucasnosti

sa vyuziva Standard z roku 2015, znamy ako ES6, alebo ECMAScript 2015 (Programiz, b.
r.).

Javascript sa stal ve'mi popularny medzi profesiondlnymi vyvojarmi amd jednu
z najvacsich komunit na zndmom foére Stackoverflow. Za jej popularitu moéze do velkej
miery prichod reaktivnych frameworkov, ako st React, Angular a Vue, ktoré¢ spravili web

vel'mi schopnym prostredim na vyvoj webovych aplikacii. (Khan, 2021)

1.3.4.4 WebGL a WebGPU

WebGL (Web Graphics Library) je JavaScriptova API, vydanéd v roku 2011, umoziiujuca
zobrazovanie 3D obsahu vo vsetkych modernych webovych prehliadatoch bez nutnosti
inStalovat’ akykol'vek plugin (akym bol napr. aj Flash). WebGL bolo vytvorené na zaklade
Standardu OpenGL, €o zabezpecilo jej schopnost’ vyuzivat hardvérova akceleraciu graficke;
karty (MDN, ©2024g). Okrem JavaScriptu vyuziva WebGL aj vlastny shaderovaci jazyk
GLSL (MDN, ©2024h).

WebGL zmenil vyraznym spoésobom web, a dnes mu vd’a¢ime za Uzasné interaktivne

sktsenosti v 3D prostredi, ktoré mam k dispozicii. Jeho zavislost’ na standarde OpenGL (bez
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dalsich aktualizécii) vSak spdsobila, ze nie je schopnd vyuzivat najnovsie technologie
grafickych kariet, akymi st Direct3D 12, Metal alebo Vulkan — a tym padom ani reflektovat’
na nové vyzvy ako je vyuzivanie Al modelov alebo zobrazovanie zlozitych grafickych scén,

ktoré mézeme poznat’ z modernych hier (MDN, ©20241).

V roku 2017 preto vychadza prvy prototyp nového webového API s ndzvom WebGPU
(Wikipedia, 2024e), poskytujuci lepSiu ahlavne dlhodobu kompatibilitu (v podobe
aktualizécii) s modernymi grafickymi kartami, a tym padom aj podstatne va¢si vykon na

zobrazovanie a vykonavanie matematickych operacii (MDN, ©2024i).

Prechod na nové technoldgie v oblasti webovych prehliadacov je vSak beh na dlhu trat’ a inak
to nie je ani v pripade WebGPU. V Case pisania tejto prace je experimentdlna verzia
WebGPU dostupna len na prehliadacoch na baze Chromium (Google Chrome, Microsoft
Edge Opera) a v prehliadaci Firefox Nightly (vyvojarska verzia) (MDN, ©2024i).

1.3.4.5 WebXR

WebXR (Web Extended Reality) skupina technolédgii a zdroveit W3C Standard, ktory prinasa
AR (augmentovanu realitu) a VR (virtualnu realitu) do webovych prehliadacov. Cielom
WebXR je demokratizacia tychto technoldgii bez nutnosti inStalacie Specializovaného
softvéru alebo aplikacie, ¢o ma obzvlast dobré vyuzitie napriklad na e-shopoch, pri
strankach s interaktivnym vzdeldvacim obsahom, pri virtudlnych prehliadkach alebo

najnovsie v kombindcii s geopriestorovymi datami. (Onirix, 2023)

1.3.4.6 WebAssembly

WebAssembly je novy typ kodu pre webové prehliadace, ktory umoziuje spustit’ programy
napisané v inych programovacich jazykoch (napr. C++, Python, Rust) v takmer nativne;j
rychlosti (MDN, ©2024;j). V roku sa WebAssembly stalo W3C Standardom, vd’aka ¢omu je
dnes podporovany vo vSetkych modernych prehliadacoch (Youtube, 2020a), a vd’aka comu
dnes na nich mdézZeme spustit’ softvéry ako Figmu, AutoCAD, Photoshop alebo Snapchat,

a to vSetko bez predoslej instalacie (Youtube, 2023a).

V kreativnhom vyvoji vd’aka WebAssembly pribudol napr. rychlejsi fyzikalny engine Rapier
(Rapier, b. 1.) alebo ul'ah¢il export z Unity do WebGL (Unity, 2018) .
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1.3.5 NajznamejSie kniZnice vyuZivané v kreativnom vyvoji webov

Podla stranky javascript.com existuje v sucasnosti az 1444 231 kniznic (JavaScript,
©2024). Prave kniznice s réoznym zameranim umoziuji vyvojarovi obrovskd mieru
kreativity, od vyvoja 2D a 3D hier cez generativny dizajn az po vyuZitie modelov strojového
ucenia (TensorFlow JS, ML5). V kombin4cii so skvelou komunitou sa preto kreativny vyvoj
na webe stalo vel'mi obl'ibenym a najmé vel'mi pristupnym. V nasledujicich bodoch sa

pokusim zhrnit’ najzname;jsie z nich.
1.3.5.1 Three.js

Three.js je JavaScriptova kniZnica zamerand na vyvoj 3D grafiky na webe (@mrdoob,
2024). Three.js vyrazne zjednodusilo pracu s inak programatorsky naro¢nym prostredim
shaderov vo WebGL, a to vlastnymi funkciami a triedami, ktorymi moze vyvojar vytvarat
3D prostredia. Sucastou nich st rdzne typy primitivnych tvarov, osvetleni,
kamier, ovladacich prvkov, importerov a d’al§ich technickych zjednodusSeni, vd’aka ktorym

sa stala takmer ,,industry-standard* kniznicou na pracu s 3D grafikou na webe.

V sucasnosti sa adaptuje na WebGPU.

1.3.5.2 GSAP (GreenSock Animation Platform)

GSAP (GreenSock Animation Platform) je v sucasnosti, rovnako ako Three.js, ,,industry-
standard” kniznica v ramci vytvérania animécii na webe. GSAP umoziuje vyvojarovi
vytvarat’ znovu pouzitelné animécie s velkou mierou kontroly vd’aka vlastnym funkcidm,
retazit’ ich s d’al$imi animaciami a interakciami na webe, alebo ich prepéjat’ so skrolovanim
uzivatela. Okrem tohto je vel'mi popularna vdaka svojej 'ahkosti, rychlosti a rovnako aj
vd’aka kompatibilite naprie¢ prehliadacmi, frameworkami a d’alSimi kniznicami. (GSAP,

©2024)

1.3.5.3 PSjs

P5.js je webova verzia znameho softvéru Processing na tvorbu generativneho dizajnu, ktory
bol povodne vytvoreny na zdklade jazyku Java, a ktorého cielom bolo zjednodusit’ pristup
k programovaniu vizualnym typom l'udi. (Gross, 2018). Pre jednoduchost’ tohto konceptu sa
P5.js stalo vel'mi populdrnou kniznicou aj v rdmci webového vyvoja, kde ul'ahCuje pisanie

kodu v ramei HTML canvasu.
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1.3.5.4 MLS5

MLS je oproti vysSie spominanym knizniciam relativne mlady projekt, viazuci sa najméi
k rozmachu umelej inteligencie v poslednych rokoch. Jej cielom je spristupnit zéklady
strojového uc€enia pre webové stranky, k ¢omu vyuZziva kniznicu TensorFlow.js od firmy
Google. V sucasnosti ma k dispozicii niekol’ko modelov, ako je napr. rozoznavanie
objektov, tvari, postav, style-transfer a d’alSie, vd’aka ¢omu sa stal oblibenou kniznicou
v komunite kreativnych kodérov (MI5, b. r.). Velka zasluhu mad na tom aj znamy

popularizator kreativneho kodovanie The Coding Train.

1.4 Experimentalne UI/UX prvky vo webovom dizajne

Najcastejsim spolocnym nositel'om webovych stranok, ktoré ziskali ocenenia z uznavanych
sutazi ako Awwwards alebo FWA, je schopnost’ prindsat’ inovativhu skusenost’ pre
uzivatela. T4 je zpovahy webu cCasto velmi experimentdlna, so snahou zaujat’ tymi

najalternativnej$imi sposobmi, ¢asto v prikrom protiklade s u¢ebnicami UI/UX.

V nasledujucich bodoch sa pokusim zhrnit' najcastejSie vyuzivané experimentalne prvky

a pristupy v takychto weboch a ich pripadné negativne dopady na uzivatel'sku skuisenost’.

1.4.1 Scroll, jeho upravy a kreativne vyuZitie

Scrollovanie je asi najbeznejSie spravanie uzivatelov naprie¢ digitdlnymi zariadeniami.

Najvacsie mnozstvo experimentalnych UX prvkov preto najdeme prave v tejto kategorii.

Pre webové stranky extenzivne vyuzivajice scroll ako vytvarny néstroj dokonca vznikol
pojem ,,Scrollytelling® (zo slova storytelling — v prekl. rozpravanie pribehu). Jednou
z pionierskych ,,scrollytellingovych* webov bol dnes uz ikonicky longread Snow Fall od

New York Times. (Lenis, ©2024)

1.4.1.1 Smooth scrolling

Smooth scrolling (v preklade ,hladké scrollovanie®) je zjemnenie pohybu scrollovania
a odstranenie prudkého zastavenia v momente, kedy uzivatel' prestane scrollovat — scroll
dostava isti zotrvacnost’. Hlavnym dovodom, preco sa tento ,.hack® vyuziva, su hladsie
animacie viazané na poziciou scrollu, vd’aka comu ma uzivatel’ plynulejSiu sktiisenost’ pri
scrollovani (Lenis, ©2024). Smooth scrolling sa pouziva vo vécSine pripadov len na
desktopovych zariadeniach s mySou alebo touchbarom. Na dotykovych zariadeniach pdsobi

vel'mi neprirodzene.
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Slovo ,.hack® som pouzil zdmerne, nakol'ko sa nejednd o nativnu funkciu prehliadacov, ale
o upravu pomocou JavaScriptovych kniznic. Do neddvna sa jednalo najméd o Gplné
odstranenie nativneho scrollu, a jeho nésledné replikovanie cez JavaScript, ktory sa vSak uz
dal modifikovat. NajznamejSou kniznicou bola Locomotive Scroll od zndmeho
rovnomenného §tidia z Montrealu. Tento pristup nebol idedlny a neprimerane zatazoval
hardvér zariadenia. V roku 2022 vSak vysla nova kniZznica Lenis od amerického Stadia
Freight, ktora dokazala skibit’ nativne scrollovanie s jeho zjemiiovanim, vd’aka ¢omu ziskala
vo vel'mi kratkom Case obrovsku popularitu a je dnes takmer Standardom na vécsine stranok,

ktoré smooth scrolling vyuzivaju.

1.4.1.2 Scrolljacking

Scrolljacking je pojem, ktory pomenuva tpravy prirodzené¢ho chovania scrollu na webovych
strankach, ako je smer alebo rychlost’. Jedna sa o relativne Cerstvy trend v dizajne webovych
stranok (s prichodom a naslednou SirSou podporou CSS vlastnosti ,,position: sticky* naprie¢
prehliadacmi), ktory sa zacal vyuzivat’ na alternativny spdsob rozdelenia alebo priddvania

informécii do jednej obrazovky, alebo na posilnenie imidzu znacky.

Napriek oblibenosti medzi stcasnymi webovymi dizajnérmi sa jedna asi o najviac
kontroverzny zésah do uzivatel'skej skusenosti, Co potvrdzuje aj rozsiahli vyskum od

NNGroup, ktora identifikovala hned’ niekol'’ko problémov:
a) Scrolljacking vytvéra vicsiu kognitivnu zat'az na uzivatela
b) Uzivatelia su zvyknuty na konstantnt rychlost’ scrollovania

¢) Uzivatelia mézu byt’ dezorientovany, €o sa prejavuje tym, Ze sa na stranke stratia alebo
si myslia, ze sa dostali na jej koniec; alebo si myslia, ze je stranka pokazend, kvoli

c¢omu ju nacitaju znova alebo z nej rovno odidu.
d) Uzivatelov s konkrétnym cielom to obt'azuje

e) Pri efekte, ktory zmeni smer scrollu na horizontalny maji uzivatelia tendenciu vracat’

sa horizontalnym scrollovanim, ¢o ale v tomto pripade nefunguje
f) UZzivatel'om sa Cital tazsie text, ktory bol sucast'ou scrolljackingu

Z vyskumu vyslo zaroven niekol’ko odporti€ani, ako urobit’ scrolljacking prijatelnej$im pre

uzivatelov:
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a) Kratko trvajici zasah do scrollu je viacej znesitelny. To plati aj pre rychlost
scrollovania pocas scrolljackingu, ktora by mala byt’ skorej rychla, ale nie az tak, aby

doslo k prehliadnutiu niektorych informécii.
b) Je dobré, ak sa Casti stranky so scrolljackingom striedaja s Cast’ami, ktoré ho nemaju
¢) Uzivatel by z neho mal mat’ benefit v podobe konkrétnej funkcie na stranke

d) Odporuca sa, aby bolo menu v pripade scrolljackingu viditelné pocas celej doby

scrollovania, co pomaha uzivatel'om zmiernit’ dezorientaciu
e) Scrolljacking nie je vhodny pre dotykové zariadenia

(Ramaswamy, 2023).

1.4.1.3 Infinite scrolling

Infinite scrolling (v preklade ,,nekonecné scrollovania®), je UX pristup v zobrazeni obsahu,
ktory sa nacitava pocas toho, ako uzivatel’ scrolluje. NajcastejSie sa pouziva pri e-commerce
strankach, kde pomaha eliminovat’ pouZitie paginacie, na socidlnych sietach (Neusesser,
2022) ale aj pri pohlcujiacich weboch, kde méze pomoct’ lepSie vtiahnut’ uzivatela (Ilic,

2023).

V pripade pohlcujicich webov sa najcastejsie jedna o podobny princip ako pri carousele,
kedy je obsah nalitany sice hned’ v vode, ale je zobrazovany v slucke, t. j. pokracuje
plynule po tom, ¢o uzivatel' dorazi na spodok stranky (Ilic, 2023). Tento mechanizmus sa

vyuziva vaésinou pri prezentacii projektov, sluzieb alebo inych zoznamoch s informéciami.

Nevyhodou infinite scrollingu moze byt absencia footeru (Ilic, 2023), iluzia kompletnosti
(uzivatel’ si nevSimne, ze sa nacital d’alsi obsah), problém s opdtovnym néjdenim obsahu a

aj problémy s pristupnostou.

1.4.1.4 Scroll animacie

Scroll animacie st asi najCastejSie vyuzivanym vizualnym efektom naprie¢ webovymi
strankami. Ako z nazvu vyplyva, jedna sa o animdcie, ktoré su viazané na poziciu scrollu
a st vacSinou spustané v momente, kedy vstipia do vyrezu obrazovky. Niekedy sa
vyuzivaju aj tzv. scrub animacie (v prekl. drhniice animécie), ktoré priamo nasleduju
rychlost’ scrollovania. Z pohl'adu kreativneho vyvoja sa tento efekt najCastejSie vytvara cez
vyssie spominanu kniznicu GSAP a jej plugin ScrollTrigger, ktory vyrazne posunul troven

a kreativitu tychto animacii.
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Tento efekt, rovnako ako aj vysSSie spominané upravy scrollu, ma za ciel’ vytvorit’ zaujimavu
skusenost’ pre uzivatela a posilnit’ imidz znacky. V tomto pripad moéze jeho vyuzitie
profitovat’ aj z tzv. Aesthetic-Usability Effect (v prekl. efekt estetickej pouzitel'nosti), ktory

hovori o tom, ze uzivatelia vnimaju krajsie produkty ako viacej pouzitelné. (Moran, 2017)

Scroll animécie vSak mézu spomal'ovat’ uzivatel'ov, obzvlast’ tych s konkrétnym ciel'om.
Niektory si mézu pomalSie animacie pomylit’ s chybou, a ich prehnané pouZzitie méze po
chvili pdsobit’ vel'mi repetitivne. Je preto odpori¢ané, aby sa takéto animécie umiestiovali
na sekundarne cCasti stranky a textov tak, aby nemali vplyv na nacitanie hlavného obsahu

a mali by sa spust’at’ len raz, a to pocas scrollovania dole, nikdy nie opacne. (Harley, 2017)

1.4.1.5 Indikator scrollu

Webové prehliadace disponuju vlastnym scrollbarom, ktory okrem zobrazovania pozicie
sluzi aj ako interaktivny prvok, ktorym ju uzivatel' méze menit’. Tento scrollbar sa zvykne
pomocou CSS Stylovania prilezitostne upravovat’ (farba, Sirka) (MDN, ©20241) ale aj
kompletne vypinat’. NajcastejSie je to z toho dovodu, Ze sa na desktopovych zariadeniach
zobrazuje automaticky, v zavislosti od vySky obsahu, a zaroven pri zobrazeni zabera fixnu
Sirku (na rozdiel od mobilnych zariadeni), Co spdsobuje maly ale nezelany posun v obsahu

za kazdym, ked’ sa zobrazi alebo schova.

Castym alternativnym UX prvkom je aj implementacia vlastného indikatora scrollu, ktory je

obohateny napriklad o obrazky, miniatiru samotného webu alebo Cislovanie.

