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ABSTRAKT

Bakalaiska prace v teoretické ¢asti zkouma historicky kontext cestovatelskych vyprav a pro-
mén jejich zaznamenavani, rozvoj informacnich technologit, jejich vliv na mozZnosti sdileni
autorského obsahu a konkrétni faktory ovlivilujici narativni konstrukce v digitdlnim pro-
sttedi. Praktickym vystupem prace je navrh storytellingové webové stranky popisujici piibéh

cestovatele — stopafe béhem jeho vypravy napti¢ Faerskymi ostrovy.

Klic¢ova slova: cestopis, scrollyteling, narace, long-form, digitdlni média, interaktivita

ABSTRACT

In its theoretical part, the bachelor’s thesis examines the historical context of travel expedi-
tions and changes in their documenting, the development of information technologies, their
impact on the possibilities of sharing author's content and specific factors affecting narrative
constructions in the digital environment. The project output of the thesis is the design of a
scrollytelling website describing the story of a traveler - hitchhiker during his trip across the

Faroe Islands.

Keywords: travelogue, scrollytelling, narration, long-form, digital media, interactivity
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UvVOD

Hlavnou témou bakalarskej prace je cestopis v digitalnej dobe. Ciel'om tejto prace bolo pre-
dovsetkym skimat ako historické tendencie v oblasti cestovania a jeho zaznamenavania, tak
sucasné trendy a technologické moznosti prezentovania rozsiahleho textového obsahu v di-

gitdlnom priestore.

V prvej kapitole teoretickej Casti sa bakalarska praca zaoberd vyvojom cestovania od po-
¢iatku staroveku az po masivny rozvoj turizmu dvadsiateho storocia. Historicku analyzu za-
koncuje podkapitola venujica sa alternativnym moznostiam cestovania, a to predovsetkym
autostopu, ktory je hlavnou témou praktického rieSenia. Druha kapitola sa snazi obsiahnut’
rozsiahlu histériu zaznamenavania ciest, od vzniku geografickych zapiskov, dobrodruznej
beletrie az po sucasny dokumentarny cestopis. Obsahom poslednej kapitoly teoretickej Casti

je podrobna analyza ,,scrollytellingu — rozpravania pribehov v online priestore.

Prakticka Cast’ bakalarskej prace nadobudnuté poznatky vyuziva pri koncepcii interaktivne;j
scrollytellingovej webstranky. T4 popisuje pribeh cestovatela — stopara, poCas vypravy
naprie¢ faerskym stiostrovim. Autor pred jej samotnou realizaciou riesi informac¢nu archi-
tektaru rozsiahleho objemu pribehov, textové korektiry ako aj pracu s mnohymi médiami

a v neposlednom rade samotny graficky vizual a realizaciu prototypu projektu.

Autorovou motivaciou k realizacii bakalarskej prace na dant tému bol najmé vel'mi inten-
zivny zazitok z vlastnej cesty stopom naprie¢ Balkdnskym polostrovom zorganizovany v let-
nom obdobi roku 2019. Okrem ¢isto sentimentalnych dévodov bol rovnako ddlezitym fak-
torom autorov zaujem o vyskum uzivatel'ského spravania, motivacie a pozornosti v online

priestore.
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1 CESTOVANIE

Motivéciu cestovatel'a novodobého, Zijiiceho v instantnom svete digitalnych platieb by sme
prirovnavali k motivaciam starovekych a stredovekych moreplavcov, kolonizatorov, ob-
chodnikov ¢i misionarov len s velkymi t'azkost’ami. V priebehu ¢asu sa zaujmy cestovate-
I'ov vel'mi vyrazne prispdsobovali sociokultirnym zmenam spolo¢nosti, ¢im sa menil aj vy-
znam samotného pojmu cestovatel. AvSak prave vd’aka vypravdm moreplavcov a koloniza-
torov zacali vznikat' prvé zapisky, encyklopédie, cestopisy a knihy podobné cestovnym
sprievodcom. Koncom 18. storocia sa objavil novy druh cestovatela — antropologa a bada-
tel'a ktory na zaklade empirickych skusenosti zaznamenéava vnimanu realitu a priblizuje sa
tak k najrozsirenejSej definicii cestovatel’a tak ako ho chapeme dnes. Jeho hlavnou motiva-
ciou bolo vstupovat’ na Gizemie ,,tych druhych* so snahou popisat’, klasifikovat’ a interpreto-
vat’ cudziu kultaru, zvyky a obycaje inych etnickych skupin, ako aj prirodné prostredie v kto-

rom sa nachadzal. (Soukup, 2013, s. 32)

Do istej miery by sa tato definicia dala aplikovat’ aj na cestovatel'a moderného, i1 ked’ sa-
motny zaujem popisat’ predtym nepoznané a nevidené sa premenil k potrebe zaznamenat’
rychle kultarne a ekologické zmeny spoloc¢nosti a krajin. Vnimanie moderného cestovatela
z pohl'adu domorodcov vystihol svojimi myslienkami Raymond Williams ktory tvrdil, ze
vd’aka zmenam myslenia v 19. storo¢i zacal byt ¢lovek mimo danej spolo¢nosti - outsider,
povaZovany za moralne nadradené¢ho 'udom vnutri spolo¢nosti - insiderom. (de Botton,

2010, s. 59)

1.1 Cestovanie v historickom kontexte

1.1.1 Obchodné plavby starovekého sveta

Pociatky cestovania sa datuju k mnohym starovekym kultiram. Medzi prvymi boli Minojci,
ktori cestovali na malych, dobre ovladateI'nych galérach po celom tzemi Stredozemného
mora za ucelom obchodu. Za skvelych namornikov su taktiez povazovani Fenicania, ktori
pocas svojich plavieb Stredozemnym morom vytvorili bohatu siet’ obchodnych stanic a ko-
16nii. Rovnako tak im je pripisované prvé oboplévanie afrického kontinentu v roku 600 p. n.
1. pod vedenim faraéna Nekoa II. Rozsah tejto plavby je mnohymi odbornikmi spochybiio-
vany, okrem iné¢ho kvoli nedostatku historickych dokumentov. Naopak uspesne zdokumen-
tovanou plavbou je sldvna kartaginskéd expedicia, ktord sa datuje do roku 470 p. n. 1. Jej

ciel'om bol prieskum zépadoafrického pobrezia. Expedicie sa zac¢astnilo Sest’desiat galér pod
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vedenim velitel'a Hannona. Ten cestu podrobne dokumentoval v Periple Hannonovom (vid.
kapitola 2.1.1.). Manuskript obsahuje mnozstvo geografickych, zoologickych a antropolo-
gickych informacii o pozoruhodnom svete nachadzajiicom sa za ,,Heraklovymi stipmi*, sta-

rovekym pomenovanim Gibraltarskeho prielivu.

K priekopnikom starovekej namornej plavby patrili popri Minojcom, Féni¢anom a Karta-
gincom aj Egyptania. Vyznamnou je vyprava kralovnej HatSepsut do tajomnej krajiny Punt,
ktora sa pravdepodobne nachadzala na izemi dneSného Sudénu a Etiopie. Dochovala sa na-
stennd vyzdoba zddusného chramu kralovny HatSepsut v Dér el-Bahri, na ktorej st vyobra-
zené motivy puntskej kultury, domov, exotickej krajiny, fauny a flory. (Soukup, 2013, s. 34-
35)

1.1.2 Od Alexandra Vel’kého po novoveké objavovanie

Vyznamnou historickou osobnost'ou v dejindch dobyvania vychodného sveta sa stal Alexan-
der Velky. Jeho tizbou bolo dobyt’ znamy svet o ktorom veril, tak ako mnoho inych Grékov,
ze ho obklopuje $iry ocean. Svoje putovanie zapocal napadnutim Perzskej riSe, neskor po-
stupoval cez Hindtku§ do strednej Azie a Uzbekistanu, nasledne vstapil do Indie, kde na
uzemi Tharskej pusSte zomiera. Nepodarilo sa mu tak naplnit’ svoj povodny ciel’. Jeho cesty
nemali len dobyvaény charakter, zdsadnym spdsobom rozsirili poznatky o tamojSom svete.
Informécie o dobytych krajoch d’alej spracovavali grécki ucenci, ktori zaznamenali poznatky

o faune, flore, klimatickych podmienkach danych krajin, ale aj o obyvatel'och cudzich zemi.

Objav Nového sveta je mylne pripisovany kolonizaénym plavbam Kristofa Kolumba, ktory
sa na americky kontinent doplavil 3. augusta 1492. Jeho predchodcami boli Vikingovia s p6-
vodnym cielom doplavit’ sa k pobreziu Gronska. Vd’aka spravam o lesnatej krajine sa za-
padnym smerom vydal Leif Erikson s 35 ¢lennou posadkou a cielom tito zem najst.
(Adams, R. G. Grant a Humphreys, 2018, s. 37) Doplavil sa s najvd¢Sou pravdepodobnost'ou
k Newfoundlandu, Labradoru alebo Novému Skétsku, ktoré nazval Helluland (Zem kame-

nov), Markland (Zem lesov) a Vinland (Zem vina).

Po neradostnom obdobi kolonizovania nového kontinentu nastala epocha vedeckého pozna-
nia. Medzi cestovatel'ov - vedcov moZeme radit’ objavné plavby Jamesa Cooka, na ktorého
palubach boli pritomni vedci dokumentujuci charakter tichomorskych ostrovov, alebo Hum-
boldtove a Bonplandove ,,vedecké objavenie Ameriky*. Ti zas zhromazdili o Strednej a Juz-

nej Amerike rozsiahle prirodovedecké a geologické zbierky, ktoré neskor Studoval samotny
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Charles Darwin. Rovnako sa k epoche vedeckého poznania radi ¢esky priekopnik afrikanis-

tiky a cudzokrajnej etnografie Emil Holub. (Soukup, 2013, s. 37)

1.2 Turizmus

Charakter cestovania sa postupne zac¢al menit’ s prichodom Velkej franctizskej revolucie. Ta
hlasala vol'nost,, rovnost’ a bratstvo, &o viedlo k upadku §l'achty. Dalsi vyvoj turizmu ovplyv-
nila priemyselné revolucia koncom 18. storoc¢ia v Britdnii, a to konkrétne v textilnom prie-
mysle, kde bola ru¢né praca nahradzovana strojmi. Symbolom revoltcie sa stal vynalez par-
ného stroja, ¢o neskor viedlo k rozvoju Zelezni¢nych trati a lodnej dopravy. V 60. rokoch 18.
storocia sa zacali objavovat’ prvé lodné spolo¢nosti s pravidelnou linkou medzi Amerikou
a Eur6pou. Tieto spolocenské zmeny vytvorili idedlne podmienky pre vznik masového tu-
rizmu, pod ktoré spada dostatok volného ¢asu, disponibilné peniaze, motivacia odpoc¢inku

a poznania a rozvinutd infrastruktura.

