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ABSTRAKT

Cilem mé bakalaiské prace je vytvoreni prototypu védecko-popularizacni digitalni knihy.
Slovo kniha v tomto kontextu predstavuje abstraktni koncepci uzaviené sbirky védomosti.
Ma jen minimalni souvislost s knihou jako fyzickym objektem. Finalnim produktem této
prace je digitalni kniha, ktera existuje exkluzivné na internetu. V teoretické casti se zaby-
vam divodmi pro popularizaci védy, historii a souasnym stavem. V nasledujici kapitole
feSim integraci obrazu a obsahu. Také jsou zde uvedeny vizualizacni ndstroje a kapitolu
uzavirdm samotnym médiem internetu. Praktické cast se zabyva procesem tvorby a tech-

nickymi aspekty potfebnymi k realizaci projektu.

Vsechny citace a parafraze v téhle praci jsou prelozené z anglického jazyka. V pftiloze

téhle prace je mozné najit citace v ptivodnim jazyku.

Kli¢ova slova: Popularizace védy, véda, web, internet, digitalni kniha

ABSTRACT

The aim of this bachelor work is the creation of a prototype of a science-popularising
digital book. The word book in this context means abstract concept of closed collection of
information and has only minimal connection with a book as a physical object. The final
product of this work is a digital book, which exists exclusively on the internet. In
theoretical part of this thesis I'm concerned with reasons for popularisation of science,
history of science popularisation and current state of popularisation. In the next chapter I
tackle integration of image and content, visualisation tools, and I conclude with the
medium of the internet. Practical part is concerned with the process of creation and

technical aspects needed for the realization of the project.

All citations and paraphrases in this work are translated from english language. Citations in

their original language can be found in the attachments of this work.

Keywords: science popularisation, science, web, internet, digital book
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UVOoD

Vo vedecko-fantastickej knihe Arthura C. Clarka Zpév vzdalené Zemé|[ 1], autor predstavuje
exoplanetarnu spolocnost’, kde je kazdy jednotlivec dostatocne vzdelany a intelektudlne
vyvinuty do takej miery, Ze sa moze stat’ jej prezidentom. Samotna volba prebicha
prostrednictvom generatoru ndhodnych ¢isiel, kazdy ma rovnaka Sancu. Kazdy obcan ma
povinnost, v pripade, Ze algoritmus vybral prave jeho, tuto verejnt funkciu zastat. Kazdy
obcan, ktory by o tento post usiloval imyselne je z mozného vyberu vyluceny. Jedna sa o
desiatky tisic rokov vzdialent fiktivnu utopickt budicnost’. Spolo¢nost’, ktora nestoji na
poverach, dogmatickych tradiciach a nabozenskej viere, ale na empiricky overenych
skutoCnostiach pretavenych na vedomosti. Tato sekularna spolo¢nost potom dokaze
vykonavat’ spravne rozhodnutia a pohotovo reaguje na okolnosti, pretoze nemusi stracat’

Cas diskusiou s dogmami a tradiciami minulosti.

Cielom mojej bakalarskej prace je hl'adanie spdsobu ako prezentovat’ popularizovant vedu
na internete. Dobre odkomunikované vedecké objavy a lepSie uchopiteI'né vedomosti,

moZu byt prvym vel'mi malym krokom, k racionéalnejSej spolo€nosti.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POPULARIZACIA VEDY A TECHNOLOGIE

1.1 Co je to popularizacia

Ciel'om popularizacie vedy je preklad vedeckych objavov a uz znamych faktov do jazyka,
ktory dokaze pochopit’ Sirokd verejnost’. Autori matematické rovnice Uplne odstrafiuju
alebo zjednodusuju do takej miery, ze zaklady problematiky dokaze pochopit’ ¢lovek bez
vedeckého vzdelania. Komplexné problémy sa Casto, ak to problém umoziuje, prirovnava-

ju k objektom alebo udalostiam, ktor¢ Citatel’ zazil a dokaze si ich predstavit’.