Obr. 8 Ukazka alternativneho zobrazenia scrollu vyuzitim obrazkov
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1.4.2 Parallax efekt

Parallax je animacny efekt z dvoch alebo viacerych vrstiev uzivatel'ského rozhrania ktoré sa
hybu odlisnou rychlostou alebo odliSnym smerom, vytvarajic dojem priestorovosti
(Sherwin, 2019). Napriek sucasnej popularite sa jednd o efekt prevzaty z videohier,
v ktorych bol pritomny uz od 80. rokov, kedy sa tymto spdsobom snazili do 2D hier vlozit’

spominany dojem priestoru a lepSie pohltit’ hra¢a (UXPin, ©2024).

Napriek pdsobivému efektu moze parallax sposobovat’ uzivatelom problémy, ako napriklad
stazené scanovanie stranky pri rychlom hl'adani informacii, alebo dokonca vytvorit’ pocit
nevolnosti, o sa najvyraznejSie prejavilo v roku 2013 na mobilnych zariadeniach Apple.
Ich nova verzia opera¢ného systému zacala vyuzivat tento efekt pri prepinani aplikacii, kvoli

c¢omu museli neskor vydat’ aktualizaciu umoziujicu zredukovat’ pohyb. (Sherwin, 2019).

Parallax nachadza najlepSie vyuzitie na strdnkach, kde uzivatel’ nejde s konkrétnym cielom.
Na takychto strankach moze sluzit’ ako dobry vizudlny sposob na posilnenie znacky alebo
pribehu. Pokial’ je situacia opacnd, je dolezité, aby sa parallax nepouzival na funkénych
prvkoch, ale na prvkoch ako su obrazky a pozadie, ktoré majii mensi potencial vyrusovat

uzivatel’a pri plneni tlohy (Sherwin, 2019).

1.4.2.1 Obrazovka nacitania (Preloader)

Obrazovka nacitania je obrazovka, ktori mézeme poznat’ z nacitania operacnych systémov,
programov alebo hier, ktora sa zobrazi pred nacitanim hlavného obsahu (DEV, 2020). Tato
prax sa Casto vyuziva aj pri webovych strankach, ktoré sa nacitaju v zavislosti na velkosti
arychlosti pripojenia. Obrazovka nacitania mdze uzivatela na chvilu zabavit, zobrazit
postup nacitania alebo skuto¢nost’, Ze vobec nieco nacitava, ale aj posilnit’ znacku (Userpilot,

2022).

Dobre vyrieSenou obrazovkou nacitania sa méze vyrieSit aj tzv. ,,FOUC“-u (Flash of
Unstyled Content), kedy sa HTML zobrazi skorej, neZ sa nacita Stylovanie stranky,
vytvarajuc neesteticky pohl'ad na stranku surovu stranku (ktory by mohol uzivatela odradit)
(Tey, 2021), pripadne na stranku s preskakujiicim a blikajtci obsah poc¢as neskorsej aplikacie

Stylov (reflow a repaint (DEV, 2020)).

Pri webovych aplikaciach sa Casto vyuziva aj tzv. ,,skeleton screen* (v preklade ,,obrazovka

s kostrou®), ktord sa zobrazi po€as nacitania, a pomocou primitivnych tvarov naznaci
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Strukturu a tvar obsahu (Userpilot, 2022). Tieto tvary su Casto sprevadzané jednoduchou

animaciou, naznacujuc proces nacitavania.

WE
CREATE

DIGITAL
SOLUTIONS_ 100%

Obr. 9 Ukazka obrazovky nacitania

1.4.2.2 Prechody medzi strankami (Page Transition)

Jednym zo Specifik a zaroven pretrvavajicich problémov webovych prehliadacov je sposob,
akym nacitaji jednotlivé stranky. Uzivatel'ovi sa po kliknuti na odkaz povodné stranka
prestane zobrazovat’ a aZ nasledne otvori nova, ktorej eSte navyse chvil'u trva, kym sa cela
nacita. To je v porovnani s nativnymi aplikaciami velky rozdiel, kde s vSetky prechody
uplne hladké. To vyzera nie len esteticky krajSie, ale m6Ze pomoct’ uzivatel'ovi v navigécii.

(Youtube, 2022d)

Tento problém sa riesi uz roky, a sucasnou odpoved’ou na neho je tzv. SPA (Single-page
Application). ZjednoduSene sa jedna o sposob nacitania novych stranok, pri ktorych sa
pomocou JavaScriptu odstrani Standardné spravanie prehliadaov a obsah sa nacitava a meni
dynamicky, vramci rovnakého HTML dokumentu (Wikipedia, 2024f). V stcasnosti
zarovenn vznikd nové API s ndzvom View Transition, ktoré by malo umoznit’ hladké

prechody na trovni samotnych prehliadac¢ov (Youtube, 2022d).

V pohlcujucuch a experimentadlnych weboch sa stali prechody medzi strankami velkym
trendom posledné roky, a to najmé z estetickych dovodov, so snahou vytvorit' hladka
skusenost’ a lepSie angazovat uzivatela (Awwwards, 2023h). Pri niektorych weboch sa
prechody medzi strankami stavaji plnohodnotnou sucastou obsahu, kedy sa do nich
vkladaji napriklad marketingové odkazy, r6zne zaujimavosti alebo aj prvky, ktoré maju

uzivatela pobavit. Po animacnej stranke sa nemusi jednat len o jednoduché
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a Standardizované prechody naprie¢ celym webom, ale mézu mat’ individudlnu podobu
podl'a konkrétnej stranky, s Casto aj o vel'mi sofistikovanymi 3D animéciami s vyuzitim

shaderov (Awwwards, 2023h).

Délezitym odporucanim je, aby tieto prechody neboli prili§ dlhé, inak by mohli uzivatela

zdrzovat’, pripadne uplne odradit’ (Orpetron, 2021).

- Tailor.
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Obr. 10 Ukazka prechodu medzi strankami

1.4.3 Vlastny kurzor

Pouzivanie vlastného kurzora, alebo jeho tpravy je v poslednej dobe celkom trendovou
zalezitostou. Napriek tomu sa vSak nejedné o novinku, ale skorej ozivenie trendu z obdobia

Flashu (Yellowball, 2019).

Kurzor méze byt hravy, scielom posilnit’ vizual znacky ale aj s funkénym vyuzitim,
napriklad pri zvyraziiovani interaktivnych prvkov, alebo ako nositel’ informécie, co moéZeme
vidiet' Casto pri weboch s interaktivnym 3D prostredim, kedy sa inStrukcie vkladaju do
bubliny vedl'a kurzora. Castym efektom je aj doplnenie systémového kurzora o sekundarny
geometricky tvar, ktory ho nasleduje, alebo vyuzitie efektu morfovania, kedy sa tvar kurzora

zmeni pocas hoveru na tvar interaktivneho prvku, na ktorom sa nachadza.

Uprava kurzoru vak mozZe byt tieZ vel'mi $pekulativny zasah do vzorcov a zvykov beZnych
uzivatel'ov, a nepochybne spdsobovat’ problémy — napriklad prilisne uputavat’ pozornost’
alebo uplne odradit’ najma starSich uzivatel'ov (Yellowball, 2019). Z vlastnej sktisenosti zase

viem, ze Uplne nahradenie systémového kurzora moze byt dost’ métuce pre niektorych
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uzivatel'ov. Domnievam sa preto, Ze je dobrou praxou zachovat’ systémovy kurzor v plnom

zneni a kreativne pracovat’ az so sekundadrnymi prvkami, ktoré ho budu dopliiovat’.

Obr. 11 Ukazka vlastného kurzoru

1.4.4 Vyuzitie audia

Audio je na webovych strankach samozrejmost'ou, ¢i uz ako stcast’ videi, alebo v podobe
hudobnych prehravacov. Aj na webe vSak mdze, rovnako ako vo filmoch alebo hrach,
pomoct’ vytvorit’ naladu alebo nastavit’ tempo sktisenosti, a to ¢asto silnejSie ako samotny

vizual (Matika, 2021).

Naprie¢ webovymi strankami preto moézeme néjst’ jeho vyuzitie vo forme:
a) Hudobného podmazu
b) Ambientnych zvukov — napriklad na doplnenie atmosféry v scéne

¢) Zvukovych efektov — napriklad pri interakcii s interaktivnymi prvkami, ako stcast

uzivatel'ského rozhrania webovych aplikacii (notifikacie, upozornenia, atd’.)
d) Hlasu/voiceoveru
(Matika, 2021)
1.4.4.1 Podklad pre generativny dizajn

Moderné prehliadade navySe disponuju API s nidzvom Web Audio, ktory umoziiuje
pokrocilé nastavenia zvuku (priestorovy zvuk, pridavanie efektov, a mnoho d’alsich), vd’aka

ktorym moéze vyvojar modifikovat’ audio v redlnom case (MDN, ©2024k).
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Aj vyuzitie audia ma vSak v prostredi webu svoje vyzvy, medzi ktoré patri napriklad vel'kost’
hudobnych suborov, ktoré sa odporucaju kvoli pomalSiemu pripojeniu komprimovat’. Tak
isto je dolezité uzivatel'ov upozornit’ na vyuzivanie audia a umoznit’ jeho vypnutie, najma

pokial’ je spistané automaticky v pozadi. (Matika, 2021)

Nakol'ko spustenie akéhokol'vek audia vo webovych prehliadacoch vyzaduje predosla
interakciu uzivatela, tak sa takéto upozornenie vkladad najcastejSie do tivodnej obrazovky,

ktorou uZzivatel’ spista skusenost’ a tym automaticky aj audio.

1.4.5 Vyuzitie 3D

Vdaka uz spominanej technologii WebGL je dnes mozné vytvarat plnohodnotné 3D
prostredia na webe. To ziroven otvorilo mnozstvo novych moznosti na vytvaranie
alternativnych uZzivatel'skych rozhrani, ako aj jeho vyuzitia na rdzne vizudlne efekty, ktoré
vobec nemusia poOsobit’ trojrozmernym dojmom, ale su vysledkom Sikovnej prace so

shadermi.

V nasledujucich bodoch sa pokusim popisat’ asponl niekol’ko spdsobov, ako sa WebGL v

sucasnosti vyuZziva na rozsirenie uzivatel'skych rozhrani a sktisenosti:

1.4.5.1 Vkladanie obrazkov v 3D

Jedna sa o nahradzovanie HTML obrazkov za obrazky v 3D scéne, vd’aka ktorym je s nimi
mozné, oproti Standardnému Stylovaniu CSS, manipulovat’ takmer l'ubovolne. Takéto
obrazky je mozné deformovat’, priradit’ im materidly, modifikovat’ vstupmi uzivatela,
a mnoho d’alSich. Jediné obmedzenie st znalosti vyvojara v oblasti 3D grafiky a shaderov.
NajcastejSie sa vyuziva kombindcia algoritmov, ktoré kopiruju presnu polohu a rozmer
HTML obrazku (ktorému sa nastavi nulovd priehl'adnost’), vdaka ¢omu dochéadza

k zachovaniu povodnej Struktiry HTML a tym aj k zachovaniu pouziteI'nosti.

1.4.5.2 Vkladanie 3D objektov

WebGL umoziiuje nastavenie transparentného pozadia, vd’aka ¢omu je dnes beznou praxou
vkladanie 3D objektov, ktoré s sucast'ou SirSieho dizajnu stranky. 3D objekt na webe mdze
mat’ nespocetne vyuziti, ¢i uz ako ,,wow-efekt na budovanie znacky, ako interaktivna
trojrozmerna prezentdcia produktu na e-shope alebo ako pohlcujuca infografika, a

samozrejme mnoho d’alSich.
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1.4.5.3 3D uZivatel’ské rozhrania

Na niektorych weboch sa mozeme stretnit’ s uzivatel'skym rozhranim, ktoré sa nachadza
priamo v 3D scéne. Mdze sa jednat’ o plnohodnotné 3D objekty ktoré sluzia zaroven ako
interaktivne prvky, ale aj o ,,rasterizaciu HTML objektov a ich nésledné prevedenie do 3D

scény (rovnako ako pri obrazkoch) (Medium, 2021).

1.4.5.4 Generativne vyuZitie shaderov

Shadery z WebGL st Casto vyuZzivané na vytvaranie generativnych vizualov, napriklad do
pozadia. Vyhodou tohto rieSenia, oproti klasickému videu alebo animovanému GIFu, je

moznost’ vstupovat’ a ovplyviiovat’ podobu animacie.

Obr. 12 Ukézka vyuzitia shaderov

1.4.6 Vyuzitie fyzikalnych enginov

Prekvapivo, aj Newtonov zakon gravitdcie naSiel svoje miesto na webovych strankach.
Posledné roky sa totiz stal relativne velkym trendom vyuZzivanie fyzikdlnych kniznic (ako
napriklad Matter.js, Cannon.js a d’alSie), ktoré¢ viedli k réznym dizajnérskym experimentom
s nepredvidatelnost'ou gravitacie a d’alSich fyzikalnych javov. Vd’aka tomu méZeme vidiet’
prvky uzivatel'ského rozhrania ndhodne lietat’, pritahovat’ sa a navzdjom do seba narazat’.
Z pohl'adu pouziteI'nosti sa samozrejme jednad o nezmysel, aj preto sa tento efekt vyuzival
najmi nefunkénych, vizudlnych prvkoch rozhrania, s cielom podnietit’ hravost’ u uzivatel’a,
napriklad moznost'ou jednotlivymi prvkami hybat’ a tak d’alej ovplyviiovat’ pohyb uprostred

scény s gravitaciou.
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Obr. 13 Ukézka vyuzitia fyzikalneho enginu

1.4.7 Vyuzitie SVG

Napriek tomu, Ze sa jedné o vektorovy obrazkovy format v jazyku XML, je SVG vd’aka jeho
vlastnostiam ¢asto vyuzivanym na rozne typy 2D animacii a interakcii (Wikipedia, 2024g).
Je to najmé kvoli tomu, Ze umoziluje pracu s vektorovymi datami, ¢im rozSiruje moznosti
a dostupné tvary v CSS, a zaroven su jeho vlastnosti jednoducho modifikovateI'né cez CSS
a JavaScript, ¢o z neho robi vel'mi flexibilny animacny format. SVG vyuZziva napriklad aj

znama kniznica Lottie.

1.5 Zaver

Web si od svojich pociatkov presiel nepochybne pestrou cestou, ktorej stopu si nesie az do
dnes. Napriek tomu, Ze patri medzi prvé technologie spojené s internetom, je web stale vel'mi
aktualnym médiom, ktorého relevancia v mnohom naberd na obratkach vd’aka novym
vylepSeniam a skvelej dostupnosti pre vSetkych. To nepochybne dokazuje aj rozkvet
experimentalnych a pohlcujucich webovych skusenosti a s nim narastajice naroky na
kvalitu samotnej realizacie webu, v ktorej naslo uplatnenie mnoho dizajnérov a vyvojarov,
ktory dokazali skibit svety dizajnu a poéitadového koédu, a ktorym mézeme hovorit
kreativny vyvojari. Experimentalne a pohlcujuce webové sktsenosti v§ak so sebou prindsaju
aj mnoho UI/UX prvkov, ktoré sa vymykaju Standardnej pouzivatel'skej skusenosti, a ktoré
je dolezité vnimat’ nie len ako ,,cool” trendy, ale aj kriticky zhodnotit' ich dopad na

pouzitel'nost’.
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2 RESERS EXISTUJUCICH POHLCUJUCICH A
EXPERIMENTALNYCH WEBOVYCH STRANOK

V nasledujucej kapitole zhrniem svoj reSers existujucich pohlcujicich a experimentalnych
webovych stranok. Tento reSer§ som rozdelil na 2 kategorie, z ktorych prva je zamerana na
webové stranky s vedecko-popularizaénym obsahom alebo obsahom, ktory sa snazi
experimentalnym spdsobom informovat’ o vybranej téme. Druhd kategoria je mdj vlastny

vyber webovych stranok, ktoré po obsahovej stranke nemaju suvis s témou a zameranim

.....

konceptualnej alebo technickej stranke.

KedZe vécSina strdnok vyuziva najaktudlnejSie webové technoldgie a experimentélne
pristupy v UX, ktoré sa medzi sebou tazko porovnavaji, mojim cielom v tomto reSersi
nebude hladat’ chyby anedostatky v jednotlivych projektoch, ale skimat’ ich kladné

inovativne pristupy a rieSenia.