Prvy organizovany zajazd, ktory nacrtol vzostup cestovnych kancelarii, sa udial 7. maja
1841. Bol to firemny vylet vlakom z Leicesteru do Loughborough a zacastnilo sa ho 570
I'udi pod vedenim Thomasa Cooka. Ten nasledne v roku 1845 zalozil cestovnl agentlru.
Prvy velky tspech jeho kancelarie Thomas Cook & Son bol zajazd na svetovi vystavu

v Londyne v roku 1851, ktorého sa ztcastnilo 165 000 I'udi. (Rux, 2014, s. 28-36)

1.2.1 E-turizmus

Dal§im zlomovym bodom v rozvoji turizmu bol prichod Webu 2.0, definovany podla Cam-
bridge Dictionary ako vznik webovych funkcii, ktoré umoziuju uzivatel'ovi vytvarat, menit’
a zdielat’ online obsah. Vd’aka Webu 2.0 sa mnozstvo cestovatel'skych priruciek, vyhl'ada-
vacich, rezervaénych a distribu¢nych systémov premiestnilo do online priestoru. Spolu
s Web 2.0 sa objavuje pojem ,,Virtual travel community* (VTC — virtudlna cestovatel'ska
komunita) — predstavuje vznik ,,peer-to-peer (uzivatel’ uzivatel'ovi) interakcii medzi jed-
notlivymi online uzivatelmi. VTC sa stali popularnymi a spolahlivymi zdrojmi informaécii,
ktoré poskytuju potencialnym turistom aktualizované a personalizované recenzie. (Chung

a Buhalis, 2010, s. 130-132)

Z pohladu uzivatela a potencidlneho turistu e-turizmus zahtia nasledujuce prostriedky a on-

line sluzby (Soava a Badica, 2008, s. 658):
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e E-informacie: Radi sa sem predovSetkym obsah vytvoreny VTC ako su blogy, re-
cenzie (TripAdvisor), turisticky sprievodcovia (Culture Trip), socidlne siete (Co-
uchSurfing).

e E-rezervacie: NajcastejSie ponukané sprostredkovateI'mi ubytovania, pozi¢oviiami
aut, aeroliniami, turistickymi sprievodcami.

e E-platby: St spojené s e-rezervaciami. Spotrebitelia mézu pouzivat’ karty, digitalnu
hotovost,, Paypal. Google Wallet a iné. Kreditné a debetné karty ¢asto ponukaji do-

plnkové sluzby, akymi je krytie urCitych rizik, zaruky, cestovné poistenie.
Poskytovatelia sluzieb m6zu vyuZzivat’ distribucné online kanaly (Kracht a Wang, 2010):

¢ Globalne distribuéné systémy (GDS): Amadeus, Sabre, Travelport

e Online cestovni agenti (OTA): rezervacné systémy zahriiujice ponuky od r6znych
GDS (Expedia, Booking, Agoda, Skyscanner)

e Centralne rezervacné systémy (CDS): prevadzkované priamo poskytovatel'mi slu-

zieb (RyanAir, Emirates, The Ritz-Carlton)

S rozvijajicim sa trhom vznikaji nové prostriedky ako st meta vyhl'adavace (Google Flig-

hts, Kayak, AZair, Trivago) alebo sluzby zdiel'anej ekonomiky (Airbnb, Uber, Rekola).

1.3 Autostop ako protiklad masového turizmu

Maike Mewes (2016, s. 1) charakterizoval fenomén stopovania vo svojej praci nasledovne:
,,Je katalyzatorom a inkubatorom medziludskych vztahov, ktory zintenziviiuje socialnu dy-
namiku, poukazuje na mnohé dosledky dovery, rizika a bezpecnosti, nase predstavy o dob-
rocinnosti a tych, ktori si ju zasluzia, konceptu darov a vymien ako aj vnimanie Stastia a ne-
Stastia.*

Motivacie stoparov boli od zaciatku prisudzované Styrom aspektom: neschopnost’ platit’ za
dopravu, neochota tak konat’, nedostatok moznosti dopravy a nakoniec tizba po dobrodruz-

stve. Zatial o prvy a treti aspekt asom stratili svoje odovodnenie, zostavajuce dva pretrvali.

(Mewes, 2016, s. 4)

1.3.1 Vznik autostopu

Prvé zmienky o autostope sa objavuji vo Francuzsku v roku 1914, pocas prvej svetovej
vojny. Tento sposob dopravy vyuzivali predovsetkym britski vojaci, dostojnici a zdravotné

sestry. Masové rozsirenie tohto typu dopravy sa udialo az v m4ji roku 1926, ked’ v Britanii
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prebiehal generalny Strajk na podporu 1,2 miliéna uhol'nych banikov. Vlastnikmi takmer
vSetkych aut danej doby boli predstavitelia strednych a vyssich tried burzoazie, ktori sa oba-
vali masivneho preruSenia zivota robotnickej triedy. Z toho dévodu sa zjednotili v opozicii
proti Strajku a vo velkom ponukali prisluSnikom robotnickej triedy zvezenie. Stopovanie
upadlo v medzivojnovom obdobi do zabudnutia a znovu nabralo na sile az pocas druhej sve-

tovej vojny, kde sluzilo ako prostriedok pocetnych evakuacii ob¢anov. (Rinvolucri, 1974)

1.3.2 Beatnici a hippies

V 50. rokoch 20. storocia sa popularita autostopu rozsirila do mnohych eurdpskych krajin
ako Nemecko, Francuzsko a Taliansko. Spolu s obl'ubou sa vSak objavila vina nespokojnosti

v médidch, ktoré Casto varovali motoristov, aby sa stoparom vyhybali.

Prave v beatnickej generacii, tak smidnej po Zivote a odmietajucej ideal mladého uspesného
Americana, ktorti doverne zachytil vo svojej knihe ,,Na Ceste* Jack Kerouac, sa zrodila kul-
tura stopovania pretrvavajuca do dne$ného dna. Ich myslienky eSte vo vdcSom rozvinulo
hnutie hippies v 60. rokoch 20. storocia, vyzdvihujuce myslienky anti-autoritarstva a solida-
rity, propagujuce myslienkové alternativy ku komercializovanej spolo¢nosti. Vyvrcholenim
bola ,,Hippie Trail“ — Hippie cesta, vedica cez Irdn, Afganistan, Pakistan, Indiu a Nepal,
ktorej bol pripisovany isty mysticizmus, prilezitost’ rozsirit’ si vedomie a najst’ sdm seba.

(Mewes, 2016, s. 5-6)

Istanbul

Peshawar
Lahore

. Kathmandu
Delhi @
e
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Goa § e Bangkok

Obrazok 1 - Hippie Trail (Zdroj: Wikimedia Commons, © 2020)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

1.3.3 Autostop v socialistickych krajinach a jeho sucasnost’

V roku 1956, tesne po ,.,tajnom prejave* Nikity Chrusc¢ova, v ktorom ostro kritizoval Stali-
nov kult osobnosti, sa v Pol’sku a neskor v celom vychodnom bloku zac¢ala postupna reforma
turizmu. Pol'ski predstavitelia komunistickej strany mali viziu propagovat’ ho ako krajinu
turizmu, na ¢o v snahe naplnit’ ju v roku 1958 schvalili tzv. ,,Akcja Autostop* — Program
Autostop, ktori priviedol desiatky tisic mladych Poliakov na cesty. Jediné, ¢o bolo potrebné
k cestovaniu v radmci Pol'ska, bola relativne lacna stoparska brozura, obsahujuca niekol’ko
desiatok kupoénov s ur¢enym mnozstvom kilometrov. Kazdy vodi¢ ktory, zviezol stopéra

mal, moznost’ ziskané kupony zamenit’ za pefiaznu nadhradu uréent na benzin.

Program Autostop sa stal natol’ko oblibenym, Ze o nom vzniklo niekol’ko popularnych
piesni a filmov. Turizmus v Pol'sku zacal skuto¢ne prekvitat’ a nasledne sa organizatori Pro-
gramu Autostop snazili toto hnutie presadit’ aj v ostatnych krajindch vychodného bloku.
Tento zamer bol teoreticky mozny vd’aka dohode s nazvom ,,Hranice priatel’stva®, ktora 25.
novembra 1971 podpisali predstavitelia Pol'skej strany s Vychodnym Nemeckom. Tuto do-
hodu, ktora umoziiovala vol'ny pohyb medzi danymi krajinami, ¢oskoro podpisalo aj Ces-
koslovensko. Aj napriek dobrym skiisenostiam z Pol'ska sa Program Autostop nepodarilo
presadit’ v ostatnych krajinach vychodného bloku z dévodu obav o udrzanie nadnarodnych

ideologii. (Keck-Szajbel, 2011, s.132-139)

V sucasnosti stopovanie stratilo svoju popularitu z niekol’kych dovodov. Prvym je narasta-
juci automobilovy trh, ktory je na rozdiel od situécie v zaciatkoch 20. storocia dostupny Si-
rokému spektru populacie. Druhym dovodom je neustdly rozvoj dopravnej infraStruktury,
a to predovsetkym moznosti, ktoré ponukaju lacné aerolinie. Tretim dovodom je vSeobecné
zhorSenie spolocenskej dovery v cudzinca, narusenie solidarity a rozmahajuca sa kultura
strachu. Poslednym dévodom je pop kultura vo filmoch a knihach, ktoré prevzali motiv sto-

para ako l'ahkej obete. (Mewes, 2016, s. 6-7)
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2 CESTOPIS V PREMENACH DOBY

S premenami cestovania v dobe sa menili aj sposoby a ulohy cestovatel'skych zapiskov. Od
popisovania kartografickych a geografickych Specifik vzdialenych krajin, ktoré mali poskyt-
nat’ tamojSim obyvatel'om nové poznatky o svete, az po komeréne vyuzivanych sprievodcov
podporujucich trh s turizmom. Rovnako ako pri cestovani samotnom, jeho zaznamenavanie
prezilo najvacsiu revoluciu s prichodom vynalezu fotografie a filmu. Nésledny proces digi-
talizacie a rozvoja novych médii spdsobil, Ze cestovanie uz nebolo viac privilégiom bohat-

Sich vrstiev, ale dostupnym Standardom kazdého obyvatel'a zapadného sveta.
2.1 Analogové média

2.1.1 Pociatky zaznamenavania ciest

Za prvé vel'mi komplexné zapisky z jednotlivych ciest vd’a¢ime predovsetkym uc¢encom an-
tického Grécka, v ktorom vznikli dva literarne zdnre. Vyznamnym autorom prvého je Heka-
taios z Milétu (6 a 5 st. p. n. L.), ktory vo svojich Periégésis (Cesty po svete) popisal a geo-
graficky zobrazil tamojsi znamy svet, jeho kultarnu historiu, rozdielne skupiny obyvatel'stva

a pamétihodnosti.