1.2 Popularizacia verzus Studium

Samotna konzumaécia popularizovaného vedeckého obsahu z cloveka vedca nevytvori.
Nikto sa nemoze stat’ jadrovym fyzikom len na zéklade citania populdrnej vedeckej
literatiry. Stadiom vo vedeckom odbore ziskava &lovek vedomosti, nastroje a metody
potrebné pre rieSenie problémov v danom vedeckom odbore. Popularizovana veda pontka
uz zjednoduSené, stravitelné vedomosti, nedokaZe vSak kompenzovat roky Stadia

matematiky a ostatnych vedeckych néstrojov, ktoré sa profesiondlni vedci museli naucit’.

Popularizacia mdze byt prvym alebo zarovein aj poslednym krokom, prvym krokom je ak
popularizaény material inSpiroval jedinca k prehibeniu vedomosti a §tadiu potrebnych
nastrojov. Poslednym krokom je ak je jedinec vedeckym fantSikom, ktory si vystaci len s

popularizatnym obsahom.
1.3 Dovody pre popularizaciu

1.3.1 Vedecka a technologicka gramotnost’

Vedeckou gramotnostou je:,, Vedeckda gramotnost predstavuje vedomosti a pochopenie
vedeckych konceptov a procesov potrebnych pre individualne rozhodnutia a participaciu v
obcianskych, kulturnych, ekonomickych a produkcnych zaleZitostiach. “[2] Za technologic-
ki gramotnost’ sa povazuje: ,,Rovnako ako gramotnost' v citani, matematike, vo vede,
alebo v historii, ulohou technologickej gramotnosti je zabezpecenie nastrojov, ktoré ludom

umoznia inteligentnu a premyslenu participaciu vo svete okolo nich. “[3, str. 3]

., Velkym paradoxom vedy v sucasnosti je Ze, napriek tomu, Ze je hegemonickou kulturou —
len malo ostatnych kultur dokaze zmenit' nas zivotny Styl, produkciu, pracu a myslenie tak

vyrazne a tak rychlo — vedecka gramotnost zostava nizka. “[4, str. 12] Podobne je to aj so



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

stavom technologickej gramotnosti: ,, Navzdory tomu, Ze sa zvySuje vyuzivanie technologii,
neexistuje naznak toho, ze by sa zlepsovala nasa schopnost riesit problémy s technolo-

giami spojené. “[3, str. 2]

Slovami astrondéma Carla Sagana: ,, Nastavili sme nasu globalnu civilizaciu v ktorej tie naj-
doleZitejsie elementy — transport, komunikacie a ostatné odvetvia, polnohospodarstvo,
medicina, vzdelanie, zabava, ochrana zZivotného prostredia, a dokonca aj kl'uc¢ k demokra-
cii, volby — su uplne zavislé na vede a technologii. Tiez sme veci nastavili tak, Ze skoro
nikto nerozumie vede a technologii. Toto je recept na pohromu. MozZeme takto este chvilu
existovat, ale skor ¢i neskor tato vybusna kombindcia ignorancie a moci vybuchne. *

[5, str. 28]

1.3.2 Pseudo vedy

,Zuriva snaha o definitivny zdver je jednou z najhorsich a najneplodnejsich ludskych
manii, ktoré kedy postihli ludstvo. Kazdé nabozenstvo a kazda filozofia predstiera, ze ma
boha pre seba, ze dokdaze zmerat’ nekonecno, a ze poznd recept na Stastie. Aka to je len
arogancia a nonsens! Podla mna, najvdicsi géniovia a najlepsie prdce nikdy definitivne
neuzavreli.

Gustave Flaubert “[6, str. 140]

LCudsky strach z nezndmeho spojeny s nutkanim néjst’ jedint definitivnu odpoved’, ktora by
ono nezndmo v podobe viacznacnosti odstranila. Déva vzniknat pseudoveddm.
Pseudoveda je veda, ktora sa za vedu povazuje, neexistuje vSak metdda, ktory by tvrdenia
danej pseudovedy overila a potvrdila ich skutocnost. Astrologovia, ezoterici, duchovny
lieCitelia, knazi a Sarlatani dodavaju definitivne, fantastickymi pribehmi sprevadzané,

,pravdy‘ na pockanie.