2.1 Experimentalne pohlcujuce webové skusenosti s vedecko-

popularizaénym obsahom

2.1.1 The Sea We Breathe
Odkaz

https://www.bluemarinefoundation.com/the-sea-we-breathe/

Popis projektu

The Sea We Breathe je pohlcujiica webova skuisenost’, ktora vznikla pre britska organizaciu
The Blue Marine Foundation. Jej ciel'om je vzdelavat uzivatel'ov ohl'adom dolezitosti naSich
oceanov a zaroven poukazovat' na spdsoby, ako zmiernit® klimatick¢ dopady na ne. Po
obsahovej stranke je rozdelend na 3 hlavné Casti, a to udrzatelny rybolov, biotopy s modrym

uhlikom a chranené morské oblasti. (Blue Marine, ©2024)

Skusenost’ vytvorilo v roku 2021 britské stadio Unseen (v minulosti Green Chameleon) pod
vedenim kreativneho riaditel'a Toma Andresona a vedicim kreativneho vyvoja Asha

Thorntona. (Commarts, ©2024a)

Projekt ziskal mnozstvo oceneni, menovite FWA Site of the Month, Awwwards Site of the

Day a CSS Design Awards Website of the Year. (Blue Marine, ©2024)
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Vybrané webové technolégie a kniZnice

Three.js, WebGL, WordPress (Blue Marine, ©2024).
Inovativne pristupy a rieSenia

Intro ako upokojujuce dychové cvicenie

Stranka nés v vode vyzve, aby sme si dopriali chvilku v sprievode zvukov oceanu
a zrelaxovali sa. Tento Cas je zaroven vyuzity k prezentécii hlavnej nosnej myslienky webu,
a to dolezitosti oceanov pre nas zivot. Ako uvadzaju samotny autori, cielom bolo pomdct’

uzivatel'om sa skoncentrovat’ na nadchadzajtci obsah. (Commarts, ©2024a)

TAKE A MINUTE TO RELAX AND BREATHE IN

TIME WITH THE ROLLING WAVES.,

Obr. 14 Ukézka intra z webovej skusenosti The Sea We Breathe

Skusenost so scrollovanim

Ovplyviiovanie scrollovania (scrolljacking), ako bolo spomenuté vySSie, moze byt
neprijemnou skusenost'ou pre uzivatela. V tomto pripade mu ale bola venovana skutocne
precizna pozornost, vd’aka ¢omu rychlost’ a zjemiiovanie scrollu posiliiuje dojem, ako by

uzivatel’ skutoc¢ne plaval skrz ocean.
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Obr. 15 Ukézka scrollovania z webovej skusenosti The Sea We Breathe

Audio zazitok

Sucastou tejto webovej skusenosti je nevidane kvalitny audio zéazitok, ktory pozostava
z vybranych zvukov oceanu, hudby v pozadi a originalneho narativu od znameho britského
herca a moderatora Stephena Frya. (Blue Marine, ©2024)
Hudba vel'mi dobre ladi so zvukovymi efektami oceanu, zdoraziiujic jej majestatnost’, ale

aj ohrozenost’ I'udskymi zédsahmi.
User Interface

Ul prvky, rovnako ako d’alSie sucasti tejto webovej sklisenosti, su precizne spracované a
vhodne zladené s motivmi jednotlivych scén. Autori si dali ndmahu a nepouZzivaji len
primitivne tvary, ktoré¢ umoznuje zakladné stylovanie CSS, ale vytvorili origindlne UI prvky

so skosenymi rohmi, variabilnymi linkami a detailnymi animéaciami.

Obr. 16 Ukéazka Ul z webovej sktisenosti The Sea We Breathe
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Microlearningové prvky pocas hlavnej dejovej linky

Pocas prechddzania jednotlivych scén sa moéze uzivatel' stretnut’ s microlearningovymi
prvkami, ako su kratke kvizové otazky alebo tiahla. Vd’aka tomu nie je obsah len pasivne

podavany, ale vyzaduje interakciu uzivatel'a, ¢o moéze posilnit’ ich zapamétéavanie.

AL WETLAND

FOR?

Obr. 17 Ukéazka microlearningovych prvkov z webovej sktisenosti The Sea We Breathe

Interaktivne 3D prostredia

Kazda jedna z troch scén je vel'mi precizne spracovand, zobrazujic svet ocednov v jej plnej
krase. Pocas prechodu scénami sa mdézeme stretnut’ so Sirokou Skalou ryb, korytnaciek, mant,
velryb ale aj riasami a farebnymi koralmi. Navyse, vel'ka Cast’ zivo¢ichov reaguje na pohyb

kurzoru, ¢o déva skusenosti d’alSiu vrstvu interaktivity.

Obr. 18 Ukézka 3D prostredia z webovej skusenosti The Sea We Breathe
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Prechody medzi scénami

Celé skusenost’ je spracovand formou SPA (Single Page Application), vd’aka comu mézu
uzivatelia vidiet' naozaj kreativne prechody medzi jednotlivymi scénami, ¢i uz formou
,particlového* tunelu, ponorenia sa do ocednu, alebo organického prechodu do a z videi,

ktoré su servirované pocas prechodu scénami.

Obr. 19 Ukézka prechodu medzi scénami z webovej skiisenosti The Sea We Breathe

Optimalizacia vykonu

Napriek tomu, Ze sa jedna o jednu z najkomplexnejSich webovych skusenosti, aké mozeme
na internete vidiet, si scény vynikajuco zoptimalizované a bezia vel'mi plynulo napriec¢
zariadeniami.

Ako uvadzaju samotny autori, pocas vyvoja sa stretli s mnozstvom technickych vyziev,
menovite s dynamickym osvetlenim, tieimi a animaciami, ktoré¢ ale vyrie$ili réznymi

technikami ,,bakeovania“ a faloSnym osvetlenim. (Commarts, ©2024a)
Responzivita na mobilnych zariadeniach

Skusenost’ je perfektne optimalizovand aj na mobilné zariadenia, poskytujuc takmer
plnohodnotny zazitok =z desktopu. Scény sa zobrazuju plynule, Ul vyladené¢ bez

problémového prekryvania, a scrollovanie scénami, napriek dotykovému vstupu, je plynulé.
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2.1.2 Persepolis Reimagined
Odkaz

https://persepolis.getty.edu/

Popis projektu

Perspolis je pohlcujica webova skusenost, ktora vznikla pre muzeum Getty. Cielom
sktsenosti je priblizit' Sirokej verejnosti historicku rekonstrukciu Perspepolisu, hlavného
mesta Perzie (dnesny Iran), vo vrchole svojej slavy. Cely projekt vznikol v tizkej spolupraci
s historikmi z Getty, ktory tato tému spracovali v rdmci expozicie v muzeu (Awwwards,

2022b).

Skusenost’ vytvorilo holandské studio Media.Monks, uvadzajic tim 56 I'udi (The One Club,
2023).

Projekt ziskal mnoZzstvo oceneni ako Awwwards Site of the Month (Awwwards, 2022c),
FWA Site of the Year 2022 a FWA Peoples Choice (The FWA, 2022b) alebo Webby Winner
v kategorii Architecture, Art & Design Websites and Mobile Sites za rok 2023 (Webby,
©2024a).

Vybrané webové technolégie a kniZnice
WebGL, Unity, Vue.js, GSAP
Inovativne pristupy a rieSenia

3D prostredie

Asi najsilnejSou tejto webovej skusenosti je vyuzitie 3D na zobrazenie historicky presného
modelu Persepolisu, vd’aka ¢omu vznikol unikatny, realisticky a vel'mi zivy zazitok na
pomery webovych prehliadacov. A to aj vd’aka kvalitnym modelom, vlastnym materidlom
ktoré si vytvarali priamo z fotiek, ktoré boli vyhotovené z pozostatkov v areali Persepolisu,
ale aj kvalitnému osvetleniu scény. NavySe sa autorom podarilo vel'mi presne prepojit’
pohl'ad z 3D kamery v niektorych bodoch s fotografiou sucasného stavu, ktory vyrazne

umociiuje pocit realistickosti a precizneho spracovania modelu (Awwwards, 2022b).

Sucast'ou je aj 3D pohlad na cely aredl, ktory méze uzivatel’ vidiet’ po otvoreni hlavného

menu.
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Gate of All

Nations

Obr. 20 Ukézka 3D prostredia z webovej skusenosti Persepolis Reimagined

User Interface

Velmi dobre zvladnutym prvkom je aj uzivatel'ské rozhranie, ktoré vyrazné ulahcuje
navigaciu naprie¢ scénou a ziskavanie informadcii, a zaujimavosti z nej. Sucastou neho je
napriklad decentnd linka indikujtica progress v scéne (pokial’ skusenost’ pozera v latinke),
vel'mi kreativne oznacenie textu priamo v scéne pri Citani historickych napisov alebo aj
jemny efekt narazu, ktory poméha pochopit’ koniec pri horizontdlnom scrollovani. Pre
pochopenie niektorych Casti v scéne sa zaroven vyuziva maskovanie, vdlaka ¢omu sa

zvyrazni len vybrany objekt.

pull Statues

Obr. 21 Ukazka Ul z webovej skiisenosti Persepolis Reimagined
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Kamera

Uzivatel’ posuva kameru v scéne scrollovanim, ktora sa ale hybe po velmi premyslenej
trajektorii a otaca sa vzdy k oblasti zaujmu, vd’aka comu je prechadzanie scénou takmer
kinematograficky zazitok. Uzivatel'ovi je zaroven poskytnuta vol'nost’, takze sa pri zastaveni

mdze po scéne volne otacat’.

Obr. 22 Ukézka kamery z webovej skusenosti Persepolis Reimagined
Animacie textov

Celu skusenost’ dopliiuji animécie textov, ktoré elegantnym ale modernym spdsobom

zvyraziuji majestatnost’ komplexu Persepolis a jeho historického vzhl'adu.

Southeaste

Obr. 23 Ukézka animacie textov z webovej skiisenosti Persepolis Reimagined
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Optimalizacia

Webova skusenost’ je napriek jej komplexnosti velmi dobre optimalizovana. Vyvojari
Sikovne vyuzili niekol'ko technik, akymi su znovu pouzitelné objekty (tzv. ,,instancing*),
velké mnoZzstvo textar normalneho mapovania pre doplnenie detailov, techniku LOD (Level
of Detail), ktord zabezpecuje adaptivne zobrazenie meshu podla jej blizkosti ku kamere,
a v neposlednej rade vlastné 360 stupiiové HDRI prostredie pre dodato¢ny detail v osvetleni
scény. Prekvapivou sucastou vyvoja bolo aj vyuzitie softvéru Unity na tvorbu scény

a animdciu kamery. (Awwwards, 2022b)
Pristupnost

Pristupnost’ v podobnych webovych skusenostiach byva vzdy orieSok, napriek tomu sa
autori pokusili vyrieSit' aspon ¢ast' znich v podobe menu s nastaveniami, kde si moze
uzivatel’ obmedzit’ pohyb v scéne, nastavit’ vyssi kontrast alebo text. Zaujimavou stcastou
je aj moznost’ vyberu jazyka, kde su zastupené aj jazyky s arabskymi alebo ¢inskymi znakmi,

kde sa celd sktsenost’ prispdsobuje smeru Citania.

Accessibility options

Obr. 24 Ukézka nastaveni pristupnosti z webovej skiisenosti Persepolis Reimagined

Audio

Pocas celej skusenosti hra v pozadi audio, ktoré je doplnené o nastroje z Cias Persepolisu
vybrané historikmi. Audio vSak neposobi historicky, ale naopak pridava scéne pocit

,»epickosti* a dopliuje kinematograficky zazitok z jednotlivych scén. (Awwwards, 2022b)
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Prechody

Prechody medzi jednotlivymi scénami pdsobia vel'mi plynule a dobre maskuju zlozitost’
prelinania medzi niekol’kymi 3D scénami. Unikdtnym rieSenim je prechod v uvode

skusenosti, kedy sa plynule prechddza z videa do 3D scény.

Obr. 25 Ukézka prechodu z webovej skusenosti Persepolis Reimagined

2.1.3 Frank Gehry and the Walt Disney Concert Hall | Sculpting Harmony
Odkaz

https://gehry.getty.edu/

Popis projektu

Sculpting Harmony je interaktivna webova skusenost’, ktord vznikla tiez pre mizeum Getty.
Cielom skusenosti bolo oslavit’ so Sirokou verejnostou dokoncenie naroc¢nej, 6 rokov
trvajucej, digitalizacie nakresov a modelov Franka Gehryho z pomedzi rokov 1954 a 1988.
Webova skisenost’ je zamerand na pribeh konkrétnej stavby, a to koncertni halu Walta
Disneyho v Los Angeles, s cielom oslovit’ laikov aj odborni verejnost. (Commarts,
©2024e)

Skusenost” vytvorilo novozélandské Stidio Resn na ¢ele s Brunom Ariziom, dizajnovym

lidrom projektu (Commarts, ©2024e).

Stranka ziskala ocenenia ako Awwwards Site of the Day (Awwwards, 20231) a FWA Site of
the Day (The FWA, 2023g).
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Vybrané webové technolégie a kniZnice
Nuxt, Lenis

Inovativne pristupy a rieSenia
Zachytenie hravosti Franka Gehryho

Webova skuasenost’ unikatnym sposobom prenaSa hravé uvaZovanie a tvorivé pristupy
Franka Gehryho do svojho dizajnu, ¢i uz v samotnych videéach a ich spracovani, hravych

kresieb, interaktivnych 3D modeloch ale aj pohyblivej typografie.

Obr. 26 Ukéazka implementacie kresieb Franka Gehryho do webovej skuisenosti Sculpting
Harmony

Audio

Cela skusenost’ je sprevadzana vaznou hudbou, ktora uzivatel'ovi vytvara hudobné kulisy
samotnej koncertnej haly. T4 sa dynamicky meni na zaklade kapitoly, pripadne dynamicky

meni svoju hlasitost’ na zaklade prave prehravaného videa.
Interaktivna timeline

Jednotlivé vided maju k dispozicii interaktivnu timeline, pomocou ktorej sa moze uZzivatel

jednoducho preklikédvat’ medzi ¢astami videa, ktoré ho zaujimaj.
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Wl the,th
concert hall thit

Obr. 27 Ukézka interaktivnej timeline z webovej skusenosti Sculpting Harmony

Pristupnost

Webova skusenost vel'mi zodpovedne ponuka uZzivatelom moznost' prejst do tzv.
,Accessibility Mode®, ktora stranku zjednodusi tak, aby bola pristupna a vidite'na kazdému.

Takyto pristup je vel'kou raritou v oblasti webovych sktisenosti.

BERLATING EXPERTENGE

The visual spatial and architectural effectsof
hassax chessigr dheccidions woene rouggh
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Obr. 28 Ukézka pristupnej verzie z webovej skusenosti Sculpting Harmony

2.1.4 Search Through Time
Odkaz

https://www.google.com/search/howsearchworks/our-history/

Popis projektu


https://www.google.com/search/howsearchworks/our-history/
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Search Through Time je interaktivna webova timeline vytvorena pre spolo¢nost’ Google.
Cielom webu je zhrnut histériu vyhladdvania alebo aj ,,Googlenia* od jej vzniku v roku
1997 az do sucasnosti (Buttermax, b. r.). Na tejto timeline sa zobrazuji najdolezitejSie
mil'niky, akymi bola registracia domény google.com aZz po najnovsie technologické
vychytavky, akymi st Lens AR Translate alebo vylepSenie vyhladdvania pomocou

vlastného modelu umelej inteligencie BERT.
Timeline vytvorilo americké §tadio Buttermax.

Projekt ziskal ocenenia ako Awwwards Site of the Day (Awwwards, 2023a) a FWA Site of
the Day (The FWA, 2023a).

Vybrané webové technolégie a kniZnice
WebGL

Inovativne pristupy a rieSenia

Plynulé interakcie

Cely web pdsobi vel'mi plynule vd’aka skvelym animécidm, ktoré sprevadzaju uzivatela
pocas celej timeline. Tieto animacie reaguju na scroll, vd’aka ¢omu sa timeline postupne
odhaluje a zaroven natahuje, ako by bola z gumy. Tak isto reaguje na pohyb kurzora, ktory
dava inak plochej 2D scéne extra hibku a d’aldiu uroveii, ktort autori skvele vyuzili

v prospech vizualneho zazitku.

P o

Obr. 29 Ukézka interakcii z webovej skisenosti Search Through Time
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Prechody medzi obrazovkami

Timeline si moéze zobrazit' uzivatel okrem ponuknutej podoby aj v jednoduchej
schematickej podobe. Rovnako maju niektoré milniky detail, ktory sa d& rozkliknut do
podoby kratSiecho ¢lanku. Do kazdého takéhoto stavu sa dostdva uzivatel' plynulou

animaciou, ktord je ukdzkovym rieSenim prechodu medzi réznymi obrazovkami.
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Obr. 30 Ukézka zjednodusenej schematickej navigacie z webovej sktisenosti Search
Through Time

Horizontalny scroll

Horizontalny scroll mdéze v mnohych pripadoch pdsobit velmi neprirodzene, v tomto
pripade, spolu so spominanymi plynulymi animaciami, ale velmi dobre podporuje

chronologickost’ celej skusenosti.

Na mobile, kde byva vSeobecne najvacsi problém so scrolljackingom (vratane
horizontélneho scrollu) (Awwwards, 2023a), sa stranka scrolluje prirodzene z hora dole, ¢o

je rozumné rozhodnutie s oh'adom na uzivatelov.

Vizual

Napriek technickejSej a strohejSej vizualnej identite Googlu vyzera cela timeline vizualne
vel'mi pritazlivo. Autori vel'mi prijemnym spésobom vyuzili jej jednotlivé komponenty
a spolu s hravymi ilustraciami skuto¢ne dobre vystihli esenciu toho, ¢o robi toto legendarne

vyhl'adavanie tym, ¢im je.
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Obr. 31 Ukézka vizualu z webovej sktsenosti Search Through Time

2.1.5 The Female Gaze
Odkaz

https://www.thefemalegaze.art/

Popis projektu

The Female Gaze je webova sktisenost’, ktora vznikla pre spolocnost’ Meta, v spolupraci s
Golden Days Festival a Palacom Charlottenborg v Kodani, ktory chceli oslavit’ 50. vyrocie
danskej kral'ovnej Margaréty 1. poukdzanim na prehliadané Zenské osobnosti v nasej historii
(Commarts, ©2024a). Koncept projektu vychadza z feministickej tedrie ,,Male Gaze* (v
preklade — muzsky pohl'ad), ktory hovori o historickom zobrazovani zien v umeni skrz
najmid muzsky pohlad (Wikipedia, 2024d). Cielom bolo poukazat’ na tato skutocnost,
rovnako ako aj na perspektivu, ktorou sa divame na zeny v minulosti. Stucast'ou projektu je

aj VR verzia webu, ktoré bola k dispozicii v spominanom paléci.
Skusenost’ vytvorilo zndme parizske Stidio Makemepulse.