Opakom Periégésis je Periplus (Oboplavanie), popisujuce geografické charakteristiky vod-
nych tokov, pristavov, orientacnych bodov alebo udaje o vzdialenostiach moznej plavby.
(Soukup, 2013, s. 35) Dobre dochovanym je Periplus tés Erythras Thalassés od neznameho
autora z prvého storoc¢ia nasho letopoctu, ktory obsahuje celkovo 66 kapitol popisujicich
pristavy Eritrejského mora, Arabie, Perzského zélivu, vychodnej Afriky a Indie v obdobi

Rimskeho impéria.

Pozoruhodnym dielom je Ptolemaiova Geografia datujuca sa do 2. st. n. 1. Obsahuje tri Casti
spisané vo 6smych knihach. Prva kniha sa tyka kartografie, druha az siedma popisuje zeme-
pisnu irku a dizku kazdého miesta vtedy znameho sveta, 6sma kniha obsahuje subor regio-
nalnych mép. Ptolemaiove mapy boli presnejSie ako iné v tamojsej dome, k ich spresneniu

doslo az v 17. storo¢i vd’aka Galileovi. (Adams, R. G. Grant a Humphreys, 2018, s. 50-52)
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Obrazok 2 - Ptolemaiova mapa sveta, 1482 (Zdroj: Wikimedia Commons, © 2020)

2.1.2 Cestopis na rozmedzi faktov a fikcie

Cestopis je zanrom, ktory sa nesnazi byt ucelenym rozpravanim tak ako roman, namiesto
toho kombinuje mnozstvo réznych mikropribehov, ktoré maju za ciel’ sprostredkovat’ Cita-
telovi bezprostredné pocity cestovatel’a, a spolu s autorom pribehu prostrednictvom réznych
narativnych technik objavovat’ nezndme svety. Rovnako tak sa dokdze pohybovat na po-
medzi literatiry faktu, filozofie a beletrie. Vel'mi obl'ibenym sa stava v obdobi stredoveku,
kde sa deli na dve zékladné linie - facta a ficta, teda na cestopis popisujici empirické zazitky
autora a fantasticky ¢i fiktivny pribeh z bajnej krajiny. Bestsellerom stredovekych cestopi-
sov boli Cesty pana Johna Mandevilla popisujuce ,, krajiny zlatych pohori a riek, v ktorych

miesto vody tecu drahokamy a su obyvané podivnymi bytostami“. (Faktorova, 2008, s. 74)

V odbodi osvietenstva sa rola cestopisu zasadne meni a straca charakter fiktivneho pribehu.
Autor by sa nemal odchylit od pozorovaného a prezitého. Castokrét sa straca samotna po-

stava cestovatel’a - dobrodruha a cestopis tak nadobuda podobu encyklopédie.

S romantizmom prichddza syntéza oboch predchadzajicich smerov. Na jednu stranu sa snazi
popisovat’ geografické poznatky, zaroven vSak kladie doraz na sprostredkovanie autorovych
subjektivnych prezitkov pretozZe veri, Ze len tymto sposobom dokaze Citatel'ovi najvernejsie

predat’ pravdivy obraz sveta. (Faktorova, 2008, s. 74-76)

2.1.3 Od vyprav k masovému turizmu

Prvé organizované vypravy SirSej verejnosti sa zacali uskutoc¢iiovat’ v sedemnastom storoci.

Ugastnili sa jej synovia §lachtickych vrstiev a tzv. ,,gavalierske cesty” alebo ,,grand tours*
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— vel'ké cesty, sluzili predovsetkym ako vyvrcholenie ich vzdelavania. V tomto obdobi sa
zacinajui objavovat prvé cestovatel'ské prirucky, s ktorymi sa preslavilo vydavatel'stvo Johna
Murraya. Napriklad prirucka Travels on the Continent od Mariany Starke, ktora vysla v roku
1820, bola vd’aka svojej obl'ube v Britanii vydana celkom osem krat, obsahovala rady ¢o si
zabalit’, pribliznu predstavu o cenach v jednotlivych krajindch a zaviedla systém hodnotenia
dolezitych miest. VSetky prirucky z Murrayovho vydavatel'stva boli Standardizované, dosa-
hovali malé rozmery, boli vytlacené na tenkych papieroch, ¢im sa vyrazne redukovala ich

cena a hmotnost’, ¢asto sa aktualizovali.

Na tradiciu Murrayovych cestovatel'skych priru¢iek nadviazal nemecky vydavatel’ Karl Ba-
edeker. Preslavil sa predovsetkym vd’aka stru¢nosti informacii a veI'mi podrobnému spraco-
vaniu mestskych map. Vo svojich publikaciach vylepsil systém hodnotenia miest, ktorym
prirad’oval hviezdicky. V baedekroch sa vd’aka narastajucej popularite zacali objavovat’ in-
zeraty z jednotlivych miest, hotelov a obchodov. (Adams, R. G. Grant a Humphreys, 2018,
s. 226-227)
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Obrazok 3 - Lichfield Cathedral, 1927 (Etsy, © 2020)
Obrazok 4 - Singapore, 1914 (TEXAS, © 2020)

Tradicia kniznych cestovnych sprievodcov a mép je do urcitej miery aktudlna eSte aj dnes.
Medzi najznamejsie edicie patria National Geographic, Lonely Planet, Lingea a Marco Polo.

Avsak vd’aka stabilnému internetovému pokrytiu v takmer vSetkych katoch zeme mozno
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predpokladat’, ze ich obl'uba bude postupom casu klesat’. Tito domnienku potvrdzuju Statis-
tiky od Hardwicka (© 2020), podl'a ktorého sa v marci 2020, 32% vSetkého organického (t.

j. neplateného) vyhladavania tykalo cestovania.
2.2 Multimédia a online

2.2.1 Dokumentarny cestopis

John Grierson, prvy ¢lovek, ktory pouzil vyraz ,,dokument®, tento filmovy Zaner popisal
v roku 1930 ako ,.kreativne zaobchadzanie s realitou®. Dokumentérny film sa objavuje uz
v rannych forméch kinematografie, ked’ bratia Lumierovci vyslali svojho kameramana na
cestu okolo sveta. Vel'mi skoro zacali s tymto zdnrom narabat’ po revolucii v roku 1917 Rusi,
ktori premietali sériu 23 dokumentiarno-edukaénych filmov o komunizme v tzv. Kino-
Pravda. V kontraste k ruskej kinematografii sa stal medznikom v evoltcii dokumentarneho
filmu v roku 1922 jeden z prvych cestopisov - Nanook of the North od Roberta Flathertyho.
Ten stravil celych 6 mesiacov s inuitskou rodinou v snahe zachytit’ ich zivot v tazkych pod-
mienkach Kanadskej Arktidy. Dokumentdrnemu filmu sa v 20. rokoch 20. storocia venovali
reziséri King Konga z 1933 roku, vo svojich filmoch Grass (1925) z prostredia perzského
kmena pocas ich kazdoro¢nej migracie, a Chang (1927), popisujuceho Zivot thajskej rodiny

so stadom slonov. (Svili¢i¢ a Vidackovi¢, 2013, s. 1328)

Absolutnymi priekopnikmi svojej doby a jednymi z prvych tvorcov osobnej znacky v ko-
munistickom Ceskoslovensku bola dvojica cestovatel'ov, badatelov a dokumentaristov,
Jittho Hanzelky s Miroslavom Zikmundom, ktori svoje dokumenty tvorili v spolupraci s fil-
movymi ateliérmi Gottwaldov. Preslavili sa vd’aka svojim dvom hlavnym expediciam v ro-
koch 1947-50 a 1959-64, ktorymi vd’aka Tatre 77, jednému z prvych sériovo vyrabanych
osobnych automobilov v Kopfivniciach, zdolali Afriku, Juznt a Centralnu Ameriku, Aziu
a Indonéziu. Pocas svojich expedicii napisali celkom 702 cestopisov uréenych pre Cesky
rozhlas, 293 novinovych ¢lankov, natoc€ili 3 celovecerné filmy a 10 kratkometraznych do-
kumentov. V rokoch 1952-70 vydali 10 kniznych cestopisov prelozenych do anglického, ne-
meckého, ruského, ¢inskeho, estonskeho, mad’arského a pol'ského jazyka. (gmejkalové,

2015, s. 72-73)
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Obrazok 5 - Tatra 87 v Egypte pocas 1. expedicie (zdroj: Smejkalova, 2015)

Obrazok 6 - Miroslav Zikmund (zdroj: © Karvinsky a Havifovsky denik, 2020)

S prichodom digitalnych technolégii a postupného odl'ahfovania zaznamendvacieho apa-
ratu, sa fotoaparat a videokamera stali sti¢ast'ou zakladnej vybavy kazdého cestovatela. Zo
sucasnych nasledovnikov Hanzelky a Zikmunda mozno spomenut’ ¢esky projekt Transtra-
bant Dana Piibana, dokumenty polarnika Petra Horkého, alebo znameho slovenského doku-
mentaristu Pavla Barabasa. V ramci televizneho vysielania sa stal populdrnym program Ces-
tomanie Oldficha Kaisera a Jifiho Labuse. Slovensky ekvivalent je program Svet v obra-

zoch.