Projekt ziskal ocenenia ako Awwwards Site of the Day (Makemepulse, b. r.) a FWA Site of
the Day (Awwwards, 2022a).

Vybrané webové technolégie a kniZnice

NanoGL (vlastnd modifikdcia WebGL) (Makemepulse, b. 1.).
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Inovativne pristupy a rieSenia
V jednoduchosti je krdasa

Myslienka celého projektu je komunikovana az v necakanej jednoduchosti, ktoré ale funguje
skvele. V tvode, po spusteni skusenosti, ¢akd uzivatel'a niekol'kosekundové intro, ktoré
pomocou voiceoveru ajej textovej alternativy priblizi pojem ,Male gaze“. Hned po
skonceni sa spusti 3D scéna, ktord vychadza zo skutoéného obrazu danskeho maliara Peter
Illsted. Jeho autorom sa vSak tentoraz stdva samotny uzivatel, ktory si moze scénu
prispdsobit’ celkom vol'ne podla seba. To sa tyka napriklad osvetlenia, pozadia, kamery ale
v neposlednej rade aj polohy, v ktorej sa zensky model nachadza. Vdaka tomu ma uzivatel’
moznost’” velmi rychlo pochopit’ a hlavne si vyskasat' hlavna myslienku, ato, z akych

réznych uhl'ov sa dé vidiet’ jedna a t4 istd scéna.

Obr. 32 Ukézka 3D scény z interaktivnej skisenosti The Female Gaze

Prepojenie s dalsimi uzivatelmi

Po vytvoreni vlastnej scény obrazu si ju mdze uzivatel’ ,,odfotit™ a nasledne zdielat’ do
spolocnej galérie, ktora je vidite'na pre vSetkych uzivatel'ov. Tato skuto¢nost’ nepochybne
podnietila kreativitu uzivatelov, nakolko st v galérii k videniu necakané, ale aj vtipné

scény.
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PHOTO GALLERY

Obr. 33 Ukézka fotogalérie z webovej sktisenosti The Female Gaze

2.1.6 If An A-Bomb Falls
Odkaz

https://if-an-a-bomb-falls.tftl.agency/

Popis projektu

Ako prezit’ nuklearny utok? Na tato otazku sa pokusa dat’ strucny interaktivny navod
vzdelavacia webova stranka If An A-Bomb Falls. Napriek skutocnosti, Ze uz neprebieha
studend vojna sa tato otazka moze zdat’ opét relevantnad, a to si nepochybne uvedomuje tim
autorov z ukrajinskej agentiry The First The Last, ktori ho vytvorili pre neziskové tcely.

Stcast'ou stranky je aj strucnd historia nuklearnych zbrani.

Projekt ziskal ocenenia ako Awwwards Site of the Day (Awwwards, 2023b) a CSS Design
Awards Website of the Day (CSSDesignAwards, 2023a).

Vybrané webové technolégie a kniZnice
NuxtJS

Inovativne pristupy a rieSenia

Lahkost' copywritingu

Jednym z najsilnejSich momentov tejto vzdelavacej webovej stranky je nepochybne humor,
ktory vklada do jednotlivych textov, najmi v ivode stranky. Napriek depresivnej téme mozu
uZivatel'a pobavit' texty, ako napriklad ,Uroven radiacie v tele narastic (ako v hre

S.T.A.L.K.E.R, akurat Ze tu nie je moznost’ restartu)* (A-bomb, b. 1.).


https://if-an-a-bomb-falls.tftl.agency/
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Aj takymto sposobom sa snazi stranka udrzat’ uzivatela.

IF AN A-H0MB FALLS

BUILDING TO AVOID

singing Tm nen
that atil dc

Obr. 34 Ukéazka copywritingu z webovej skusenosti If An A-Bomb Falls

Vizual

Vizual webovej stranky vel'mi dobre vystihuje tému vyberom adekvatnych fontov, vol'nej
kompozicie prvok ale aj farebnostou, ktori dopifiajii tzv. grunge textary pre efekt $piny
a prachu. Tento efekt je navySe posilneny v uvode tym, ze z prvej sekcie musi uzivatel

,zotriet prach®, aby si mohol precitat’ jej obsah.

Cely vizual dopliaju hravé animované linkové ilustracie, ktoré rovnako ako texty odlah&uju

taziva tému nuklearnej katastrofy.

IF AN A-H0ME FALLS

Obr. 35 Ukézka vizualu z webovej sktisenosti If An A-Bomb Falls
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Scrollovanie

Stranka na niekol’kych miestach vyuziva scrolljacking ku zvyrazneniu niektorych casti
obsahu, ¢o funguje vel'mi dobre. Rovnako sa ku scrollovaniu viazu animacie nadpisov alebo

niektorych obrazovych ¢asti.

Obr. 36 Ukézka scrolljackingu z webovej skusenosti If An A-Bomb Falls

2.1.7 Outreach
Odkaz

https://www.outreach.space/

Popis projektu

Outreach je storytellingovd webova skusenost’ inSpirovand skuto¢nymi udalostami
zachytenia prvého prelietajuceho medzihviezdneho objektu ‘Oumuamua. Cielom projektu
bolo spracovat’ a spristupnit’ tento historicky moment v astronémii, a zaroven podporit’

zvedavost’ I'udi v oblasti vedy a poukdzat’ na to, akd vie byt vzruSujica (Commarts,

©2024b).

Skusenost’ vytvorila dvojica berlinskych stadii, a to Rocani Studio na cele s technickym
riaditel'om Romanom Casellinim a Studio Gruhl s kreativnym riaditel'om Maltem Gruhlom.

(Commarts, ©2024b)

Projekt ziskal ocenenia ako Awwwards Site of the Day (Awwwards, 2023c) a FWA Site of
the Day (The FWA, 2023c).
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Vybrané webové technolégie a kniZnice

NextJS, Three.js

Inovativne pristupy a rieSenia

Vizual

NajsilnejSou strankou tejto webovej skusenosti je jej origindlne vizudlne spracovanie,
v ktorom bura zauzivané pravidlé a naprie¢ celym pribehom kombinuje pestrii zmes tvarov,
farieb ale aj typografie, kde vyuziva viac ako 4 fonty, ktoré su rozne podtrhavané a
zafarbené. Robi to ale s vel'kym citom a preciznost'ou, vd’aka ¢omu vizual skvele dopliuje
vesmirno-vedecki  tematiku, pripominajuc akési alternativne sci-fi, a zaroven

podporuje pocit mystickosti a zvedavosti, ktori sprevadzalo objavovanie prvého

medzihviezdneho objektu.

QLI Object 001 : wsteroid 4201701+ QLRSI

Obr. 37 Ukézka vizualu z webovej skiisenosti Outreach

Storytelling

Celd skuasenost’ je postavend na jednoduchom scrollovani, bez moznosti interagovat’
s prostredim. Bol to zdmer autorov s cielom zjednodusit’ celt navigaciu a postupne, a hlavne

putavo, odhal'ovat cely pribeh. (Commarts, ©2024b)
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PN [ i, Stefens! Now vou can name the

Obr. 38 Ukézka storytellingu z webovej skusenosti Outreach

3D

Webova skusenost’ pontka uzivatelovi vSetkych 5 precizne vymodelovanych hypotetickych
tvarov objektu aj s materidlmi a vybornym osvetlenim. Tie dopliiuje naoko dvojrozmerné
pozadie, ktoré ale bolo vytvorené pomocou vlastného shaderu vo WebGL, vytvarajic

atraktivne fluidné kulisy.

Obr. 39 Ukéazka 3D z webovej skisenosti Outreach

2.1.8 The DJ and the War Crimes
Odkaz

https://investigation.rollingstone.com/dj-photo-war-crimes-bosnia/
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Popis projektu

The DJ and the War Crimes je investigativny longread z obdobia Bosnianskej vojny, ktory
vznikol pre webova stranku mesacnika Rolling Stone. Obsah longreadu pojednéava
o vojnovych zlo¢inoch srbskej dobrovolnickej gardy Arkanovi tigri v Bosne a ich ¢lenoch,
ktory dnes sa dnes slobodne pohybuju po svete, napriklad ako DJ-i na hudobnych festivaloch
(Commarts, ©2024c).

Cela investigativa vznikla na zaklade fotografii Rona Haviva, ktoré boli pocas tvorby
longreadu autentifikované pomocou technologie blockchainu spolo¢nostou Startling lab (do
dnes st vyuzivané na propagandu), a pre ktoré sluzi tato stranka aj ako archiv (Youtube,

2022¢).

Webovu stranku pre longread vytvorilo Novozélandské S$tadiu Gladeye, na cele

s interaktivnym vyvojarom Nathanom Walkerom (Y outube, 2022c).

Projekt ziskal ocenenia ako Awwwards Site of the Day (Awwwards, 2023d), FWA Site of
the Day (The FWA, 2023d) a CSS Design Awards Website of the Day (CSSDesignAwards,
2023b).

Vybrané webové technolégie a kniZnice

NextJS (The FWA, 2023d)

Inovativne pristupy a rieSenia

Vizual

Text tohto longreadu nie je jednoduché citanie, a svojou Zurnalistickou kvalitou by
si nepochybne vystacilo samo o sebe. Autorom webovej stranky sa napriek tomu podarilo
najst’ vizudlny jazyk, ktory vynikajucim a putavym spdsobom dopliuje to, €o v texte neslo
napisat’. Vyrazné farby na textirovanom pozadi, skveld praca s typografiou, ktord bura

pravidld, acitlivé rozmiestnenie mnozstva fotografii s animovanym zvyraznenim

kl'acovych Casti. To vSetko vytvara unikatne kulisy pre toto naro¢né Citanie.
Yy y y
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Obr. 40 Ukézka vizualu z webovej skiisenosti The DJ and the War Crimes

4

Scroll

Scroll-jacking je pritomny aj na tejto stranke, autori ho vSak vyuzili rozumnym spdsobom,
vd’aka ¢omu pomaha zvyraznit’ potrebny obsah na stranke.

[ e | s st | mias RojlingStone

Obr. 41 Ukézka scrolljackingu z webovej skusenosti The DJ and the War Crimes

2.1.9 Zendetta
Odkaz

https://zendetta.com/

Popis projektu

Zendetta je interaktivna webova reportaz o Karamovi Alhamadovi, syrskom aktivistovi a

novindrovi, ktory bol zadrzany a vizneny rezimom Bashara Al-Assada po¢as Arabskej jari,


https://zendetta.com/
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ktorti pokryval ako novindr pre zahranicné médid. Pocas védznenia bol castym svedkom
poruSovania l'udskych prav, o ktorych v reportazi rozprava. Cielom webu vSak nie je len
vyrozpravat’ pribeh hlavnej postavy Karama, ale poukazat’ na zlozita situdciu v Syrii a na
zivoty d’alSich tisicok obyvatel'ov, ktory museli krajinu opustit’ rovnako ako on. Stranka
preto slizi aj ako promo na fundraising Zendetta Grant, ktorého cielom bolo vyzbierat

peniaze na $tadium 100 Syr¢anov v zahrani¢i. (Commarts. ©2024d)

Projekt vytvorilo Novozélandské Studio Psychoactive Studios na cele s art-directorom

Alexom Bannwarthom a webovym vyvojarom a digitadlnym dizajnérom Lairdom Krugerom.

Stranka ziskala ocenenia ako Awwwards Site of the Day, FWA Favourite of the Day a CSS
Design Awards Website (Psychoactive, 2022).

Vybrané webové technolégie a kniZnice

React, Next.js, Three.js, WebGL (Commarts. ©2024d)
Inovativne pristupy a rieSenia

Storytelling

Ako uvadzaju autori, najtazSou skuskou pocas tvorby tejto webovej stranky bolo zachytit’
brutalitu mucenia a nasilia, o ktorom Karam vo svojom pribehu hovori. Tato vyzvu vSak
zvladli bravurne a nasli jedine¢ny vizudlny jazyk v podobe surovych ale zarovei citlivych
digitdlnych malieb, ktoré dopliia voiceover s putavym audiom a zvukovymi efektami z
nahravok Karama. Uzivatel tak prechadza pribehom pomocou interaktivneho tiahla, ktoré
sa konzistentne opakuje pocas celého pribehu tak, aby uzivatel'a zapojil, ale zaroven

nenarusoval uz tak naro¢ny pribeh.

Stranka je k dispozicii v siedmich jazykoch. (Commarts. ©2024d)
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ARBITRARY DETENTION

Salitary Coll For Twe

Obr. 42 Ukézka vizualu webovej skusenosti Zendetta

2.2 Dalsie inSpirativne experimentalne pohlcujice webové skiisenosti

2.2.1 Symphony in Acid
Odkaz

https://symphonyinacid.net/

Popis projektu

Symphony in Acid je experimentalna audiovizualna webova stranka od pol'ského umelca a
byvalého webového vyvojara Ksaweryho Kikrlewskiho (umelecké meno Ksawery
Komputery). Stranka sluzi ako ,,videoklip* k experimentalnej skladbe Symphony in Acid od
producenta Maxa Coopera, inSpirovana filozofickym dielom Tractatus Logico-

Philosophicus o limitoch jazyka.

Sucastou stranky je aj vyuzitie webkamery, kedy stranka zmeni tvar uzivatel'a v style jej

vizualu.

Vybrané webové technolégie a kniZnice
HTML, Javascript, p5.js (Kirklewski, 2023).
Inovativne pristupy a rieSenia

Vizual

Stranka pontka unikatny audiovizualny zazitok vychadzajici z ASCII estetiky, ale

posunutej na novy Uplne novl Groven. Uzivatel moze vidiet' unikatnu pracu s typografiou
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ajej rozmanitymi znakmi, ktoré sa v priebehu rézne zvacSuji, zmensuju a roztahuju
pomocou variabilnych medzi znakovych medzier. Ich farebnost' je ndhodnd, casto
pripominajica oznacovanie a zvyrazilovanie v textovych editoroch, vytvarajuc vsak
jedinecnu estetiku a neuveritel'ne pdsobivé animacie. Vizual skvele stelestiuje myslienky zo
spominaného filozofického diela, v ktorom autor Ludwig Wittgenstein vnima skladbu slov

a viet ako ,,ret’az atbmov*.

is something share by proposijions
tion has in common with another. Tauﬁolagy is thal

The picture contains the possibility of the state of whmh_ggharedh y a | Ip r oposi t ion
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Obr. 43 Ukézky vizuélu z webovej skusenosti Symphony in Acid

Generativy pristup

Z vyvojarskeho pohladu je velmi putavé aj technické rieSenie stranky, bez ktorej by
nemohol vzniknut’ tak vynikajici vizual. Autor masivne pracuje s generativnym pristupom
v kodovani, ktory ale autorsky usmernuje. VacsSina textov v diele su ndhodne vyberané
z celého textu, vytvarajic unikéatne dielo pri kazdom prehrati. To plati aj o vizudle, ktory
reaguje na 7 MIDI sekvencii vyextrahovanych zo skladby. Kazda z nich ovplyviluje int ¢ast,
ako je na priklad zmena textu alebo jej farby. Do toho mdze vstupovat’ aj samotny uzivatel’
stlacanim vybranych klaves. Ako sam autor spomina, v priebehu vyvoja vznikol ndstroj,

ktory vacsinu sekvencii automatizuje (Kirklewski, 2023).
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Obr. 44 Ukézka generativneho pristupu vo webovej sklisenosti Symphony in Acid

2.2.2 MSI - Egg Hunt
Odkaz

https://egghunt.merci-michel.com/

Popis projektu

Egg Hunt je interaktivha webovd minihra pre spolocnost MSI, na ktorej mohli
uzivatelia/zdkaznici zbierat' vernostné body do ich programu. Minihru vytvorilo parizske

Studio Merci-Michel.

Stranka ziskala ocenenia ako Awwwards Site of the Day (Awwwards, 2023g), FWA Site of
the Day (The FWA, 2023f) a CSS Website of the Day (CSSDesignAwards, 2023c¢).

Vybrané webové technolégie a kniZnice
WebGL

Inovativne pristupy a rieSenia

3D

Napriek jednoduchému hernému principu ponuka web velmi kvalitni pracu s 3D
prostredim, a to obzvlast’ na urovni shaderov, ktoré dodavaji hernym interakciam vysoku
vizualnu kvalitu a dynamiku, ktort mézeme poznat’ z nativnych hier. Pri skoku alebo naraze
do prekazky sa zem zvIni a prefarbi, pripominajic prenos energie. Shadre zaroven dopiaju

skvelé animécie objektov a vydarené pohyby kamery, ktoré posiliiuju rychle tempo hry.
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Obr. 45 Ukézky 3D z webovej sktsenosti MSI — Egg Hunt

2.2.3 Little Red Riding Hood
Odkaz

https://ai-quest.lusion.co/

Popis projektu a jej inovativneho pristupu

Little Red Riding Hood (Cervena ¢iapocka) je internd experimentalna webova hra britského
Studia Lusion, ktorej cielom bolo otestovat’ a nasledne poukédzat’ na potencidlne vyuzitie
nastrojov umelej inteligencie v tvorbe webov. Vicsina vizualnych prvkov v hre je vytvorena
nastrojmi MidJourney a Stable Diffusion, a narativ napisany pomocou ChatGPT (Little Red
Riding Hood, b. r. ). Studio je dlhodobo zname svojimi experimentalnymi projektami

vyuzivajlc najnovsie technologie.

NajsilnejSou strankou tohto projektu sa preto stdva jej Uspesné ovladnutie najnovsich

nastrojov umelej inteligencie, a to v podobe funkéného a hmatatel'ného vysledku, ktory bol

oceneny cenami ako Awwwards Site of the Day (Awwwards, 2023f) a FWA Site of the Day
(The FWA, 2023¢).

Obr. 46 Ukazky z webovej sktisenosti Little Red Riding Hood
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2.2.4 Aten7
Odkaz

https://www.aten7.com/

Popis projektu

Aten7 je interaktivna webova stranka propagujica chystani rovnomennu hru s prvkami Al
Stranku vytvorilo uz spominané parizske $tadio Immersive Garden pre vyvojarske Stadio
ZAltheim Sylvana Dieckmanna, zndmeho VFX supervisora z filmov ako je Interstellar

a Gravity. (Awwwards, 2023¢)

Stranka ziskala ocenenia ako Awwwards Site of the Month a FWA Site of the Month

(Immersive Garden, b. r.).

Vybrané webové technolégie a kniZnice

Nuxt.js, Three.js, WebGL, GSAP, Lenis, Dato CMS, SASS. (Awwwards, 2023¢)
Inovativne pristupy a rieSenia

User Interface

Webova stranka pracuje s origindlnym uzivatel'skym rozhranim, ktorého hlavna cast’ je
priamo umiestnend v 3D scéne v podobe trojrozmernej Casovej osy. Uzivatel’ sa pohybuje
bud’ pomocou scrollovania alebo tahanim mysi zo strany na stranu, ovplyviiujic pohyb
kamery okolo hlavného motivu v strede scéne. S prostredim sa interaguje primarne

klikanim, ktoré je indikované zafarbenim sekunddrneho kurzora, ktory pri interaktivnych

plochéch splynie danym miestom a zobrazi text popisujlici dant akciu.

Obr. 47 Ukézky Ul z webovej sktisenosti Aten7
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3D prostredie

3D prostredie je hlavnym prvkom budujucim vizudl celého projektu. Autori vytvorili
unikatne sci-fi prostredie pomocou pokrocilej prace so shadrami a particlami, ktoré sa
dynamicky menia pocas toho, ako uzivatel’ prechadza ¢asovou osou. Ako aj v predoslych
projektoch, aj pre tento bol vytvoreny vlastny néstroj, ktory vyvojarom pomohol docielit’

takto zlozité prostredie a unikatne vizualne efekty. (Awwwards, 2023¢)

Osobitnu pozornost’ si zaslizi aj praca s kamerou, ktord je plynula a velmi dynamicky
reaguje na vstupy uzivatel'a. Taktiez skvele zvladnuté prechody medzi obrazovkami, ktoré

umocnuju dojem zo skusenosti.

Obr. 48 Ukazky 3D prostredia z webovej skisenosti Aten7

Typografia

Sci-fi estetiku projektu skvele dopiia aj vyber typografie a najmi jej animécie, ktora sa

réznym spdsobom rozbija a sklada v podobe glitchového efektu.
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Obr. 49 Ukézka typografie z webovej skiisenosti Aten7

2.2.5 Diesel Metamorph

Diesel Metamorph je pohlcujica webova sktsenost’, vytvorena s cielom prezentovat’ novl

kolekciu hodiniek Vert znacky Diesel. Skusenost’ vytvorilo nemecké Stiidio Artificial Rome.

Stranka ziskala ocenenia ako Awwwards Site of the Month (Awwwards, 2023j) a FWA Site
of the Month (The FWA, 2023h).

Odkaz

https://vert.diesel.com/

Vybrané webové technolégie a kniZnice
Unreal Engine

Inovativne pristupy a rieSenia

Unreal Engine a multiplayer

Této pohlcujuca multiplayerova webova skusenost’ vyuziva na zobrazenie 3D scény Unreal
Engine, ktory je uzivatelovi streamovany formou videa, a vd’aka comu cela sktisenost’
vyzera ako moderna hra s pokrocilou grafikou. Vd’aka multiplayeru st navyse jej sucastou
aj d’alsi hraci, ktorych uzivatel’ vidi v skutocnom case (realtime). Tento pristup opit’ bura

hranice toho, ¢o je mozné spustit’ vo webovom prehliadaci.
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Obr. 50 Ukézka streamovania Unreal Enginu do webovej skusenosti Diesel Metamorph

2.3 Zaver

Casto sa hovori, Ze kvantita by nemala ist’ na ukor kvality. Tohto pravidla sa ale obzvlast
tazko drzalo v pripade vyberu webov pre tento reSers. Z pévodnych 60 webov (19 vedecko-
nauénych a 41 inSpirativnych), ktoré uz predtym presli prvotnou selekciou, som musel
urobit’ eSte uzsi vyber pre dodrzanie rozsahu tejto prace a doslova vyberat’ tie najlepSie
znajlepsich. Kazdd znich mala nadStandardné kvality abolo mimoriadne néro¢né
porovnavat tak Siroky rozsah pristupov. ViacSina ztychto projektov navySe vznikla
v poslednych 2-3 rokoch, ¢o je skvelym dokazom toho, Ze sme boli svedkami obrovského
rozmachu v oblasti experimentalnych a pohlcujucich weboch, po ktorych ocividne narasta
dopyt, a ktoré boli navySe orientované na Siroké spektrum uzivatelov, nie len na uzku

skupinu webovych nadSencov.

V ramci detailnej analyzy tychto webov som mal moznost' spoznat’ a vnimat’ jednotlivé
rieSenia v ovela vac¢Se] komplexnosti, hl'adajuc detaily, ktoré robili jednotlivé rieSenia
unikatnymi a nezameniteInymi. Velkym prinosom bolo aj spoznavanie technologickych
rieSeni a postupov, ktoré ma vyznamne obohatili v oblasti kreativneho vyvoja. Nadobudnuté
znalosti z tejto reSerSe existujucich rieSeni chcem pretavit’ do vystupu tejto diplomove;j

prace.
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3 O SLOBODE SLOVA

3.1 Sloboda slova vSeobecne

Sloboda slova je kI'a€ovym principom politického liberalizmu, zakotvenym v tstave takmer
vsetkych modernych $tatov, v medzinarodnom préve a vo vSeobecnej deklarécii 'udskych
prav organizéacie Spojenych narodov (Stone a Schauer, 2021 s. xii). T4 znie: ,,Kazdy ma
pravo na slobodu presvedcenia a prejavu, toto pravo nepripusta, aby niekto trpel ujmu pre
svoje presvedcenie a zahrna pravo vyhladavat, prijimat a rozsirovat informacie a myslienky

vSetkymi prostriedkami a bez ohladu na hranice. “ (UN, b. r.).

Sloboda slova sa ¢asto zamiena so slobodou prejavu, medzi dvoma pojmami je vSak maly
rozdiel. Sloboda slova je stcast'ou SirSej slobody prejavu, ktord okrem nej zahriiuje aj d’alSie
spdsoby hl'adania, prijimania a odovzdavania informdcii a myslienok, bez ohl'adu na pouzité

médium. (Wikipedia, 2024a)

Sloboda slova Specifickym spdsobom zasahuje do réznych oblasti Zivota, ako su napriklad
ekondmia, pravo, sukromie, internet, pracovné prostredie, demonstracie, reklama,

nabozenstvo, média a mnoho d’alSich (Stone a Schauer, 2021).

3.2 Sloboda slova z pohPadu historie

Sloboda slova a jej historia je velmi pestra so Sirokym prepojenim na d’alie historické
udalosti, preto nie je mojim ciel'om ju nijak popisovat’ a uz vonkoncom hodnotit’, ¢i uz kvoli
absencii odbornych znalosti na tito tému, alebo rozsahu tejto teoretickej prace. Poklisim sa
vSak spomenut’ niekol’ko zaujimavych momentov z historie, ktoré by pomohli objasnit’ jej
vyvoj, a tak isto upriamit’ pozornost’ na jej nacakané paralely so sucasnostou. Na zaver
uvediem vyznamné osobnosti, ich iivahy a diela o slobode slova, ktoré ju do vyraznej miere

formovali po teoretickej stranke.

3.2.1 Sloboda slova a jej historické mil’niky

Napriek prvotnej tendencii oznacovat’ slobodu slova za vydobytok z obdobia osvietenstva,
jej historia siaha podstatne hlbsie az do roku 431 pred Kr., kedy sa anticky Statnik menom
Pericles zmienioval o otvorenej debate a tolerancii voci spolocenskému disentu. V 9. storoci
vol'nomyslienkar Ibn ar-Rawandi otvorene spochybiioval nabozenské knihy a proroctva.
A v roku 1582 holandsky filozof Dirck Coornhert tvrdil, Ze ,,je priam tyranské zakazovat
dobré knihy len kvoli tomu, aby sa potlacila pravda . (Mchangama, 2022, s. 1)
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Prvy zdkon na ochranu slobody slova vznikol vo Svédsku v roku 1766, par rokov na ¢o
Déansko v roku 1770 tplne zrusilo cenztru tlace (Mchangama, 2022, s. 2). V roku 1791 bol
ratifikovany prvy dodatok tstavy USA, ktory chrdnil mimo iného aj slobodu slova a tlace
(Mchangama, 2022, s. 2). V rovnakom storoci, aj vd’aka vysokej tolerancii slobody slova,
dosiahlo Holandsko gramotnost’ na tirovni 85% obyvatel'stva, ¢o bol trojnasobok oproti

Francuzsku v tom ¢ase (Mchangama, 2022, s. 85).

3.2.2 Historické paralely so sucasnost'ou

Napriek unikatnym vyzvam, ktorym sloboda slova ¢eli v 21. storo¢i, méZeme v minulosti
najst’ mnozstvo prikladov, ktoré mozu sti€asnu situaciu aspoil z Casti pripominat’. Jednym
z nich bolo vyn4jdenie tlace, ktora elitam tej doby sposobovala nemalé problémy. V roku
1525 sa Erazmus Rotterdamsky kvetnato st'azoval na tlaciarne, ktoré vraj ,,priniesli knihy
a pamflety, ktoré st hlupe, ignorantské, zhubné, urdzlivé, Sialené, hrieSne a podvratné*.
Henrich VIII. v roku 1538 obnovil hon na dezinformacie tej doby, nakol’ko bol Casto tercom
kritiky a posmechu kvoli jeho manzelstvam. V roku 1543 dal obmedzit’ pristup k biblii
vyS$$im triedam, aby nemali prehnané predstavy o vlastnom postaveni. (Mchangama, 2022,

s. 5).

Svoju kapitolu v dejinach slobody slova mé aj rozmach novinovej tlace. Rakusky kancelar
Klemens Wenzel von Metternich nazval slobodu tlace pohromou sveta, po ktorej Gspesne
zaviedol publikacnu cenzuru v Rakusku (Mchangama, 2022, s. 216). Holandsky osvietenec
Ellie Luzac kritizuje prodemokratickych novinarov, ktory tidajne zverejnia ,, vSetko, co sa
im zrodi v ich zurivych a chorych mozgoch* (Mchangama, 2022, s. 5). V Americkej tlaci,
v roku 1765, svoje prvenstvo obhdjil aj pojem ,,fake news*, ktory boli sucastou kampane
proti novému kolkovému zékon z britského parlamentu (ktory sa aj vd’aka tomu podarilo
zru$it). Rovnako ako aj pojmy trollingu a flamingu, ktoré boli stcastou tzv. ,,vojny

pamfletov*. (Mchangama, 2022, s. 159-160)

Sloboda slova a zneuzivanie jej obmedzeni sa objavilo v minulosti tiez. Najvypuklej$im
prikladom st udalosti okolo osobnosti Maximilidn Robbspiera po Velkej franctzske;j
revolucii, pocas ktorych likvidoval ,nepriatelov slobody®, vyuzivajic k tomu vtedajsie

zakony zamerané proti urdzaniu a Stvaniu. (Mchangama, 2022, s. 177)
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3.2.3 Vyznamné osobnosti a ich ivahy, a diela o slobode slova

Slobodu slova do vel’kej miery formovali osobnosti, ich diela a tvahy, z ktorych sa mnohé
neskor stali filozofickym zakladom pre moderné demokracie, a ich zakonov tykajucich sa

slobody slova.

3.2.3.1 Socrates

Napriek tomu, Ze Socrates vo svojom Zivote nenapisal ani jedno dielo, sa jeho myslienky
zachovali az do dnes. Bol zndmy svojimi fenomenalnymi argumenta¢nymi schopnost'ami,
ktorymi dokézal v debatach porazit' akéhokol'vek oponenta (Mchangama, 2022, s. 15).
Socrates totiz veril, Ze hodnota pravdy je vdcSia, ako hodnota Zivota ako takého (Stone a
Schauer, 2021 s. 51). Podl'a historika Nchangamu bola prave jeho netstupnost’ v hl'adani
pravdy jednym z moznych dévodov, pre¢o ho Atenskym stid odsudil na smrt’, Co z neho robi

prvého potencialneho martyra za slobodu slova. (Mchangama, 2022, s. 20)

3.2.3.2 John Milton

Prvé komplexné dielo na tému slobody slova s ndzvom Areopagitica z roku 1644 napisal
anglicky basnik John Milton. Jeho dielo bolo reakciou na anglicky parlament, ktory zaviedol
povinné licencovanie vSetkych pisomnosti, ktoré vychadzali danom obdobi. Asi
najdolezitejSou myslienkou diela bola kritika ortodoxnych presvedceni, ktoré sa stali
zakladom pre cenzuru, a ktoré podl'a neho nemohli byt kritériom na regulaciu akéhokol'vek
diela. Milton vyzyval aktivne hl'adanie pravdy miesto snahy ,,vlastnit* pravdu na zaklade

akejsi ucty ku zvykom alebo ndbozenskym autoritam. (Stone a Schauer, 2021 s. 21)

Milton si na ti dobu celkom nad¢asovo uvedomoval, Ze cenzlra otupovala uz existujiuce
znalosti a rovnako brénila akymkol'vek novym, ¢i uz v spolocenskej, alebo nabozenske;j

rovine. (Mchangama, 2022, s. 105)

3.2.3.3 John Stuart Mill

Nepochybne najvyznamnejsie a do dnes vydavané dielo o slobode slova On Liberty napisal

v roku 1859 britsky filozof John Stuart Mill (Stone a Schauer, 2021 s. 28).

Autor ponuka komplexnt obhajobu slobody slova, ale aj triezve zhodnotenie jej limitov
s ohl'adom na nasilie. Mill zdoraziuje dolezitost’ slobodnej diskusie, ktord ako jedind dokaze
podrobit’ ndzory skuske spravnosti, a vdaka ktorej v spolo¢nosti nedochadza k tzv. ,, tyranii

vdcsiny “, pocitom neomylnosti, absurdnym normdm alebo naboZenskej cenzure. Nazor,
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ktory podl'a neho: ,,... nie je plne, casto a neohrozene diskutovany, bude brany ako mrtva
dogma a nie ako ziva pravda.* (Mill, 2011, s. 33). Slobodu slova zaroven povazuje ako

jeden z néstrojov na obmedzenie moci vladcov (Mill, 2011, s. 20-33).

Napriek vycerpavajicim argumentom pre slobodu slova zdoraziluje, ze nie je bezbreha a ma
svoje limity, obzvlast' v otazke 'udskej dostojnosti. Podl'a neho: ,,... sila moze byt oprdavnene
uplatnena voci kazdému clenovi civilizovanej spolocnosti, a to aj proti jeho voli, ak sa ma

zabranit tomu, aby niekomu ublizil*“ (Mill, 2011, s. 16). (Mill, 2011, s. 16-18)

Délezitym a hlavne nad¢asovym odkazom jeho diela je aj spomenuta uroven diskusie,
v ktorej vyzyva na skuto¢né porozumenie diskutovanych tém, v ktorych by mal re¢nik
rozumiet’ zdkladom svojich nézorov, odpovedat’ na vSetky protiargumenty a tiezZ oponovat’

nazormi druhej strany. (Mill, 2011, s. 32-35)

3.2.3.4 Oliver Wendell Holmes, Jr.

Oliver Wendell Holmes, Jr. bol americky sudca, ktory vo svojom rozsudku prvykrat pouzil
slovné spojenie ,,volny trh myslienok®, v ktorej branil slobodu slova a jej uzito¢nost’
prirovnal k ekonomickej teoérii o volnom trhu (Stone a Schauer, 2021 s. 46). Toto
prirovnanie sa objavilo v stovkach rozsudkov v USA a pouziva sa do dnes (Stone a Schauer,

2021 s. 47).