Ista kategorizacia je mozna aj medzi samotnymi dokumentami, a to predovSetkym v princi-
poch naracie. Podl'a Svili¢i¢ a Vidakovi¢ (2013, s. 1334) sa daja rozlisit’ dva zakladné pri-

ncipy dokumentarnej tvorby:
e Reaktivny princip: Dokument zachytavajlici sic¢asnl socio-politicko-ekonomicku
situdciu biografickym a popisnym sposobom.
e Proaktivny princip: Dokument ako katalyzator udalosti a zmien, poukazujuci na

slabé miesta danych spolo¢nosti, ktoré moze podnietit’ jeho samotné publikovanie.

2.2.2 Blogy

V roku 1998 bolo na internete menej ako 50 blogov. Do oktdbra 2006 sa toto Cislo zvysilo
na 57,4 miliéna blogov. (Ho, 2007, s. 65) Zac¢iatkom roku 2020 bola prekrocena hranica 500
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milionov blogov z celkového pocétu 1.7 miliardy webovych stranok, co predstavuje 1/3 ce-
1ého vol'ne pristupného internetu. Aktive blogy denne zverejnia viac ako 2 miliény prispev-
kov, a to predovsetkym na platforme Tumblr a WordPress. (How Many Blogs, © 2020) Na
zaklade tychto Cisiel mozeme konStatovat’, Ze masivny narast vzniknutych blogov priamo
ovplyvnil vzniku Webu 2.0 v 2004 roku, vd’aka jeho uzivatel'sky privetivejSim webovym
aplikaciam, ktor¢ ul'ah¢ili pristup $ir§im komunitdm online populacie.

Za prvého a pravdepodobne najvytrvalejSieho blogera je vo vSeobecnosti povazovany Justin
Hall, ktory svoj blog zalozil v roku 1994 a uispesne nan prispieva do dnesné¢ho dna. Samotny
pojem ,,weblog® vznikol az o niekol'ko rokov neskor vd’aka Peterovi Merholzovi, ktory
v skuto¢nosti ukryva dve frazy - ,,We blog!*“ (My blogujeme) a ,,Web log* (Webovy dennik).
(How Many Blogs, © 2020) Rovnako tak mézeme charakterizovat’ aj blog samotny, ktory
v skuto&nosti napiia podstatu minulych, ruéne pisanych dennikov pretavenych do elektro-

nického veku s moznostou prispievat’ multimedialnym obsahom na jednom mieste.

Okrem najviac roz$irenych platforiem akymi st Tumblr, WordPress alebo Blogger, ktoré
ponukaju l'ahku editaciu obsahu, sa v poslednych rokoch zacali objavovat’ obl'ibené alter-
nativy akymi je Medium alebo Weibo z prostredia Azie, definované ako platformy venujuce

sa microbloggingu, zjednodusSene blogu s prvkami sociélnej siete.

Cestovatel'ské blogy st vo vSeobecnosti uprednostiiované pred priru¢kami pretoze Citatel'ovi
ponukaju osobnu skusenost’ autora. Z mnohych studii vyplyva, Ze samotny predaj a propa-
gacia turistickych destindcii bola v minulosti priamo ovplyvnena trendami online blogov,
pretoze ich Citatel’ vyuziva pri procese rozhodovania a planovania. (Cunanan, 2017) Toto
zistenie viedlo k postupnému rozvoju influencer marketingu, a to nie len v prostredi online

blogov.

2.2.3 Socialne siete ako siliaci nastroj zdiePania komunikacie

Omnoho vyraznejsi rozvoj influencer marketingu nastal na socidlnych sietach. V marci 2020
sa na prvych dvoch prieckach najnavstevovanejSich webov ocitol YouTube a Facebook, na
Stvrtej Twitter a na siedmej Instagram. Google sa prepadol z prvej priecky celosvetovo na
26. miesto. (Hardwick, © 2020) Z toho jasne vyplyva dominancia socialnych sieti v online
priestore. Zaujimavostou je aj vyvoj popularity socialnych sieti v ¢ase, kde dlhodobo domi-
noval Facebook, ktorého neskor prekonal video obsah YouTube (vid’ Obr. 7). Ostatné so-

cidlne siete dlhodobo zdiel'ajii de facto rovnaké ¢isla navstevnosti.
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Obrazok 7 - Popularita socialnych sieti (zdroj: © Pew Research Center, 2020)
Medzi cestovatel'skou komunitou blogerov, vlogerov a influencerov je Castd komunikacia
na viacerych socidlnych sietach zaroven kvoli odliSnému charakteru zdielaného obsahu.
Standardne sa mdZeme stretnut’ s tym, Ze tvorca vyuziva su¢asne YouTube a Instagram,
v menej Castej kombinacii s blogom alebo Facebookovou strankou. Dévodom uprednostiio-
vania vizualneho obsahu (Instagram — fotografia a YouTube — video) pred obsahom s vic-
$im mnozstvom textu (Facebook, blog) je vSeobecny narast mnozstva audiovizudlnych pod-

netov vo verejnom priestore.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

3 SPOSOBY NARATiIVNYCH KONSTRUKCII

Narécia je spdsob konstrukcie dejovych linii v mnohych aspektoch kazdodenného Zivota.
Mozno ju hl'adat’ v Sirokom spektre audiovizudlnych, scénografickych a literarnych dielach,
ale 1 v beznej komunikacii naprie¢ vsetkymi médiami. V nasledujucej kapitole autor skiima
ako vyvoj a charakteristiky naracie v digitalnom prostredi, tak predovsetkym analyzuje Spe-
cifiké scrollytelingu — discipliny ktorti mozno charakterizovat’ ako tvorbu a rozpravanie pri-

behov pomocou rozsiahlych webovych aplikécii.

3.1 Storytelling

Storytelling je aktivita rozpravania alebo zaznamenavania pribehov siahajuca k pociatkom
I'udskej spoloc¢nosti. Prvé naznaky storytellingu datujtice sa do obdobia pleistocénu (pred 1,8
milionmi az 11 000 rokmi) vznikli ako nastroj uréeny na prezitie, ktorym ucelom bolo ko-
munikovat’ dolezité poznatky o prirodnych podmienkach. (Miller, 2014, s. 4). Neskor sa roz-
vinula forma zaznamendvania pribehov v mladSom paleolite pravekymi mal’bami vyobrazu-
jucimi Zivot a s nim spojené problémy jaskynnych l'udi. Predchodcom storytellingu etnogra-
ficky bliz§im europskym kultiram je l'udova slovesnost’ tradujuca sa ustnym podanim, vznik
legiend, baji, povesti a piesni. V neskorSom obdobi zait mozno povazovat’ rozvoj dramatur-

gie, literatiry a kinematografie.

3.2 Digitalny storytelling v novych médiach

Historicky najnovSou formou rozpravania pribehov sa stal digitalny storytelling, ktory vzni-
kol s nastupom novych médii. Zakladnym rozdielom medzi analégovymi a digitalnymi for-
mami rozpravania pribehov je interaktivita, ktord figuruje vo vsetkych digitalnych Zanroch,
rozvijajuca sa v hernom priemysle, internetovych a mobilnych aplikaciach, ale aj ako su-

¢ast’ mnohych d’alsich digitalnych zariadeni.

Pojem ,,nové médid* sa spdja s obdobim 80. rokov 20. storocia a vznikol ako odpoved na
masivny rozvoj v technologickom odvetvi, ktory spustil vynalez mikrocipu v roku 1969
a nasledny prichod pocitacov 4. generacie. Vd’aka technologickym vymoZzenostiam sa z pa-
sivneho divaka, posluchaca a Citatel'a, obecne z publika stavaju uzivatelia, ktori maju moz-
nost’ aktivne a bezprostredne ovplyvitovat’ obsahové konstrukty novych médii. Za kl'a¢ové

charakteristiky novych médii sa vo v§eobecnosti povazuji pojmy ako digitalny, interaktivny,
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hypertextovy, virtudlny, sietovy a simulovany. Vd’aka svojej ekonomickej dostupnosti Siro-
kym kruhom spolo¢nosti a neskorSiemu vzniku webu 2.0 mali nové média priamy dopad na

zintenzivnenie globalizécie. (Lister et al., 2017, s. 10-13)

3.2.1 Charakteristiky narativneho toku v digitilnom storytellingu

Digitalny storytelling ako jeden z prostriedkov novych médii so sebou prinasa podl'a Millera

(2014, s. 17-18) niektoré Specifické charakteristiky:

e Interaktivita: Uzivatel’ priamo ovplyviiuje jednotlivé Casti pribehu.

e Nelinearnost’: Udalosti a scény sa neobjavuji v pevne ur¢enom poradi. Postavy sa
nenachadzajli na pevne stanovenych miestach.

e Imerzia: Prostriedky vtahujice uzivatel'a do deja.

e Participacia: UZivatel je sucastou pribehu.

e Riaditelnost’: Uzivatel' si méze zvolit’ vlastnu cestu pribehom alebo virtudlnym
prostredim.

e Gamifikacia: Sticastou moze byt systém odmien a penalizacii.

e Splyvanie fikcie a reality: Napriklad ako sucast’ AR (rozsirenej reality) a VR (vir-

tualnej reality).

3.2.2 Interaktivita

Manovich (2018, s. 87-93) charakterizuje interaktivitu ako hlavn formu komunikacie s no-
vym médiom. Stavia ju do protikladu k tradicnym médidm, v ktorych je usporiadanie pevne
stanoven¢ a percipient neméd moznost’ jednotlivé prvky obsahu ovplyviiovat. Vd’aka inter-
aktivite ma uzivatel’ moznost zvolit’ si, ktoré prvky a v akom poradi chce zobrazit', stava sa
tak uréitym spdsobom spolutvorcom digitalneho diela. Jednotlivé druhy interaktivity d’alej

rozvija Miller (2014, s. 63-64):

Stimul a reakcia: Spociva v stimule generovanom softvérom, napriklad zmena farby tla-

¢idla, a naslednou reakciou uzivatela. Je sucast'ou kazdého interaktivneho diela.