3.2.3.5 Learned Hand

Learned Hand bol tiez americky sudca, ktory chapal slobodu slova ako proces vytvarany
vacsinou, nie ako pravo jednotlivca (Stone a Schauer, 2021 s. 33). Vo svojom zndmom
prejave v roku 1944 upozornoval na jej dolezitu hodnotovu rovinu: ,, Sloboda lezi v srdciach
muzov a zien. Ked'v ich srdciach umrie, Ziadna ustava, Ziadny zakon ani sud jej nepomoze.
Kym tam lezi, nepotrebuje na svoju zachranu ziadnu ustavu, Ziadny zdkon, Ziadny sud."

(Mchangama, 2022, s. 204).

3.2.3.6 DalSie vyznamné osobnosti

., Tam, kde palia knizky, raz mozno budu palit' aj ludi. ** (Mchangama, 2022, s. 219)., je citat
od nemeckého bésnika a prozaika Heinricha Heineho. On, a mnoho d’alSich osobnosti
svojim dielom tiez prispeli k diskusii a obhajobe hodndt slobodnej diskusie. Medzi nich

patrili aj Baruch Spinoza, Denis Diderot, James Madison, Thomas Jefferson, Karl Popper,
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Mahatma Gandhi, Martin Luther King Jr., Andrei Sakharov, George Orwell, Vaclav Havel

a d’alsi.
3.3 Sloboda slova v su¢asnosti

Sloboda slova je podl'a americkej mimovladnej organizacie Freedom House hlavny indikator
demokracie v siasnom svete. Za poslednych 17 rokov mala sloboda slova sustavne
klesajucu tendenciu. Od zaliatku tohto klesania, t. j. od roku 2005, krajin s najniz§im
bodovanim 0 zo 4 v kategoérii slobody médii stiplo zo 14 na 33, a krajin s najniz§im
bodovanim 0 zo 4 v kategorii prejavenia vlastného nazoru stuplo z 6 na 15. (Freedom House,

2023a)

Ciasto¢ne je to aj vdaka masivnemu rozsireniu internetu, ktory prebiehal pocas tohto
obdobia, a stal sa jednym z dolezitych hodnotiacich kritérii pre slobodu slova. Uz to davno
nie je priestor ,, nesputany hierarchickymi klasifikacnymi systéemami*, ako ho v pociatkoch
nazval jeho zakladatel — Tim Berners-Lee (Mchangama, 2022, s. 350). Je to priestor, kde sa
autoritarske krajiny ucia jedna od druhej, ako efektivne potlacat’ slobodu (Freedom House,

2023c).

V roku 2023 boli v 55 krajinach zo 70 l'udia stihany za svoj ndzor na internete, a v 41
krajindich zo 70 bolo voc¢i nim pachané rovno nasilie, do ktorych spadali aj vrazdy.
V krajinach ako Irdn a Myanmarsko sa niektor¢ online aktivity trestali trestom smrti. 41 vlad
blokovalo stranky, ktoré by mali byt chranené Standardami slobody slova vo vSeobecnej
deklaracii l'udskych prav. To sa netykalo len autoritarskych krajin, ale aj Eurdpskych
demokracii a USA, ktoré takéto stranky blokovali najmd zo strachu z dezinformacii.

(Freedom House, 2023b)

3.3.1 Obmedzovanie slobody slova v demokratickych krajindach

"Mame slobodu prejavu. Sloboda prejavu ma vsak svoje hranice. A tie sa zacinaju tam, kde
sa podnecuje, kde sa siri nenavist a kde sa porusuje dostojnost inych ludi. Musime sa tomu
postavit a budeme sa tomu branit. Inak tato spolocnost uz nebude tym, ¢im byvala." —
povedala v necakane emotivnom prejave pred vlastnym parlamentom v roku 2019 nemecka
kancelarka Angela Merkelova, upozoriiujic na limity slobody slova atzv. tolerancie

intolerancie. (Mchangama, 2022, s. 257)

Podl'a Hansa-Gunnara Axbergera, Svédskeho profesora prav a dlhoro¢ného odbornika na

slobodu slova, m6zu mat” demokratické zriadenia aj legitimne dévody na obmedzovanie
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slobody slova. Mo6Ze to byt napriklad ochrana Statnych zaujmov — napriklad pri vyzradeni
utajenych skuto¢nosti cudzim mocnostiam, ale aj pri ochrane svojich ob¢anov pred
ohovaranim a hrozbami fyzickym nésilim. V rozhovore pre knizku Stielba v Kodani od
novinara Niklasa Orreniusa d’alej uvadza, ze ,,... moze byt stanovanie urcitych hranic vlastne
skoro v zaujme tejto slobody. Inak sa jej hodnota trochu vytrdca. Ludia obecne mozu prestat’
chapat, k comu je vlastne dobra” (Orrenius, 2021, s. 114). Jedna vec je mat’ ideél (vo forme
viery v slobodnu diskusiu) a druhd vec je pristupovat’ k spolocenskym problémom prakticky.
Sam ale priznava, Ze je nesmierne tazké vytycit' hranicu slobody slova, ¢o povazuje za
zavazny argument preto, ze jediny spdsob je slobodna diskusia (Orrenius, 2021, s. 119).
Spoloc¢nost’ preto trefne prirovndva k zahrade: “Pokial’ je cenou za udrzovanie upravenej a
uhladnej zahrady to, Ze vSetky rastliny, ktorych vyhonky a pupene nepozname, orezeme a

zasliapeme, tak je ta cena prilis vysoka.” (Orrenius, 2021, s. 126).

Zaujimavost'ou v obmedzovani slobody slova st eSte rozdiely v eurdpskych demokracidch
av USA. Robert Post, profesor prava na Yale Law School, vyzdvihuje r6znorodost’
americkej spolo¢nosti a jej odliSnll miere tolerancie aj tych najtvrdSich sporov vo verejnom
diskurze, v ktorom sa sloboda slova obmedzuje len pri bezprostrednych nebezpecenstvach
nasilia, kym v eurdpskych demokraciach sa zasahuje uz pri ovel’a menSej miere ohrozenia
(Stone a Schauer, 2021 s. 114). Ira Forman, byvaly osobitny vyslanec Spojenych Statov
americkych pre monitorovanie a boj proti antisemitizmu, zaroveti dopiiia, ze v USA sa mbze
osoba jednoduchsie spolocensky znemoznit’ svojimi ndzormi, kym sa 'udia v Eurdpe viacej
spoliehaji na zdkony a sidne rozhodnutia — v ¢om ale vidi miernu absenciu spolo¢enskych

noriem (Orrenius, 2021, s. 123).
3.3.2 Sucasné fenomény spojené so slobodou slova

3.3.2.1 Hate Speech

Hate speech je vyjadrenie, ktoré hanobi ¢lenov najcastejSie minoritnych skupin na zaklade
rasy, etnicity, pohlavia, sexualnej orientacie, nabozenstva, veku, triedy, narodnosti a d’alSich
fyzickych parametrov (Stone a Schauer, 2021 s. 455). Dosledky hate speechu mézu viest’ az
k dehumanizécii a néslednej genocide vybranych skupin, ako to bolo v pripade Rohingov,
Tutsiov, obyvatel'ov Srebrenice alebo v pripade holokaustu (Youtube, 2022a). Napriek dlhe;j
historii tohto pojmu, hate speech ziskal v poslednej dobe velktl pozornost’ vdaka socidlnym

sietam (Mchangama, 2022, s. 370).
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3.3.2.2 Dezinformadcie

Dezinformaécie, alebo aj tzv. ,.fake news®, su pojmy vyjadrujice falo$né, nepresné alebo
zavadzajuce informadcie Sirené s cielom timyselne poskodit’ verejnost’ alebo s cielom zarobit’
(Stone a Schauer, 2021, s. 327). Pojem ma Siroky presah do roznych sfér, od americkych
volieb v roku 2016 sa s nim vSak stretivame najmi v kontexte internetu a socialnych sieti

(Wikipedia, 2024b).

3.3.2.3 Postpravda

Postpravda je pojem oznacujuci stav iracionality a apatie spolo¢nosti (Stone a Schauer, 2021
s.XIII), v ktorej prevladaji emdcie pred objektivnymi faktami (Stone a Schauer, 2021, s.

55). Fakty st ignorované a brané len ako tvrdenia (Stone a Schauer, 2021, s. 60).

3.3.2.4 Elite panic

Elite panic je sociologicky pojem, ktory povodne vznikol na vyjadrenie spravanie elit pocas
katastrofickych udalosti, kedy sa zo strachu z ob¢ianskych nepokojov snazia miesto rieSenia
problému nastolit’ velenie a kontrolu (Wikipedia, 2023a). Zarovei je to pojem, ktory dobre
vystihuje spravanie demokratickych vlad a inStitlcii v otdzke slobody slova na internete.
Deje sa to najmd pocas kritickych obdobi, ked’ st autority pod tlakom médii alebo
finan¢nych, reputacnych strat, a ked’ sa vytvara tlak na to, aby sa konalo. V takychto
situdcidch sa moze povodna situdcia eSte viac zhorsit, ako bola na zaciatku. (Mchangama,

2022,s.363)

3.3.2.5 Militantna demokracia a paradox tolerancie

Militantnd demokracia, alebo aj ,defenzivha demokracia“, pripadne ,braniaca sa
demokracia“ je pojem, ktory pomenuva demokraticky rezim ochotny prijat’ preventivne, na
prvy pohlad neliberdlne opatrenia, aby zabranil tym, ktori sa usiluji o rozvratenie

demokracie demokratickymi prostriedkami a tak znicit’ demokraticky rezim. (Oxford, 2012).

Pojem prvy krat pouzil nemecky profesor Karl Loewestein po sklisenosti s nacistami, ktory
v roku 1937 demokratickym spdsobom ziskali moc vo Weimarskej republike, aby nasledne

zmenili jej zriadenie na autoritativne. (Mchangama, 2022, s. 257)

Pojem suvisi aj s tzv. ,,paradoxom tolerancie®, s ktorym prisiel Karl Popper v diele “The

Open Society and Its Enemies” v roku 1945, tiez v exile, ked’ tvrdil, Ze na prezitie tolerancie
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je nutné, aby obrancovia liberdlnej demokracie bojovali s intolerantnymi intoleranciou

(Mchangama, 2022, s. 257).

3.3.2.6 Cenzura

Cenzura je kontrola a potlacenie zdiel'ania informécii, komunikacie, pripadne jej samotného
obchadzania. Existuje niekol’ko druhov cenziry, medzi ktoré patri napr. vojenské cenzura,
nabozenskd cenzura, politickd cenzira ale aj napr. cenzura v Skolskych ucebniciach.
Cenzura modze byt aj mordlna av zaujme spolo€nosti, napriklad v pripade detske;

pornografie. (Wikipedia, 2024c)

S vyvojom umelej inteligencie sa stava cenzura lacnejSou, dostupnejSou a jednoduchsou, ¢o
2
je dnes uz vidiet’ v krajinach ako je Cina, napriklad v oblasti rozoznavania tvari (Freedom

House, 2023b).

3.3.2.7 Cancel culture a autocenziira

Cancel culture (v preklade ,kultara rusenia®) je pojem oznacujici modernu formu
ostrakizmu voci jedincovi alebo skupine l'udi, ktory sa dopustili nie¢oho, ¢o sa povazuje za
urazlivé, zavazne, pripadne $irili nepopuldrne nazory, na zaklade ¢oho s bojkotovany

v spolo¢enskych a profesiondlnych kruhoch. (Wikipedia, 2023b)

S cancel culture sa preto viaZe aj pojem autocenzura, ktory vyjadruje vlastné rozhodnutie
jedinca obmedzit’ to, ¢o hovori alebo robi, aby sa vyhol negativnym reakciam od ostatnych
(Cambridge, ©2024). Podl'a vyskumu think tanku Cato Institute zroku 2020 az 62%
ameri¢anov vyuziva autocenzuru vo vyjadrovani svojich politickych nazorov (Mchangama,

2022, s. 339).

3.4 Zaver

., Kazdy ma pravo na svoj vlastny nazor, ale nie na svoje vlastné fakty “, takto znie citat od
Daniela Patricka Moynihana, byvalého amerického senétora a socioldga, ktorou nad¢asovo
vyjadril onu ,,postpravdivost™ sucasnej doby, ktord priniesla mnoho novych vyziev
spojenych so slobodou slova. Spolu sjej poklesom za poslednych 17 rokov,
novymi technologickymi vyzvami je, zda sa, sloboda slova stale vel'mi aktuélnou témou,
o ktorej by sme ako spolo¢nost mali intenzivne diskutovat. To je aj mojim cielom
v praktickej Casti tejto diplomovej prace, v ktorej chcem nadobudnuté znalosti z reSerSu

spracovat’ do pochopitelnejSieho celku, ktory moze prispiet’ k diskusii, rovnako ako aj k
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objasneniu filozofickych, historickych ale aj pravnickych vychodisk slobody slova pre SirSiu

verejnost’.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 OBSAH WEBU

Ako prvy krok v tvorbe mojho rieSenia bolo stanovenie si obsahu, s ktorym budem pracovat’
v rdmci dizajnového procesu. Ako bolo zmienené vyssie, na ten som sa rozhodol vyuzit’ svoj
reSerS témy slobody slova z teoretickej Casti, ktory som vSak eSte rozsiroval o detailnejSie
poznatky a d’alSie multimediélne zdroje (¢lanky, vided, audio), ktoré sa do neho nezmestili.
Pri tvorbe obsahu som zvazoval viacero aspektov, ako storytelling, sposoby konfrontacie

uzivatela ale aj formy copywritingu.

4.1 Koncept interaktivneho slovnika

Ked’ze mojim cielom nebolo projektovat’ do rieSenia svoj svoje vlastné nazory a postoje
v oblasti slobody slova, ale skorej reflektovat’ jej sucasny stav a vzdelavat’ o nej Siroku
verejnost’, z myslienkovych mép vyplynulo, ze bude najlepSim rieSenim postavit’ hlavnu
Cast’ obsahu webovej skusenosti na jednotlivych pojmoch, ktoré skryvaju samé o sebe
mnozstvo informécii a st akousi pomyselnou vstupnou branou k diskusii o jednotlivych
aspektoch slobody slova. Mnohé z nich maju zaroven $ir$i presah a vytvaraju stavebné
kamene demokratickych principov, o ktorych ale SirSia verejnost’ nemusi vediet. Diskusiu

pomaha otvorit’ aj otdzka, ktord je sucast'ou kazdého pojmu.

Ked'Ze sa jedna o interaktivny slovnik, do rieSenia mézu byt dynamicky umiestiiované
dalSie pojmy, €o vytvara priestor na pravidelni aktualiziciu a rozSirovanie webove]

skusenosti do buducna.

4.2 Rozdelenie do kapitol

Samotné pojmy som sa rozhodol rozdelit’ do nasledujucich kapitol:
a) Limity slobody slova
b) Hate-speech
¢) Dezinformacie
d) Cenzura

Toto rozdelenie najlepSie pokrylo sucasné otdzky a fenomény v oblasti slobody slova
a zaroven pomohlo rozdelit’ obsah do mensich uchopitel'nejsich celkov. Ku kazdej kapitole
patri aj vybrany citat, ktorého cielom je opét’ konfrontovat’ uzivatela a vyvolat’ diskusiu,

a tak isto vybrané zaujimavosti, ktory rozsiruju inak slovnikovli podobu obsahu.
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Rovnako ako pojmy, aj kapitoly je mozné dynamicky menit alebo rozsirovat’.
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5 RIESENIE

Proces navrhu rieSenia som zapocal brainstormingom a tvorbou myslienkovych map, na
ktoré plynule som nadviazal experimentovanim a naslednou realizaciou vybraného riesenia,

ako popisujem v najblizsich odsekoch.

5.1 Brainstorming, myslienkové mapy

Ked'Ze sa jedné o autorskll experimentalnu webovu sktsenost’, primarna ¢ast’ dizajnového
procesu bola zalozenia na tzv. ,brainstormovani (spdsob kreativneho uvaZovania na
generovanie novych napadov (Miro, ©2024)) a vytvarani myslienkovych map, kde som sa
snazil vygenerovat’ vel'ké mnozstvo napadov a potencialnych rieSeni. Mnohé z nich som
nasledne, po pociatocnom filtrovani, overoval experimentalnym sposobom, kde som
overoval ich funkénost’ po vizudlnej, ale aj technickej stranke, o bolo Specifickou vyzvou
tejto prace. Mnohé koncepty mali dobry zaklad v podobe textového popisu, skice alebo
jednoduchého prototypu, ale néasledne stroskotali v ich funkénej podobe alebo technicke;j
narocnosti ich realizdcie (napr. ndro¢nost’ na vypocet, obmedzenia webovych technologii).
To platilo aj opac¢ne, kedy vystup z kreativneho kddovania nedosiahol ziadanu vizualnu,

alebo kvalitu v interakcii.
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Obr. 51 Myslienkova mapa z aplikécie Figjam
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5.2 Experiment

Z myslienkovych map vyslo niekol’ko silnych konceptov, ktoré mali potencidl origindlnym
sposobom komunikovat tému slobody slova. Kazdy z vybranych konceptov som

individualne rozpracovaval. Jednotlivé koncepty popiSem v nasledovnych bodoch.