Navigacia: Uzivate] ma moznost’ vol'ne sa pohybovat’ obsahom. Je takisto sucast'ou kaz-

dého interaktivneho diela.

Kontrola nad objektami: UZivatel ma urcitd formu kontroly nad vybranymi objektami.

Vyskytuje sa predovsetkym v hrach, ako napriklad vyber zbrane, presun objektov.
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Komunikacia: Mo6ze prebiehat’ na dvoch urovniach. Uzivatel komunikuje s NPC (z angl.
non-player character - softvérovo generovany charakter) ¢i chatterbotmi (softvérovo gene-

rovany program sluziaci na komunikaciu s uzivatelom), alebo s inymi hra¢mi a uzivateI'mi.

Vymena informacii: Vyskytujlica sa primarne v online prostredi, ako napriklad moznost’

komentovat’.

Prinos pre uzivatela: Rozsah prinosu variuje od virtudlneho po materialny. Uzivatel’ moze
zbierat’ informacie (informacné portaly, eknihy), platit’ fyzické objekty (oblecenie, elektro-

niku), zbierat’ virtudlne objekty v hrach alebo vylepSovat’ svoj virtualny charakter.

3.2.3 Hypertext

Pojem hypertext vychadzajuci z gréckeho ,,hyper, teda ,,nad ramec* popisuje obsah, ktory
poskytuje databazu odkazov na rozsirujucu informacie nachadzajice sa nad ramec povod-
ného obsahu. Rovnako tak mo6ze byt hypertext nelinearne usporiadanie obsahu, v rdmci kto-
rého st jednotlivé Casti prepojené hypertextovymi vézbami. K fungovaniu hypertextu musi
uzivatel' pouzivat’ médium schopné pohybovat’ sa v ramci databaz (pocita¢, mobilny tele-
fon). Databaza pritom moéze byt akykol'vek subor informécii, od samotného internetu po

konkrétne softvéry, webové aplikacie, hry alebo pevny disk pocitaca

Predchodcom hypertextu je literarna intertextualita. T4 popisuje vzt'ah medzi odliSnymi, na
seba odkazujucimi literarnymi dielami. Vd’aka intertextualite sa stdva obsah zrozumitel'ny
iba v kontexte asociacnej siete nachadzajicej sa nad Groviiou samotného textu. Mdze ist’
o poznamky pod ciarou, indexovanie, alebo poskytnutt bibliografiu. (Lister et al., 2009, s.

22-26)

3.2.4 Imerzia

Imerzia je vysledok uspesne kombinovanych prvkov, s ktorymi moze uzivatel’ interagovat’
na réznych Urovniach a nadobuda tak va¢siu alebo mensiu mieru zapojenia do deja . Imer-
zivny zézitok moze byt stimulovany multisenzoricky, teda vnimany viacerymi zmyslami
zaroven (Miller, 2014, s. 61). Multisenzoricky imerzivny zazitok sa najcastejSie vyskytuje
v hernom priemysle, alebo ako sucast’ novych technologii virutalnej a augumentovanej rea-
lity. Podl'a Ernesta W. Adamsa rozliSujeme tri najcastejSie druhy imerzie tykajuce sa predo-

vSetkym herného priemyslu, ich principy sa vSak daji I'ahko aplikovat’ do online priestoru.
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Takticka imerzia sa da dosiahnut’ pomocou jednoduchych vyziev, na ktoré musi hrac¢ alebo
uzivatel reagovat’ bezprostredne a intuitivne. K jej navodeniu je potrebné poskytnut’ dosta-

to¢ne jednoduché navigacné a ovladacie prostriedky.

Strategicka imerzia je spojena s urc¢itou formou mentélnej vyzvy. Na rozdiel od imerzie
taktickej od hrac¢a vyzaduje dlhodobé zapojenie pozornosti, planovania a dedukcie. Silny
pocit strategickej imerzie zazivaji hraci Sachu pri vybere spravneho rieSenia spomedzi Siro-

kej Skaly moznosti.

Narativna imerzia je okrem hier sucast'ou filmov, literatiry a vSetkych znamych storytel-
lingovych foriem. K navodeniu narativnej imerzie je potrebny kvalitny pribeh predédvany

adekvatnou formou danému médiu.

Okrem Adamsovho delenia sa S. Bjork a J. Holopainen zmienuji vo svojej knihe Patterns

In Game Design o senzoricko-motorickej, kognitivnej a emocionalnej imerzii.

3.3 Scrollytelling

Scrollytelling (z anglického ,,to scroll* — pohyb kolieskom mySi obsahom webovej stranky
horizontalnym alebo vertikdlnym smerom a , telling* — rozpravat) ako disciplina digitalneho
storytellingu vyskytujica sa vyhradne v internetovom prostredi mdze spajat’ rozne faktory
digitalneho storytellingu a UX/UI dizajnu, zaleZiac na charaktere daného projektu. Scrolly-
telling sa v poslednych rokoch stal velmi oblibenou formou digitdlneho rozprévania

z dvoch hlavnych dévodov:

1. Skrolovanie sa od polovice 90. rokov 20. storocia stalo v populacii vel'mi prirodze-
nym prostriedkom pohybu na internete, pri¢om nekladie velké poziadavky na uziva-
tel'ské usilie.

2. Vdaka uzivatel'skej moznosti kontrolovat’ dynamiku a postupnost’ odkryvania ob-
sahu, pripadne jeho jednotlivych Casti, prindsa jednoduchym spdsobom moznost’ na-

vodit’ imersiu, ktord uzivatel'a zapaja do deja. (Amabili, © 2019)

3.3.1 Long-form v Zurnalistike

Pociatky scrollytellingu siahaju k online Zurnalistike online dennika The New York Times.
Ten publikoval v roku 2012 prvy digitdlny ¢lanok vyuzivajlci scrollytellingovi naréciu
s nazvom ,,Snow Fall“. Stanovil nim Standardy nového Zurnalistického online zanru ,,long-

form* alebo ,,long-read*, vyuZzivajiceho Siroké spektrum médii od fotografii, audio a video
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obsahu, hovoreného a pisaného textu, infografik a animacie. Dalsim publikovanym &lankom
nastol'ujiicom trendy v oblasti scrollytellingu bol ,, The Russia Left Behind “, cestopisna re-
portaz popisujuica sucasné problémy ruskych obcanov. V dnesnej dobe vyuzivaju scrollytel-

lingovy format mnohé svetové médid ako napriklad The Guardian, BBC alebo Independent.

Produkecia scrollytellingovych ¢lankov je vSak omnoho nékladnejSia ako tvorba kratkeho
videa alebo klasického ¢lanku. Z tohto dovodu je long-form vyuzivany pri omnoho kom-
plexnejSich témach objasnujucich jednotlivé fakty a detaily. V oblasti Zurnalistiky sa s nim
mozeme stretnat’ pri investigativnych témach alebo ¢lankoch zalozenych na datovych uda-

joch. (Seyser a Zeiller, 2018)

3.3.2 Layout scrollytelingovych webovych aplikacii

Vzhl'adom k rozli¢nym témam, ktoré dokéaze autor scrollytellingovych webovych aplikacii
v internetovom prostredi odprezentovat’, existuji rézne moznosti rozpravania. Efektivite vy-
uzitia konkrétnych UX/UI prvkov (UX, user experience - uzivatel'sky zazitok, U, user in-
terface — uzivatel'ské rozhranie) v scrollytellingu sa venoval vyskum ,, Visual Narrative
Flow: Exploring Factors Shaping Data“ (Lister et al., 2017) spoluprdcou Microsoft Rese-
arch, University of Utah a United Nations Global Pulse. Zanalyzovali 80 popularnych scrol-
lytellingovych webov, z tych systematicky identifikovali sedem zakladnych faktorov, ktoré
ovplyviuju uzivatel'ski zapojenost’ a s iou mieru imersie. Medzi ne patria: navigacia v
ramci pribehu a sposob, ktorym uzivatel’ vnima jeho progres, miera ovladatel'nosti pribehu
a jeho konkrétne formy, layout pribehu, pribehové linie a vizualizacia dat. Jednotlivé faktory
vyskumny tym nasledne podrobil uzivatel'skému testovaniu uskuto¢nenom na celkovo 240

participantoch.

3.3.2.1 Layout pribehu

Vo vSeobecnosti mdzeme vyskyt layoutov delit’ na dva zakladné prady: skrolovanie pomo-
cou krokov (stepper) a kontinualne skrolovanie (scroller), tieto spdosoby mozno kombinovat’
v zmieSanom skrolovani. Amabili (© 2019) uvadza okrem tychto sposobov aj layout, ktory
vyuziva skrolovanie pomocou spustacov. Tie maja za ciel’ efektivne nasmerovat’ pozornost’
uzivatel'a na konkrétny prvok. Vyuzivanie spistacov sa ale da aplikovat’ na oba zakladné
spdsoby (stepper a scroller), spustace preto sluzia viac ako prvok ovplyviujici ovladatel’-

nost’ pribehu nez samotna forma layoutu.
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Skrolovanie pomocou krokov (stepper): Svojou formou je podobné rozpravaniu pomocou
prezentacie. Tato technika si vyZaduje integrované statické menu, ktoré uzivatela informuje,
v ktorej Casti pribehu sa aktuélne nachadza. Obsah sa aktualizuje skrolovanim medzi jednot-

livymi krokmi.

[>]

ivide the population into separate age cohorts, you can see
that improvements in life expectancy have been broad-
based and ongoing.

Looking at mortality for each age cohort since 1968, we see that
ericans under 25 have made the most progress.

Obrazok 8 — Skrolovanie pomocou krokov (How Americans Die, © 2020)
Kontinualne skrolovanie (scroller): Pontika moznost’ prezentovat’ obsah omnoho plynu-
lejSou formou. Nové informécie sa uzivatelovi postupne zobrazuji pocas toho, ako postu-
pyje strankou. Ten ma nasledne moznost’ ovplyviiovat’ tempo rozkryvania pribehu, pripadne

sa vracat’ spat’ v obsahu.

SIS AL
Obrazok 9 — Kontinudlne skrolovanie (Sizing Up The Olympics © 2020)

Z stadie Visual Narrative Flow (Lister et al., 2017) vyplyva, ze rozdiel v uzivatel'skej zapo-

jenosti medzi oboma priudmi nie je nijak vyrazny (stepper dosiahol 3,7 z celkového poctu 5

bodov, scroller 3,6) a ako sami konStatuju v zavere prace, obl'uba je zavisla na preferenciach

uzivatelov (vid’ Obr. 11).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

text @
visual @
stepper T
scroller O
2 IB 2.|9 3 .ID 3 .I1 3.|2 3 .I3 3.|4 3 .|5 3 .‘6 3.|7 3 .IS 3 .‘9 4.ID

Model of the Average Engagement Score
(14 questions, scored 1 to 5)

Obrazok 10 — Miera zapojenia uzivatel’a (Zdroj: Lister et al., 2017)

3.3.2.2 Navigdcia

Jednym z hlavnych ciel'ov scrollytellingu v online priestore je pomoct’ uzivatel'ovi vstrebat’
vel’ky rozsah informacii. Prave kvoli nemu je jednou z najdolezitejSich Casti uzivatel'sky pri-
vetiva, jednoduché a logicka navigacia (Rezag, 2014, s. 139). Navigaciu v ramci scrollytel-
lingového webu ovplyviuju dva aspekty, ktoré mozu byt’ v niektorych pripadoch obsiahnuté

v jednom prvku uzivatel'ského rozhrania.

Ovladacie prvky navigacie: Interaktivne elementy, vd’aka ktorym sa moze uZivatel’ I'ubo-
vol'ne pohybovat’ medzi jednotlivymi obsahovymi ¢astami. Medzi najCastejSie patri pagina-
tion zobrazujuci odkaz na podstranky alebo obsahové Casti webu, a carousel vyuzivajuci tla-
¢idla spat’ a d’alej, ktoré mézu byt doplnené prvkom informujiicim o progrese. Oba spdsoby
sa aplikuju predovsetkym na layouty typu stepper. Menej vyuzivany je slider fungujuci po-

dobne ako Casova osa (vid’ Obr. 8).

Progres v ramci obsahu: Niektoré weby neobsahuju ani jeden zo spomenutych ovladacich
prvkov a ich obsah sa rozkyva primarne pomocou skrolovania. Mnohé z nich pre lepsie UX
a prehl’adnost’ vyuZzivaju alternativne prvky informujtice o progrese, ako napriklad animéacie

kontinudlne sa meniace popri skrolovani webom.

< 1 24 26 % 98 >

Pagination

Slider Carousel

Obrazok 11 — Navigaéné prvky (Zdroj: Grade UI Kit)
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3.3.2.3 Ovlddatel’nost’ pribehu a jej moznosti

Ovladatelnost’ pribehu suvisi s mierou kontroly, ktord ma uzivatel’ nad tempom prehliada-
ného obsahu. Rovnako ako pri navigacii existuji dva hlavné spdsoby animacie prispdsobené

konkrétnym layoutom, pripadne ich mozné kombinacie.

Animacia celkov: Vyuzivand najma pri layoute typu stepper. UzZivatel'ovi sa po kliknuti na
konkrétny navigany prvok spusti animacia najcastejsie celej podstranky alebo jej Casti na
ktora chce autor upozornit’. Mieru ovladatel'nosti poskytuje predovsetkym pagination alebo

slider, vd’aka ktorému mé uzivatel’ moznost’ pohybovat sa v pribehu.

Parallax: Sposob animdcie prvkov vyuzivajuci vrstvy prekryvajliice sa cez seba, pricom
kazda z nich sa pohybuje rozliénymi rychlostami. Spravnym nastavenim jednotlivych vrs-
tiev dokaze autor scrollytellingového webu navodit’ pocit hibky, ako aj dat’ moZnost’ uziva-
telovi ovplyviiovat’ rychlost’ odkryvania. Parallaxova animécia sa zaroven da prehrat’ v spét-
nom chode (pri skrolovani obsahom stranky spét’). Pontka spravidla pocit vi¢sSej vol'nosti

pri pohybe webom ako klasicky typ animacie.

3.3.2.4 Pribehové linie storytellingovych webov

Pribehové linie urcuju sposob jednotlivych ciest, ktorymi je pribeh mozné rozpravat’. Naj-
CastejSie vyuzivanou je podla stadie ,,Visual Narrative Flow: Exploring Factors Shaping
Data* linearna naracia, pri ktorej je uzivatel' chronologicky vedeny jednotlivymi ¢astami
pribehu. Jej varidciou je skokova naracia, v ktorej] mé uzivatel’ moznost’ jednotlivé kroky
preskakovat’, naj¢astejSie sa vyskytuje v layoutoch typu stepper. Omnoho komplexnejSou je
stromova nardcia, vyuzivajuca pribehové slucky a cykly. Pribehova linia nie je priamo za-

visla na layoute, ktory autor zvoli, tak ako je tomu pri navigacii a ovladatel'nosti.

Linearna naracia Skokova naracia Stromova narécia

Obrazok 12 — Pribehové linie (Zdroj: Autor)

3.3.2.5 Vizualizacia dat

Poslednou kI'aicovou zlozkou scrollytellingovych webovych aplikécii je sposob, ktorym au-

tor vizualizuje jednotlivé data. S1uzi k redukcii a zjednoduSeniu réznych druhov dat, ktoré
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vo svojej vizualnej podobe pomahaju uzivatel'ovi komplexnejsie pochopit’ dant problema-
tiku. Podl'a Jaros a Pauknerova (2017, s. 30) je dolezité, aby bolo dané rieSenie vhodne vy-
vazené, inak by mohlo uzivatel'a jednoducho dezorientovat’ alebo sa svojim nevhodnym pre-

vedenim uplne minit’ komunika¢nému zameru (vid’ Obr. 13).

Obrazok 13 — Efektivita vizualizacie dat (Zdroj: Jaro$ a Pauknerova, 2017)

Vizualizécia dat v digitdlnom prostredi, tak ako d’alSie staré média objavujice sa v online
priestore, so sebou prindsa nové metody, techniky a vyzvy, ktorymi sa daju jednotlivé data
vyobrazovat. Tou najvdc¢Sou vyzvou je efektivne spracovat enormny rozsah informacii
(multidimenziondlne déata premenlivé v Case) v dvojrozmernej ploche. K vyrieSeniu tohto

problému sa vyuzivaju nasledujuce principy:

Zobrazenie informacii pomocou priestorového usporiadania: Vizualizacie dat v digital-
nom prostredi by mali umoznovat’ uzivatel'om pracu s obsahom efektivnej$Sim sposobom,
akym ho pontika hypertext. Ten sice vzdjomne prepdja jednotlivé informécie, neumoziuje
vSak uzivatel'ovi pochopit’ vztahy medzi nimi. Data v digitdlnom priestore by naopak mali

poskytnit’ moznost’ rozvijat’ jednotlivé aspekty a vracat’ sa k povodnym celkom.

Filtrovanie: Vizualizacie by mali umoznovat’ analyzovat’ sledované javy z roznych hla-
disk. To sa da docielit’ napriklad pouzitim dynamickych filtrov. (Jaro§ a Pauknerova, 2017,
s. 59-60)
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3.4 InSpiracia
Canals (www.canals-amsterdam.nl)

Web o historii Amsterdamskych kanélov je vyuzitim horizontalneho layoutu typu ,,scroller
(vid’. Podkapitola 3.3.2.1) pomerne neStandardny. Aplikuje kontrast ¢isto typografickych
ploch s fullscreenovymi fotografiami, ktoré naopak okrem drobnych popisov absentuju
v akykol'vek d’alSich grafickych prvkoch. Navigécia progresu skrolovania je takmer nevidi-
tel'nd, okrem narastajuceho Cerveného pruhu v 'avom rohu stranky nie je zjavné v ktorej

Casti pribehu sa uzivatel’ zrovna nachadza.

(anals is a four part visual glimpse
into the creation & history of the iconic
17th-century canals of Amsterdam.

Overview

INSTEADIN

Obrazok 14 — Screenshot webu Canals (Canals, © 2020)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

Niky Lauda (www.nikilauda.obys.agency)

Digitalne spracovany zivotopis Nicolasa Laudy je vertikdlne koncipovany web typu ,,scrol-
ler* s bohatym vyuzitim animacénych parallaxovych prvkov. Fullscreenové fotografie vyu-
Ziva v pomerne malom mnozstve, pricom d’alSie fotografie st Casto prekryté grafickymi prv-
kami. Jednotlivé kapitoly maju opakujici sa layout textovych poli, ktoré napomahaju v
orientacii. Navigacia progresu skrolovania je rieSena minimalistickym popisom v 'avom
dolnom rohu s fixnou poziciou. Mierne nekonzistentne posobi vyuzitie mnozstva fontov

s odlisnymi efektmi.

NIKOLAUS LAUDA — Cradits

22 FEBRUARY 1949

b

NIKOLAUS LAUDA

Niki Lauda can not display
much potential at school
and though. His parents

A S a B i i
A\LIS l l {l _\ want him to pursue business,
A S i

he is determined to become

Obrazok 15 — Screenshot webu Nicolas Lauda (Nicolas Lauda, © 2020)


http://www.nikilauda.obys.agency/
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Where is Poland? (www.whereispoland.com)

Projekt popisujuci strastiplnt historiu staro¢ia okupovaného Pol'ského néroda je svojim vi-
zualnym prevedenim spomedzi vybranych inSpira¢nych zdrojov najviac tradi¢ny. Layout
typu ,,stepper vyuziva ako priméarny naviga¢ny prvok vyraznu ¢asovi osu v l'avej ¢asti
stranky. Napriek nie prili§ si¢asnému pojatiu animacie sa na stranke nachadza mnozstvo
interaktivnych prvkov rozsirujucich zakladné informdacie hlavného textu v podobe myslie-
nok Georga Brandesa, odkazov nachadzajucich sa priamo v texte alebo interaktivnych bo-
dov, ktoré su sucastou mnohych fotografii a map. Okrem interaktivnych elementov rozsi-
rujucich samotny obsah, web vyuziva prvky gamifikacie v mini hrach vysvetl'ujicich na-

priklad migra¢nu situaciu alebo zenské prava dané¢ho obdobia.