5.2.1 Vyuzitie prvkov cenzury

Estetika preSkrtavania slov a viet v utajovanych dokumentoch, ako symbol cenzlry, vytvara
vel'mi zaujimavy abstraktny podklad, ktory som sa rozhodol vyuzit’ v tomto koncepte. Na
overenie vizualnej funkénosti tohto ndpadu som vyuzil generativnhu umelt inteligenciu od
sluzby MidJourney, pomocou ktorej som vygeneroval niekol’ko zaujimavych prepojeni
trojrozmernych objektov a cenzurovanych textov, vytvéarajic efekt akéhosi suredlneho
cenzurovaného sveta. Ten som nasledne rozpracoval do formy prototypu a zaroven som sa
zameral na technické rieSenie s vyuzitim webovych technolégii, kde som sa snazil o plynuly
prechod z dvojrozmerného HTML textu do trojrozmerného prostredia. Tento experiment
narazil na technické uskalia prace s textom v 3D, kde nebolo mozné vytvorit’ tiplne plynuly
prechod z HTML do 3D prostredia, nakol’ko bolo jedinou moznostou vytvorit’” zdznam
obrazovky cez iframe, ktory sa nésledne umiestnil ako texttira na plochu v 3D priestore. Ten

vsak nepodporoval vSetky atributy CSS, ¢o by mohlo byt limitujice pri d’alSom vyvoji.

Obr. 52 Vygenerované obrazky zo sluzby MidJourney s t¢émou cenziry
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Obr. 53 Navrh UI s prvkami cenzury

5.2.2 Vlastny ASCII Shader

ASCII (American Standard Code for Information Interchange) je okrem Standardu
v komunikacii aj pojem, ktory v dizajne pomenuva vykresl'ovanie vizudlneho obsahu
pomocou 128 pocitacovych znakov s vyuzitim monotype fontu (kvoli rovnakym Sirkam
znakov) (O'Riordan, b. r.). Této estetika mi prisla relevantna aj pre slobodu slova, preto som

sa rozhodol o jej vlastnll implementaciu a d’al§ie experimentovanie s fiou.

Po prvotnych skuskach, kde som narazil na technickd naro¢nost’ vytvorenia vlastného ASCII
shaderu, som vyuzil uz existujici ASCII Shader z oficidlneho repozitara Three.js od

@blurspline, ktory som d’alej rozsiroval. Do shaderu som pridal nasledovné moznosti:
a) Dynamické zmeny velkosti textu
b) Pridanie vlastného textu do pozadia spolu s jeho scrollovanim
¢) Moznost’ pouzit’ ASCII len na vybrané Casti 3D prostredia
d) Implementacia modifikovatelného maskovania textu cez Sum
e) Implementacia motion bluru priamo cez znaky ASCII

Koncept mal zaujimavy potencidl po vizudlnej strdnke, rychlo som vSak zistil, Ze jeho
Skalovatelnost’ je pomerne obmedzena. Vyuzitie viac ako jednej farby alebo rezu v texte
stoji obrovské mnozstvo vypoctového vykonu, vd’aka ¢omu bolo takmer nemozné posunut’
ASCII estetiku prili§ d’alej od existujucich rieSeni. Problém s vykonom nastaval aj pri pouziti

malych velkosti pisma, ktoré boli nevyhnutné pre zobrazenie niektorych detailov.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 83

uis -i accumsan facilisis. Sed nec lorem a nulla laoreet ultricies. Duis ullamcorper rhoncus massa, V———o————————ibu- —— —ullam vest-b-l-m—in
~feugia—Nunc-et ultrices sapien. Interdum et malesuada fanes ac ante ipsum primis in faucibus. Donec—l-ric—s ~ul-in-r-laoree——— —ta~ varius n—, i
dal—ex. Na- qui—elit dolor. Duis egestas faucibus scelerisque. Praesent porttitor nisl eu ante mattis commodo. Cras rutrum ar- 1 —sto —n—
elenentu-. Maecenas vi-ae nunc arcu. Aenean sed tristique augue, id elenentun neque. Morbi nulla odio, sodales ac laoreet id, fauc——in—as i—vit
tricies dolor, vel egestas sem convallis at. Donec suscipit metus quis dui sollicitudin, inperdiet varius odio tempus. Suspendisse s— po-ta me-t
a a lacus sollicitudin ultricies. In in molestie odio. Vivanus aliquet elementun sapien in porttitor.Lorem ipsum dolor sit amet, consect—r-adipisc-—it
1a pharetra libero nec sodales venenatis. Pellentesque ac vehicula turpis, ut luctus est. Nam varius sed nisl sed condimentum. Duis diam ~r—viver—a ut d~
bibendun lobortis orci. Quisque suscipit sit amet est id semper. Cras dignissim ante non tellus luctus, dictum facilisis mi placerat. Ut vi——a-esua—iju:

efficitur condinentun sem. Integer nec libero senper, mollis risus ut, lacinia lorem. M..bi sed metus quis m- —c-unsan fa-ilisi-. Sed nec-lore—ul—l-or

Utricies. Duis ullancorper rhoncus massa, vitae ==

anes ac ante ipsum primis in faucibus. Donec v
erisque. Praesent porttitor nisl eu ante matt
augue, id elementun neque. Morbi nulla odio,

t metus quis dui sollicitudin, inperdiet va

anus aliquet elenentun sapien in porttitor
vehicula turpis, ut luctus est. Nam variu,

senper. Cras dignissin ante non tellus lud

is risus ut, lacinia lorem. Morbi sed metus

sem dapibus eget. Nullam vestibulun fringills
vinar laoreet.Mauris vitae varius nisl, ac sod
ras rutrum arcu pellentesque justo fringilla el
oreet id, faucibus in massa. Morbi gravida ultriy
s. Suspendisse sed porta metus. In eget ligula a §

.ngilla ~t—tri—

—.—an —s~velit-do—. -5 ~gesta——i-us
.- Maec-nas vitae nu-c arcu,—nean -e——
lor, vel egestas sen conval-is at.
ollicitudin ultricies. In in molest-e —io
Libero nec sodales venenatis. Pellentesqu
obortis orci. Quisque suscipit sit amet es
ondimentun sem. Integer nec libero semper,
uis ullancorper rhoncus massa, vitae portt
e ipsun primis in faucibus. Donec ultricie
sent porttitor nisl eu ante mattis commor
.ementun neque. Morbi nulla odio, sodales ¢
tus quis dui sollicitudin, inperdiet varius odio

Vivamus aliquet elementum sapien in porttitor.Lorem ipsu

or sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla phavecss. tis. Pellentesque ac vehicula turpis, ut luctus est. Nam varius sed nisl s
ndinentun, Duis diam arcu, viverra ut diam a, bibendum lobortis orci. Quisque suscipit sit amet est id semper. Cras dignissim ante non tellus luctus, dictun
Uisis mi placerat. Ut vitae malesuada justo, efficitur condinentun sem. Integer nec libero semper, mollis risus ut, lacinia lorem. Morbi sed metus quis mi ar
an facilisis. Sed nec loren a nulla laoreet ultricies. Duis ullamcorper rhoncus massa, vitae porttitor sem dapibus eget. Nullam vestibulum fringilla feugiat
c et ultrices sapien. Interdun et malesuada fames ac ante ipsun primis in faucibus. Donec ultricies pulvinar laoreet.Mauris vitae varius nisl, ac sodales ex
quis velit dolor. Duis egestas faucibus scelerisque. Praesent porttitor nisl eu ante mattis comodo. Cras rutrum arcu pellentesque justo fringilla elementu
ecenas vitae nunc arcu. Aenean sed tristique augue, id elementun neque. Morbi nulla odio, sodales ac laoreet id, faucibus in massa. Morbi gravida ultricies (
, Vel egestas sem convallis at. Donec suscipit metus quis dui sollicitudin, inperdiet varius odio tempus. Suspendisse sed porta metus. In eget ligula a lacu:
licitudin ultricies. In in molestie odio. Vivamus aliquet elementun sapien in porttitor.Loren ipsun dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla phare
ibero nec sodales venenatis. Pellentesque ac vehicula turpis, ut luctus est. Nam varius sed nisl sed condimentum. Duis diam arcu, viverra ut dian a, biben-u-
ortis orci. Quisque suscipit sit anet est id semper. Cras dignissim ante non tellus luctus, dictum facilisis mi placerat. Ut vitae malesuada ju—,-e—i—

Obr. 54 Ukazka motion bluru z vlastného ASCII Shaderu

5.2.3 Fyzické priestory zo slov

Abstrakcia fyzickych priestorov na slovné popisy ako symbol toho, ako slova a komunikécia
vyznamnych spdsobom tvaruji nas svet, bol d’al§i experimentalny koncept, na ktorom som
chcel postavit’ zaklad rieSenia. V ramci neho som generativnym spdsobom pomenuval
jednotlivé statické, aj dynamické body v priestore, pripadne ich tvaroval zo samotnych

textov tak, aby vytvarali ilGziu trojrozmerného priestoru.

Loren tpsm dolor it et

Obr. 55 Ukézka navrhov pre fyzické priestory zo slov

5.2.4 Svet z klavesnice

V ramci myslienkovej mapy sa klavesnica a jej samotné plastické klavesy ukézali ako
zaujimavy abstraktny prvok, ktory sa d& r6znymi spdsobmi kumulovat’ a vytvarat tak
nahodné abstraktné plochy, ktoré zaroven vedia komunikovat aj jednoduchSie texty.

Koncept klavesnice zaroven dobre komunikuje sti¢asnt izku previazanost’ slobody slova na
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digitalny svet. Aj to bol dévod, pre¢o som sa rozhodol vybrat’ prave tento koncept pre celé
rieSenie.

Prvotny vizudlne inSpiracie boli opdt’ vysledkom generovanych obrazkov zo sluzby
MidJourney, kde som si overil moznost’ vytvarat’ fyzické priestory vyuzitim kldves. Takto
estetiku, a ktort som sa rozhodol replikovat’ generativnym spdsobom v softvéri Blender cez
funkciu geometry nodes. Standardné rozloZenie klavesnice som nahodne, na zaklade Sumu,
prelinal s vyrastajucimi budovami. Toto rieSenie som nésledne rozpracoval vo forme skice

pre samotny obsah.

Pocas experimentovania vznikol aj d’alsi napad kumulovanim klaves na ploche, nezavisle
od pdvodného rozloZenia klavesnice. Tie som zacal narusovat’ va¢§imi klavesmi a ohybat’
v priestore, ¢im vznikol zaujimavy vzor pripominajuci nasu zemegul'u, ¢o zaujimavym
spdsobom rozsirilo poévodni myslienku a dalo podnet k samotnému user-flow, ktoré budem
popisovat’ v nasledujicej kapitole. Na rozdiel od prvého rieSenia, toto rieSenie bolo
technicky mozné zreplikovat’ a tieZ vel'mi dobre optimalizovat’ priamo v ramci webovych
technolégii, nakol’ko sa jedna o replikovanie jednej a tej istej klavesy. Tak isto som pocas
experimentovania objavil mnozstvo potencialu v samotnej interakcii, o bol tiez dolezity

aspekt pre budovanie samotnej uzivatel'skej skusenosti.

Obr. 56 Vygenerované obrazky zo sluzby MidJourney s témou klavesnice



85

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

B MR k) e o i

4

I

Obr. 58 Generativna klavesnica s budovami vytvorena vyuZzitim geometry nodes v softvéri
Blender
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Obr. 59 Generativna planéta z klaves vytvorend vyuzitim geometry nodes v softvéri
Blender
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5.3 User flow

Pred samotnym navrhovanim rieSenia bolo ddlezité si stanovit” poradie, v akom bude
uzivatel'ovi servirovany obsah. Ten sa prirodzene menil aj v priebehu navrhovania rieSenia,
zaklad vSak ostal nemenny, a to postupne nechat’ uzivatela prejst’ zo Sirokého a do uzsieho

detailu webu, ¢o som sa snazil posilnit’ aj samotnym vizualom.

5.3.1 Intro

V tivodnej Casti webu ma uzivatel’ k dispozicii intro s pohl'adom na vzdialeni zemegul'u z
klaves, kde je v strucnej storytellingovej podobe konfrontovany s poklesom slobody slova
za poslednych 17 rokov a je mu ozrejmena ddlezitost’ slobody slova ako takej. To sa dozvie
pomocou voiceoveru a tituliek, ktoré dopliiaju filmové zibery na planétu vyskladanu
z klaves a Specifické interakcie, ktorymi sa uzivatel postva postupne dalej. Vyznam
interakcii spociva najmé v posilneni storytellingu a tak isto slizi ako nepriamy navod na to,

ako nasledne interagovat’ s hlavnou scénou.

Intro je mozné preskocit’ priamo do hlavnej scény s obsahom.
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Obr. 60 Ukéazky z intra

5.3.2 Hlavna scéna

Po intre sa uzivatel’ dostava do hlavnej scény, kde uvidi prvi kapitolu v poradi s vybranymi
pojmami a zaujimavostami. Tieto pojmy a zaujimavosti sii umiestnené na rovnej ploche
s d’alSimi klavesmi, vytvarajuc vykrojeného detailu na zemeguli ako prirodzeny posun od

vzdialeného pohl'adu na zemegul'u v intre.
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Uzivatel’ ma moznost’ pokracovat’ do d’alSej kapitoly kliknutim na prazdne klavesy (na ktoré
ho upozorni navod, ktory pokraduje z intra). Kazda kapitola dopia jeho nazov

a prislichajuci citat.

THE INTERACTIVE

Chaprer

HATE=SPEECH

Obr. 61 Ukézka z hlavnej scény

DID YOU KNOW, THAT?

DIGTIONARY of FREE SPEECH

HATE-SPEECH

Obr. 62 Ukéazka zaujimavosti

5.3.3 Detail
Uzivatel' sa mdze z hlavnej scény dalej dostat’ do detailu jednotlivych pojmov alebo
prislichajucich zaujimavosti k jednotlivym kapitolam

Po kliknuti na pojem sa uzivatel dostdva akoby ,,pod zem®, s cielom posilnit’ dojem
z kliknutia na klavesu a zaroven zdéraznenia skutocnosti, ze sa dostava k jeho detailu. Ten

ma zaroven odkazovat’ na atomicky vyznam slobody slova pre nés svet a tak isto na scénu v
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Tesseracte z filmu Interstellar od Christophera Nolana, ktory bol pre mna velkou vizudlnou

.....

mspiraciou.

Detail obsahuje konfrontaéni otdzku, samotny nazov pojmu, popis pojmu, externé
multimedialne odkazy a zdroje k textom. V zavere moze uzivatel’ plynule prejst’ k d’alSiemu
pojmu, alebo vyuzit’ tlac¢itko na vratenie sa do hlavnej scény, ktoré je pritomné pocas celej

doby prechadzania detailu.

&

Obr. 63 Ukéazka z detailu

5.3.4 Zoznam pojmov

Okrem rozdelenia pojmov do jednotlivych kapitol je k dispozicii aj prehl'adny zoznam
vSetkych pojmov, ktory si moze uzivatel’ otvorit’ kliknutim na vyraznt ikonku zoznamu
v l'avom hornom rohu. Ikonka ma vyraznu farbu aj z toho dévodu, aby mal uzivatel' vzdy
k dispozicii aspoii jednu ista interakciu v pripade, Ze so zvyskom stranky nevie interagovat’.

Takto sa vzdy dostane na hlavny zoznam.
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HATE-SPEECH
HUMAN DIGNITY

+ DEHUMANIZATION AND GENOCIDE
SCIENTIFIC RACISM

MILITANT DEMOCRACY
PARADOX OF TOLERANCE
TYRANNY OF MAJORITY DICTIONARY of FREE SPEECH

THE INTERACTIVE

ELITE PANIC

CENSORSHIP

+ CANCEL CULTURE
SELF-CENSORSHIP

+ DEAD DOGMA VS. LIVING TRUTH
RELIGIOUS CENSORSHIP

DICINEQRMATION

Obr. 64 Ukéazka zoznamu pojmov
54 UI/UX

Hlavnym cielom rieSenia bolo maximalne vyuzitie dostupnych webovych technoldgii
a vytvorit’ tak jedine¢nu pohlcujiicu webovu skusenost’ pre uzivatel'a. Tomu je podriadené
aj uzivatel'ské rozhranie (UI) a uzivatel'ska sktisenost’ (UX), ktorych ciel'om je tieto aspekty

zvyraznovat.

5.4.1 Preloader

Skusenost’ nie je datovo nijak vel'mi naroc¢nd, napriek tomu som na jej ivod umiestnil
preloader (obrazovku nacitania) tak, aby pokryla ¢as nacitania $tylov, modelov aich
prislusnych textlr, a zdrovenl vytvorila zaujimavy vizudlny moment, kedy som logotyp

rozdelil na dve Casti, a ich postupné vzd’alovanie vyuzil ako indikator nacitania.

Logotyp je v tvode nacitania viditeI'ny cely tak, aby ho uzivatel stihol precitat’.

THE INTERACTIVE % DICTIONARY of FREE SPEECH

Obr. 65 Ukézka preloaderu
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5.4.2 Navody

Uzivatel sa naprie¢ skusenostou modze stretnit s niekolkymi interakciami, ktoré su

podporené formou navodu priamo v scéne.

Névod na hlavnej obrazovke, znazoriujici prepinanie kapitol sa da v pripade nepostrehnutia

eSte dodato¢ne otvorit’ kliknutim na ikonku s otdznikom v 'avom dolnom rohu.