Riddles in "Lhe Doll'

Obrazok 16 — Screenshot webu Where is Poland? (Where is Poland? © 2020)


http://www.whereispoland.com/
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III. PRAKTICKA CAST
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4 CIELE PROJEKTU

Ciel'om praktickej ¢asti bakalarskej prace bolo vytvorit’ funkény prototyp scrollytelingového
webu o ceste naprie¢ Faerskymi ostrovmi stopom ktort osamote absolvoval cestovatel’ Lu-
kas Koutny v roku 2018. Samotny projekt je pripraveny na zadklade poznatkov nadobudnu-
tych pocas sklimania teoretickej a praktickej Casti, vd’aka ktorym vzniklo niekol'ko zaklad-

nych elementov, ktoré sa snazi prakticky vystup napiat’.

Po obsahovej stranke vysledny projekt vyuziva tendencie historickych cestopisov, a to ako
potrebu zachytit’ faktické informacie popisujice geografické a historické Specifika daného
miesta obohatené severskou mytologiou, tak pitavou formou rozprava samotny pribeh ces-
tovatel'a vyuzivajaci rozsiahlu kniznicu audiovizualnych zaznamov v kombinacii s anima-
ciou a parallaxom. Vyuzitie oboch druhov informacii (faktickych poznatkov a pribehove;j
linie) vyznamnym spdsobom dopomédha jednému z hlavnych ciel'ov projektu, a to dynamic-

kému rozpravaniu pribehu.

Nadobudnut’ dostatocnu uzivatel'sku imerziu sa po vizudlnej stranke autor snazi vyuzitim
fotografii a videi zaznamenanych cestovatelom pocas samotnej cesty, dodatoénych infor-
macii vztahujicich sa k jednotlivym pribehom (napr. vizualizaciou poveternostnych pod-
mienok), vyuzitim kombinovania jednotlivych pristupov k layoutu (scroller a stepper) a ani-

macnych prvkov kontinualne sa meniacich poc¢as odkryvania pribehu.
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5 OBSAHOVA STRANKA PROJEKTU

Pribehové linia scrollytellingového webu popisuje LukaSovu cestu stopom uskutocnent po-
¢as 15 dni naprie¢ faerskym stostrovim v letnom obdobi roku 2018. Hrdina pribehu sa roz-
hoduje preckat’ va¢sinu noci vo volnej prirode pod improvizovanym pristreSkom, a potykat
sa tak s nepredvidate'nymi poveternostnymi podmienkami - vel’kym thrnom zrazok ¢i na-
razmi vetru prekracujicimi 100 km/h. Ocité sa tak v mnoZstve prekvapivych, fyzicky, ale aj
psychicky vycCerpéavajicich situdciach. Zaziva ale i celt radu duSevne pozdvihujticich mo-
mentov, predovSetkym pri stretnutiach s okoloiducimi vodi¢mi, na ktorych pomoc je pri

ceste stostrovim plne odkazany.
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Obrazok 17 — Mapa Faerskych ostrovov s jednotlivymi pribehmi (Zdroj: Autor)
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5.1 Informac¢na architektiara

Vzhl'adom k rozsiahlosti jednotlivych pribehov zdokumentovanych hlavnym hrdinom (vid’
Obr. 14) sa autor bakalarskej prace rozhodol pre ucely vysledného prototypu previest’ do
digitalnej podoby iba severnu cast’ Faerskych ostrovov. Pribehy v jednotlivych kapitolach
(Streymoy a Severni ostrovy) vSak zostdvaji chronologicky zoradené podla prezitych uda-

losti, rovnako tak ako samotné kapitoly webovej stranky.

Obsah kazdej kapitoly zacina video trailerom, ktory ma za ucel vtiahnut’ uzivatel'a priamo
do deja bez zbytoénych faktografickych detailov. Nasledne sa uzivatel'ovi zobrazi prvy pri-
beh pisany formou dennika, v oboch pripadoch nasleduje legenda spéta s konkrétnym mies-
tom, ktoré¢ hlavy hrdina pribehu v danej Casti ostrova navstivil, na konci sa nachadza galéria
médii. Kazda kapitola tento vzorec vyuziva v 'ubovolnom rozsahu podl'a poctu jednotlivych
pribehov a zaujimavosti daného ostrova. Jednotlivé podstranky zakoncuju vseobecné infor-

macie o ostrove, ktoré dokresl'uju kontext jednotlivych pribehov.

Samostatnou podstrankou je ¢ast’ s ndzvom ,,0 projekte™ popisujiica zakladné informécie

o ceste a cestovatel'ovi s konkrétnymi Statistikami.

‘
QO projekte Severni ostrovy
Slider Video trailer kapitoly Video trailer kapitoly
| | |
Informacie o ceste Vitr v plachtach (pribeh) Mofe znamena Zivot (pribeh)
| | |
Statistiky z cesty Risin og Kellingin (legenda) Kopakonan (legenda)
| | |
Profil Galéria medii Mezinarodni zachrana (pribeh)
| | |
Kontakt Tehdy v srpnu (pribeh) Galéria médii
| |
Informacie o Streymoy Na véku nezalezi (pribeh)
| |
Qdkaz na dalgiu kapitolu Informacie o severnych ostrovoch

(Severni ostrovy) ‘

QOdkaz na dalsiu kapitolu
(Suduroy)

Obrazok 18 — Informacna architektira webu (Zdroj: Autor)
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5.1.1 Streymoy

Kapitola Streymoy je od zaciatku pomerne dramaticka, v pribehu ,,Vitr v plachach* hlavny
hrdina preziva jednu zo svojich prvych noci nad osadou Saksun, ktorou sa prezenie silna
veterna smrSt. Samotn(l podstranku tak otvara videozdznam s vetrom lomcujicim stan. Po
naroc¢nej noci sa vydava stopovat a so Stastim jeho cesta pokracuje na uplny sever ostrova
k dvom skalnym stipom s ndzvom ,,Risin og Kellingin“. Podl’a legendy sa jedn4 o obra a ¢a-
rodejnicu, ktori chceli Faerské ostrovy odtiahnut’ k Islandu, ¢o sa im vSak nepodarilo stihnut’
a do rana skameneli. Z tohto miesta pokracuje pribeh do najstarsej osady Faerskych ostrovov
— Kirkjubeur. Pri patrani v okoli osady dochadza k nestastnej otrave kontaminovanym vod-
nym zdrojom. V tento moment si to vSak hlavny hrdina neuvedomuje a pokracuje d’alej —
cestou do hlavného mesta Térshavn s vodiCom Harym, u ktorého precka d’alSiu noc. Réno

nasledujuceho dna vyraza cez silné prejavy otravy na najjuznejsi ostrov Suduroy.

@ Vitr v plachtéch (pribeh)
o Risin og Kellingin (legenda) e

o Tehdy v srpnu (pribeh)

Obrazok 19 — Mapa s pribehmi k prvej kapitole ,,Streymoy** (Zdroj: Autor)
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5.1.2 Severni ostrovy

Kapitola s ndzvom Severni ostrovy sa svojim obsahom naopak zameriava na zivoty miest-
nych obyvatel'ov. ,,Mofe znamena Zivot“ popisuje pribeh namornika Olavura vracajticeho sa
z trojmesacného pobytu na otvorenom mori v rybarskej lodi. Pri ceste na najsevernejsi cip
ostrova Kalsoy sa dostava do osady Mikladalur, s ktorou sa spaja legenda ,,Kopakanon®. T4
popisuje pribeh morskej panny zajatej rybarom, ktora po rokoch svojho vezenia uteka a msti
¢iny svojho zajatca. V hlavnom meste severnych ostrovov — Klaksviku sa hlavny hrdina opat’
ocita bez pristreSku v daZzdivom pocasi. S pomocou cestovatel'skej aplikacie ,,Couchsurfing*
ho zachranuje rusko-pol'skd dvojica Ivan s Knigou, u ktorych travi d’alSie tri noci. Behom
tychto dni podniké cestu do Vidareioi, kde sa stretava s Maiou a jej manzelom, starSim faer-

skym parom, ktory vyvracia mnoh¢é zazité predstavy.

Mofe znamena Zivot (pribeh)
Kopakonan (legenda)

Mezinarodni zachrana (pribeh)

Na véku nezalezi (pribeh)

Obrazok 20 — Mapa s pribehmi k druhej kapitole ,,Severni ostrovy* (Zdroj: Autor)
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6 POSKYTNUTE MEDIA

Zakladne vizualne principy vysledného projektu priamo reaguji na analyzu reserSovanych
webov. Doraz je kladeny predovsetkym na pracu s rozsiahlym archivom médii do ktorého

patria fotografie, vided, blogové prispevky a autentické artefakty.

6.1.1 Fotografia a video

Dominantnym prvkom webu su fullscreenové videa a fotografie. Vdaka velkému objemu

poskytnutych dat a vysokej obrazovej kvalite zastavaji rolu hlavného elementu podporuji-

ceho imerziu.

Obrazok 21 — Vyber poskytnutych fotografii (Archiv L. Koutného)

6.1.2 Texty

Vybrané pribehy vypliujuce jednotlivé kapitoly erpaji z povodnych blogovych prispevkov
zverejnenych na facebookovej stranke v ¢ase samotnej cesty. Pred ich samotnym pouzitim

bolo potrebné texty podrobit’ korektiiram a rozsiahlemu uspdsobeniu k danému projektu.

Obrazok 22 — Blogové prispevky (Facebook © 2020)
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6.1.3 Artefakty

Autenticitu pribehu podporuju artefakty dovezené, vytvorené ¢i vyuzité priamo na ceste.
Predmety, medzi ktoré¢ patri napriklad sukromna koreSpondencia, polaroidové fotografie,
cestovatel'sky dennik, stanové koliky alebo fragmenty faerskej prirody.
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Obrazok 23 — Autentické predmety z cesty (Archiv L. Koutného)
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7 GRAFICKE PRVKY

Samotné média dopliaju grafické elementy ktorym zamerom bolo predovietkym posobit
minimalisticky a neruSene. Zastavaju tak viac funkciu uzitého dizajnu nez vytvarného pre-
javu autora. Ich uloha je primarne funkénd, ma pomahat’ v orientacii na webovej stranke

a podpore imerzie.