Jaaaaas s
Jaaaa@aaE ;
aaaaa@a@Em 5
o aaEE 33000

ga@@aaadaas
aeEaaad

Jag@ @ aa

-

vjc |

Obr. 66 Ukazky navodu

5.4.3 Pohyb kamery

Kamera v priebehu celej webovej skiisenosti reaguje na pohyb kurzora, ¢o poméha zvyraznit
trojrozmernost’ prostredia a efekt pohltenia. Kamera je zamerana na bod v strede scény
a uzivatel’ pomocou kurzora jemne ovplyviluje pohyb na X (horizontalnej) a Z (vertikélnej)

0s€.

5.4.4 Kurzor

Vsetky klavesy v intre a hlavnej scéne reaguju na prechod kurzorom, kedy sa ich pozicia
meni na Y ose, vytvarajic efekt stlacenia ktory nasleduje kurzor. Pohyb kurzora tak isto

ovplyviuje glitch efekt v post-processingu.

5.4.5 Generativne parametre

Do kazdej kapitoly vstupuju generativne parametre ako su nahodna velkost’, vlnenie,
automatické klikanie alebo Sum pomocou masky, ktoré¢ ovplyviuju to, ako bude kapitola

vyzerat’, a na zaklade ktorych sa kazdy z nich zobrazuje vzdy v trochu pozmenenej podobe,



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 91

s ciel'om vizudlne posilnit’ dany celok. Napriklad v pripade kapitoly dezinformacie je plocha

roztrieStend a rozvlnena, v pripade kapitoly cenzlry je zase statickd a jednoliata.

Na generativne parametre reaguju aj zvukové efekty klikania klaves, ktorych intenzita sa

meni v zavislosti na parametri automatického klikania a Sumu.

THE INTERACTIVE] ¢ W DICTIONARY of FREE SPEECH

Chaprer
CENSCIMATION

Obr. 67 Ukazka rozdielu dvoch kapitol v hlavnej scéne

5.4.6 Prechody

Prechody medzi jednotlivymi ¢astami webu st dolezitou sucastou rieSenia, nakolko

vyrazne prispievaju k aspektu pohltenia a pocitu plynulosti.

5.4.6.1 Prechod medzi kapitolami

Prechody medzi jednotlivymi kapitolami méze uzivatel’ realizovat’ klikanim na nahodné
miesto v hlavnej scéne, mimo kldves s pojmami a zaujimavostami. Z daného miesta sa
spusti efekt prechodu, ktorého radius sa v ¢ase postupne zvacsi. V danom radiuse sa zmensia
vSetky klavesy anasledne opdt’ zvicsia uz vnovom rozloZzeni danym generativnymi
parametrami, ¢o vytvara plynuly prechod medzi jednotlivymi kapitolami. Zvéac¢sujuci sa
radius zarovenn modifikuje Y poziciu vsetkych klaves, ¢o dopliluje prechod o efekt

nakumulovanej energie.
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Obr. 68 Ukéazka prechodu medzi kapitolami

5.4.6.2 Prechod do detailu

Prechod z kapitoly do detailu sa deje na irovni post-processingu, kde je vytvoreny plynuly
prechod medzi textirou hlavnej scény a scény detailu. Po kliknuti na pojem sa v detaile
upravi pozicia scény tak, aby tlacitko umiestnené v strede koreSpondovalo s kliknutym

tlac¢itkom v hlavnej scéne.

Obe scény zdiel'aju spolocnu kameru, vd’aka ¢omu ostava zachovana rovnaka perspektiva.

»
THE INTERAGTIVE ' v DICTIONARY of FREE SPEECH

Obr. 69 Ukézka prechodu do detailu

5.4.6.3 Prechod medzi dvoma detailmi

V zavere scrollovania detailu sa kamera oddiali a uzivatel'ovi sa vyskytne moznost’ vidiet’

hlavnu scénu, a to hned’ niekol’ko krat vedla seba. Tento efekt som vytvoril pomocou post-
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processingu, ktory popisujem v Casti technologickych postupov. Cielom tohto prechodu
bolo vyjadrit’ vizualny pocit z toho, Ze kazdy pojem je len sucast'ou vicsieho celku a Ze bude
uzivatel posunuty k d’alSiemu. Zaroven som chcel umocnit’ suredlnu estetiku, ktord

sprevadza uzivatel'a celou sktsenostou.

BACKTO MAIN SCREEN [E}

N
A\

\
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Obr. 70 Ukazka Prechodu medzi dvoma detailami

5.4.7 Animacia typografie

Pre typografiu som naprie¢ skusenostou navrhol vlastni animéciu, ktora napodobiiuje
pisanie na klavesnici a dopliuje tak vizual. Pri animovani dnu sa texty vypiSu sposobom,
ako by ich pisal niekto na klavesnici a pri animovani von sa texty oznacia ako v textovom
editore a nasledne vymazu. Nakol'ko sa oznacovanie textu ukédzalo ako silny vizualny prvok,

rozhodol som sa ho pouzit’ aj pri inych Castiach skusenosti.

HOLD TO ST}

Obr. 71 Ukézka animacie typografie
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5.4.8 Pohyblivé menu

Nakol'ko som mal v priebehu dizajnovania problém najst’ vhodné umiestnenie pre menu (a
predtym aj d’alSie naviga¢né prvky), rozhodol som sa, Ze umoznim uZzivatel'om, aby si jej
poziciu mohli upravit’ sami, ak by s jeho prvotnou poziciou neboli spokojni. Uzivatel tak

mdze urobit’ tahanim za ikonku umiestnent v jej pravej Casti.

Tento prvok zaroven dopliuje estetiku zalozent na klavesnici a pisani na pocitaci, odkazujuc

na pohyb oknami v operacnych systémoch.

Obr. 72 Ukézka pohyblivého menu

5.4.9 Zvukové efekty a voiceover
Sucast'ou skusenosti st aj zvukové efekty a voiceover, ktoré umociiuju skisenost’ a efekt
pohltenia, a posiliiujii samotné vytvarné rieSenie.

Zvukové efekty si moze uzivatel’ v ktoromkol'vek momente vypnut’ kliknutim na prislusnt

ikonku vedl'a menu.

5.4.10 Mobilna verzia

Webova skusenost’ je k dispozicii aj cez mobilné a dotykové zariadenie. Nakol'ko bol ale
problém upravit’ 3D scénu do responzivnej podoby, resp. jeho uprava by vyzadovala nemaly
technicky zasah, rozhodol som webovl sktsenost’ zobrazovat’ len v mdéde na Sirku, t. j.

obrazovka zariadenia musi byt’ orientovand na Sirku, resp. mat’ pomer stran $irsi, ako vyssi.
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Na nutnost” otoCenia je uzivatel upozorneny v pripade, ze tito podmienku nesplna
dedikovanou obrazovkou, ktora sa zobrazi cez cely obsah. Sucastou upozornenie je aj vyzva
na to, aby uzivatelia, pokial je to mozné, pouzili vel'kt obrazovku na dosiahnutie najlepse;j

moznej skusenosti.

BACK TO MAIN SCREEN

RELIGIOUS CENSORSHIP

WHERE DO
THE WORDS

STARTS RT?
~w

Tile Chapter
RELIGIOUS CENSORSHIP CENSORSHIP

Obr. 73 Ukédzky z mobilnej verzie

THE INTERACTIVE DICTIONARY of FREE SPEECH
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TO VIEW THE SITE, PLEASE ROTATE YOUR DEVICE TO
LANDSCAPE MODE

Obr. 74 Ukézka obrazovky s upozornenim na otocenie obrazovky a pouzitie vicsej
obrazovky

5.4.11 Pristupna verzia

NakoTl’ko bolo hlavnym cielom webovej sklisenosti vyuzit’ ¢o najvacsi potencial modernych
webovych technoldgii, bolo takmer nemozné sa vyhnut' problém s pristupnostou. Rozhodol

som sa preto inSpirovat rieSeniami z reSerSe, a vytvorit’ dedikovant stranku, ktora zobrazuje
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obsah webovej skusenosti pristupnym spdsobom, s dorazom na Citatelnost’ a jednoduchost’
navigécie.
CHAPTERS

THE INTERACTIVE DICTIONARY of FREE SPEECH Chapter 01 — Hate-specch

Accessible Version
HATE-SPEECH

WHERE DO THE WORDS STARTS T0 HURT?

TABLE OF CONTENTS

Obr. 75 Ukézky z pristupnej verzie
5.5 Uzivatel’ské testovanie

Aj napriek autorskej experimentalnej povahe sklisenosti som sa v zavere realizacie webu
rozhodol svoje rieSenie otestovat’ na uzivateloch s cielom odhalit’ zasadné problémy s
pouzitenostou. UZivatel'ské testovanie prebehlo v troch kolach, v nasledujicom pocte

uzivatelov:
a) 1. kolo — 3 uzivatelia
b) 2. kolo — 3 uzivatelia
¢) 3. kolo — 2 uzivatelia

Ani v jednom kole testovania sa nejednalo o rovnaku skupinu uzivatelov, t. j. kazdy uzivatel’
absolvoval len jedno testovanie. Uzivatelia boli testovany individualne tak, aby neboli

ovplyvneny vysledkami d’al§ich uzivatel'ov z rovnakého kola.

Ciel'om nebolo realizovat’ sofistikované uzivatel'ské testovanie s presnymi zaznamami, ale
¢o najefektivnejSie odhalit’ nedostatky v pouzitelnosti a rychlo ich reflektovat’ pre d’alSie
kolo testovania. Uzivatelia preto nedostali konkrétne zadanie (aj s oh'adom na maly rozsah),
ale rieSenie mohli prejst’ 'ubovolne. Vysledny pocet testovacich kol, v pocte tri, bol dany
tym, ze sa nedostatky podarili odstranit’ a overit’ v tretom kole s uspokojivym vysledkom.

Vd’aka testovaniu som odhalil nasledovné problémy s pouzitel'nost'ou:
a) V detaile pojmu nebolo jasné, Ze k prezeraniu obsahu je nutné scrollovat’

b) Pri vchadzani z intra do hlavnej scény napis enter navadzal k stlaceniu fyzického

enteru na klavesnici
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¢) Prechddzanie medzi kapitolami stlacenim prazdnych klaves nebolo zrozumiteI'né a ani

dostato¢ne vysvetlené ndvodom
d) Tlacitko s ikonkou gridu s bodkami nedostato¢ne evokoval zoznam pojmov
e) Zmena ikonky kurzoru nedostatocne reflektovala interaktivne prvky

f) Tlacitka so zaujimavost'ami boli Uplne prehliadané
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6 WEBOVE TECHNOLOGIE

6.1 Stavebné kamene

Webova skusenost’ bezi Standardne na kombinacii jazykov HTML, CSS, JavaScript
a WebGL, ktoré ale rdéznym spdsobom rozsirili jednotlivé kniZznice a ndstroje

z vyvojarskeho prostredia, ktoré popiSem v nasledujtcich bodoch.

6.1.1 3D

Vicsina webovej skusenosti je postavend na javascriptovej kniznici Three.js, pomocou
ktorého nastrojov som skomponoval vSetky 3D scény a interakcie s nimi. Zaroveil som
v ramci Three.js extenzivne vyuzival moznost pisania vlastnych shaderov cez jazyk GLSL.

Na testovanie a Gpravu parametrov v 3D som v priebehu vyvoja vyuZzival kniznicu Dat.GUIL

6.1.2 Animacie

Vicsina animdcii som zastreSil pomocou kniznice GSAP a jej timeliny, vd’aka ktorym som
dokdézal presne animovat’ jednotlivé parametre 3D scén, texty a d’alSie prvky v uzivatel'skom

rozhrani, a navzajom ich retazit’.

6.1.3 UzZivatel'ské rozhranie

Na programovanie uzivatel'ského rozhrania som vyuzil framework React, ktory mi ulah¢il
vytvaranie komponentov, aktualizaciu dat a jednotlivych stavov.

6.1.4 Bundler

Aby som mohol pouzivat’ moderné nastroje vyvojarskeho prostredia a zaroven zabezpecit
spatnit kompatibilitu so star§imi prehliada¢mi a minifikdciu siborov, som pocas vyvoja

vyuzival moderny bundler Vite.

6.2 Technologické postupy

Konec¢ny vysledok rieSenia do velkej miery ovplyvnili aj technologické postupy, ktorymi sa
mi ho podarilo dosiahnut’, ¢i uz po vizuélnej, alebo interaktivnej stranke. Vybrané postupy

popisem v nasledujucich bodoch.
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6.2.1 Instancing

V celej webovej sktisenosti sa nachadza cez 1500 klaves. Takéto mnoZstvo objektov ma
vysoké naroky na vypoctovy vykon, preto som sa po prvotnych experimentoch rozhodol
vyuzit’ techniku tzv. instancingu. Jedna sa o techniku zndmu najméi z herného vyvoja, ktora
umoziuje namnozit' jeden objekt (jednu inStanciu) tak, aby doSlo z minimalizécii straty
vykonu pri jeho opakovanom vyuzivani naprie¢ 3D prostredim. Tento pristup sa ukazal ako
vel'mi vhodny a oproti prvotnému experimentu s individudlnymi objektami klaves zrychlil

vypocet jedného framu takmer 5-nasobne.

6.2.2 Prelinanie scén

Ako uz bolo spomenuté vyssie, prechody medzi scénami a tematickymi celkami sa deje skrz
animaciu vyuzivajucu zmeny vo velkostiach kldves. Takto sa mi podarilo docielit’ to, Ze
pocas celej skusenosti sa vyuziva jeden a ten isty set klaves, ktorych vel'kost’ a pozicie sa
modifikuji podla zadanych generativnych parametrov. Vdaka tomuto rieSeniu nebolo nutné
vytvarat’ individualny set kladves pre kazdi scénu, ¢i sa jednalo o intro so zemegul'ou alebo

hlavnu scénu, ¢o by vyrazne ovplyvnilo celkovy pocet instancii.

6.2.3 Vlastné shadre

Vsetky pouzité objekty vyuzivaju vlastny shader (zjednodusene vlastnosti materialu, ktoré
som definoval vlastnym kodom). Vd’aka tomu som v pripade kldves dokdzal dynamicky
menit’ textiry a ich rozmery (pismenka na kladvesoch), naznacit’ vlastni hrabku stlacenia

alebo menit’ ich farebnost’ na tmavej strany planéty.

Klavesy som zéaroven doplnil o vlastni ambientni textiru (zjednoduSene textira
zvyraziiujica tvar objektu) a matcap texturou (zjednoduSene textura simulujiica dopady

svetla na zaklade normalov) pre viacej realisticky efekt.

6.2.4 Post-processing

Ked'Ze prechod medzi tematickymi celkami a detailmi ich pojmov nebolo technicky mozné,
kvoli ich odlinosti, urobit’ plynule — rozhodol som sa vyuzit’ viac ako jednu Standardnu
scénu. Hlavna scéna a scéna detailu sa sibezne rendruju v kazdom jednom frame-e (obrazok
z animacnej slucky) a nésledne umiestiiuji ako dve samostatné textiry na 3D plochu, ktora

je ale zvacsend na presné rozmery obrazovky v scéne urCenej na to. Takto si uzivatel
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nevSimne, Ze sa diva na dal$i 3D objekt. KedZe sa jedna o textary, je s nimi mozné

manipulovat’ v rdmci shaderu a prelinat’ podl'a potreby.

Tento shader som preto vyuZil aj na postprocessing, a okrem prelinania jednotlivych scén
som ho pouzil na vytvorenie glitch efektov, ktoré reaguju na pohyb kurzora, alebo prave na
spominany prechod medzi scénami, kde textiru umiestiiujem na 4x4 grid ploch, ktoré je

vidiet’ pri oddialeni kamery.

6.2.5 Data

V Case odovzddvania tejto prace sa data formujice tuto webovu skisenost’ tahaju
z niekol’kych objektov z jednoduchej javascriptovej triedy. Tato trieda sa vSak bude dat’
v budicnosti jednoducho nahradit’ za redakény systém alebo iné rieSenie, ktoré bude

umoziovat’ dynamické menenie obsahu a parametrov.
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ZAVER

Svet kreativneho vyvoja a pohlcujicich webovych skusenosti st prostredia, kde sa ¢lovek
ma neustale ¢o ugit’. Ci uz kvoli technickym detailom v pripade kreativneho vyvoja, alebo
neprebadanym principom a absentujucim hraniciam, ktoré prinasaju pohlcujice skisenosti

v digitdlnych médiach vSeobecne.

To sa tyka aj mojho rieSenia, pocas realizacie ktorého som sa naucil obrovské mnozstvo
novych poznatkov a pristupov v oboch oblastiach, a hlavne zistil, kol’ko toho eSte neviem.
Ato aj naprieck mnohym nadobudnutym sktsenostiam, ktoré som ziskal pocas

magisterského Studia, pocas ktorého som sa extenzivne venoval tejto oblasti.

Nestratit’ prehl’ad a hlavne nadhl’ad nad celym rieSenim bolo skuto¢nou vyzvou, ktort som,
verim, asponl Ciasto¢ne naplnil, a ktorej vysledkom je plne funkénd webové skisenost’

s cielom popularizacie témy slobody slova.

Teoreticka Cast’ tejto prace zarovenl moze posluzit’ ako zdklad na d’al$i vyskum v oblasti
pohlcujticich a interaktivnych webovych sktsenosti pre digitdlnych dizajnérov, atiez

Vyvojarov.
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