7.1.1 Nazov a logotyp

Nézov projektu preberd miestne pomenovanie Faerskych ostrovov — Feroyar. Historia to-
hoto slova siaha do 6. storo¢ia nasho letopoétu, ked’ {rski mnisi, prvi znami obyvatelia tejto
krajiny, prezyvali archipel ,,Ostrovmi oviec a rajom vtakov*. Po ndjazdoch vikingskych na-
rodov v 9. storo¢i nasho letopoctu vznika zmieneny nazov ,,Feroyar* s doslovnym prekla-

dom v staronoérstine ako ,,Ovcie ostrovy*®.

Samotny logotyp vyuziva Specifickll vizualitu grafému vyskytujuceho sa v nérskom, déan-
skom a faerskom jazyku — tzv. preskrtnutého O (@), ktoré premiena na strelku s kompasom.
T4 nefiguruje v logu samostatne, ale stdva sa si¢astou ndzvu. Samostatny piktogram kom-
pasu d’alej sluzi ako jeden z naviganych prvkov webovej stranky, ponukajuci uzivatela po-

kra¢ovat’ v pribehu.

Q@ - Feroyar

Obrazok 24 — Navrh logotypu (Zdroj: Autor)

7.1.2 Layout a animacia

Layout vyuziva repetitivne zoradenie viacerych prvkov ktorymi st kratke bloky textu, full-
screenové galérie médii, vided a Casti s legendami spatymi s jednotlivymi kapitolami. Tie st
d’alej doplnené drobnymi ilustraciami a artefaktmi s rozsirenym obsahom. Ich cielom je pre-
dovsetkym udrzat’ uzivatel'ski pozornost’ a vyhnut sa pripadnému pocitu presytenia vel'kym

obsahom textu.
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Animadcia jednotlivych elementov a €asti webu je realizovand pomocou nastroja Auto-ani-
mate v prototypovacom softvéri Adobe XD. Tymto néastrojom autor zaroven simuluje paral-

laxovu animéciu nacitania jednotlivych obsahov.

Risin og
Kellingin

8 13 min &eni 2 Sdilet

Obrazok 25 — Navrh layoutu webovej stranky (Zdroj: Autor)

7.1.3 Navigacné prvky

Hlavnymi navigaénymi prvkami sprevadzajicimi uzivatel'a webovou strankou su dva ele-
menty s fixnou poziciou. Prvym je stepper obsahujlci ndzov aktuédlnej kapitoly a ¢isla s od-
kazom na kapitoly nasledujuce. Druhym naviga¢nym prvkom, ktory poméha v lepSej geo-
grafickej orientacii pri jednotlivych pribehoch, je obrys dané¢ho ostrova s vyznacenym mies-
tom, v ktorom sa v danej Casti pribehu hlavny hrdina nachadza. Konkrétne body vyznacené

v obryse ostrova sa kontinudlne menia skrolovanim naprie¢ jednotlivymi pribehmi.
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Obrazok 26 — Hlavné navigacné prvky (Zdroj: Autor)
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7.1.4 Typografia

Celkova vizualna identita vyuziva len dve pismové rodiny typu grotesk s tlohou zachovat’
vizualnu konzistenciu a nechat’ tak vyniknut atmosféru autentickych zaberov z prostredia

Faerskych ostrovov.

Primarny font Rebond Grotesque, z dielne typografa Rogera Gaillarda vyuZziva autor v nad-
pisoch a logotype. Svojou konstrukciou napiia ako predpoklady strohého grotesku, tak fle-
xibiln¢ho pisma s pestrou paletou glyfov a nezvycajnymi detailmi, ktoré nesu silnu identitu

pisma.

Rebond Grotesque

Obrazok 27 — Primarny font (Zdroj: Autor)
Grotesk z dielne Berthold Type Foundry. Geometrické tendencie Akzidenzu dynamizuje a

zjemuje, stava sa tak idedlnym adeptom pre vyplil dlhych textovych poli.

Basis Grotesque Pro

Obrazok 28 — Sekundarny font (Zdroj: Autor)

7.1.5 Prototyp

Prekvapivym momentom v ramci tvorby praktickej Casti bakalarskej prace bol pre autora
vyber optimalneho prototypovacieho nastroja. Aj napriek obrovskému mnozstvu dostup-
nych néstrojov bolo obtiazne najst’ jediny s podporou videa alebo GIF formatov, pokrocilych
animacnych a interakénych funkcii bez nutnosti dizajnovat’ jednotlivé fazy interaktivnych
prvkov na zvlast’ artboardoch (pracovnych plochéch), dostupnost’ aplikacie na operacnom

systéme Windows i cenovej sadzbe za plné spektrum pouzitenych funkeii.


https://en.wikipedia.org/wiki/Berthold_Type_Foundry
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Z desiatok viac ¢i menej znamych prototypovacich nastrojov si autor na zéklade dostupnych
referencii vybral niekol’ko moznosti s potencialom napiiat’ stanovené poziadavky. Medzi ne

patrili Adobe XD, Figma, Framer, Webflow a InVision Studio.

Adobe XD InVision Studio Framer Webflow

v/ | Auto-animate Motion transition Podpora videa Podpora videa

) o Pokrocila animacia
Pokroc¢ila animacia

v o . interakcii pomocou  Podpora GIF Podpora GIF
interakcii
keyframes
GIF v nizkom ) o ] o
v/ | Component states Pokrocilé animacie Pokrocilé animéacie
rozliseni
v/ | Zdarma Zdarma Zdarma Cast’ funkcii zdarma

.. o Kédovanie prvkov
X | Nepodporuje video Nepodporuje video Neprehl'adny Ul
v React Native

) Aplikécia dostupna len )
X | Nepodporuje GIF Nutnost’ kédovania
pre MacOS

X Vysoka cena

Tabulka 1 — Porovanie prototypovacich nastrojov (Zdroj: Autor)

Zatial’ co Framer a Webflow ponukali najsirSie spektrum moznosti ale vyzadovali nutnost’
kodovania jednotlivych prvkov, tak Adobe XD, InVision Studio a Figma absentovali v moz-
nosti vkladania videi a obmedzenej praci s formatom GIF. Zo skupiny nastrojov bez nutnosti
kédovania vynikalo predovsetkym InVision Studio s pokro¢ilymi moznostami animécie in-
terakcii pomocou keyframes a Adobe XD s tzv. ,,Component states, ktoré umoznuju zIacit
jednotlivé fazy interaktivnej animacie pod jeden komponent. Ten je nasledne mozné vyuzi-

vat’ v ramci celého projektu so zachovanou funkcionalitou.

Prave funkcia component states v Adobe XD bola rozhodujucou, ked’ze vyrazne odl'ahcuje
orientaciu a datovy rozsah zlozitych projektov. Absencia GIF formatu a videa je sice kvoli
charakteru tohto projektu nest’astnou, avSak sucasna situdcia na trhu s prototypovacimi na-

strojmi neponuka ideéalne rieSenie pre dizajnérov bez developerskych schopnosti.
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ZAVER

Ciel'om praktického vystupu bakalarskej prace, ktorému predchadzala reSers v oblasti histo-
rickych premien cestovania a jeho zaznamenavania, vplyvu rozvoja digitalnych technologii
na vznik novych prostriedkov umoznujucich zdiel'at’ autorsky obsah, analyze stcasnych
technologickych trendov a vyskumov zaoberajtcich sa danou problematikou, bolo predo-
vSetkym navrhnut’ funkény dizajn scrollytellingového webu popisujiceho cestovatel’'sku vy-

pravu naprie¢ Faerskymi ostrovmi.

Vd’aka moznosti nahliadnut’ do dvoch v stc¢asnosti najkomplexnejsich vedeckych studii ska-
majucich uzivatel'ské spravanie na webovych strankach s rozsiahlym obsahom (Visual Nar-
rative Flow: Exploring Factors Shaping Data a Scrollytelling: An Analysis of Visual Story-
telling in Online Journalism) sa autorovi podarilo rozkl'i¢ovat’ pat’ najzasadnejSich prvkov
digitalnej naracie (vid kapitola 3.2.2.). Vd’aka nim bolo autorovou hlavnou prioritou v ¢o
mozno najvacsej miere s jednotlivymi prvkami pracovat’ pri samotnej koncepcii praktického

rieSenia s prihliadnutim na jeho obsahovu stranku.

Najvicsou vyzvou pri realizacii praktického vystupu sa ukazalo byt najdenie optimalneho
prototypovacieho nastroja, ktory by autorovi umoznil vernu simulaciu interaktivnych prv-
kov, implementaciu videa a pokrocilych webovych animdcii bez nutnosti hlbSej znalosti pro-
gramovacich jazykov. V sucasnej dobe sa zial’ takyto softvér na trhu nenachadza a pozia-

davky ciastocnej simuldcie interakénych prvkov napliuje jedine program Adobe XD.

Okrem obmedzenych softvérovych moznosti, bolo pre autora druhou najvacsou vyzvou vy-
sporiadat’ sa s nastalou situaciou priamo suvisiacou s témou bakalarskej prace — globaliza-
ciou a cestovnym ruchom, a teda vzniknutou svetovou pandémiou COVID-19. T4 priniesla
ako otazky tykajuce sa budicnosti a v§eobecnym potrebam cestovania, jeho zdravej spolo-
censkej miere ¢i globalnym vyhoddm a nevyhodam s nim spojenymi, tak do nedédvna nevi-

dané situacie na r6znych urovniach osobného ale aj spolo¢enského Zivota.

Vo vysledku autor hodnoti vystup niekol'’ko mesacnej prace ako vel'mi prinosny, ¢i uz z te-
oretické¢ho hl'adiska poskytujiiceho rozsirujici rozhl'ad, tak s moznostou pracovat’ s mnoz-

stvom inSpirativnych zdrojov.


https://www.citacepro.com/dokument/DxxNBRjUKx4iQtwj
https://www.citacepro.com/dokument/DxxNBRjUKx4iQtwj
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