Pre vedu je pochybovanie prirodzené, vedci si nepotrpia na jedinej definitivnej odpovedi.
PristupnejSie vedecké poznanie, ktoré by so sebou prinieslo aj komfort v pochybnostiach,

by mohlo pomdct 'udstvu prekonat’ potrebu najdenia definitivnej odpovede.
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1.4 Pociatky popularizacie

Ak vezmeme vedecku revoluciu v 17. storoci ako zaciatok systematickych vedeckych
aktivit, mozeme vidiet tvrdo pracujuceho Galilea, snaZiaceho sa pisat’ o novych objavoch
vo fyzike a astronomii, v 18. storoci sa veda stala okruhom zaujmu pre aristokraciu a pre
strednu triedu. Vydavanie knih vysvetlujucich Newtonovsku fyziku, experimentovanie s
elektrinou a prirodno-historické spolocenstva naznacuju narastajuci zaujem rozsirujuceho

sa publika. “[7]

Bol to pravdepodobne tento zaujem, ktory v roku 1799 umoznil zalozenie Londynskeho
The Royal Institute, jeho ulohou bolo a je predstavovanie novych technologii a vedecké
vzdelavanie Sirokej verejnosti. Organizacia si zaklada na praktickych ukézkach vedy,
jednotlivé prezentacie s Casto sprevadzané experimentom. Prednasky sa konaji v Londy-
ne, v sale ktora pripomina grécky amfiteater. Z pociatku boli prednaSky orientované na
dospelého divaka, v roku 1825 vznikol napad prednésat’ pocCas vianocnych prazdnin a
zamerat’ sa na mladsiu Cast’ populacie. Tato kazdorocna séria prednasSok dostala nazov
Christmas Lectures[8] a od roku 1825 sa konaju az dodnes, vynimkou st roky 1939-1942,
ked’ bola cesta do centralneho Londyna pre deti prili§ nebezpe¢na. NajplodnejSim vedcom
bol Michael Faraday, ktory prezentoval az 19 roznych prednaSok[8]. V sucasnosti su pre-
zentacie multimedidlne, okrem praktickych experimentov, vedci vyuzivaja hudbu a video.
Zaujemca si moze kupit’ listok a prednasSku navstivit’ osobne, alebo si najlepSie prednaSky

a vSetky Christmas Lectures mdze zadarmo pozriet’ na stranke Y outube.

1.5 Sucasny stav popularizacie

,,Rovnako ako manzelsky par, veda a spolocnost’ sa staraju jeden o druhého a su spojeni
nepisanym, o ni¢ menej vsak zvdzujucim putom. Spolocnost potrebuje vedu ako pohon pre
socialny, ekonomicky a politicky uspech, zatial' ¢o veda Zije zo zdrojov, talentu a slobody

ktory poskytuje spolocnost. * [4, str. 18]

Vedecka obec si uvedomuje dolezitost’ vedecky gramotnej civilizcie. Na jednej strane je
tato gramotnost’ dolezitd pre civilizaciu samotnu a to z dévodov o ktorych som hovoril v
uvodnej Casti tejto prace. Na druhej strane je to veda samotna ktorda nemoze existovat’ bez
finan¢nej podpory civilizacie, s klesajucou uroviiou pochopenia vedy civilizaciou, klesa

ochota civilizacie vedu podporovat’ finan¢ne. DalSim sufasnym problémom je tlak na
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vedecku obec, od ktorej sa ocakéava, Ze jej objavy budu okamzite aplikovatel'né a uzitocné
pre l'udstvo, alebo samotny vyskum bude uz od zaciatku zamerany na vyrieSenie uz exis-
tujiiceho problému. Vyskum, ktory je pohanany zvedavostou a nemd dopredu stanoveny
ciel' sa nazyva blue sky research, alebo vyskum modrého neba.[9] Slovami genetika Sira
Aleca Jeffreysa: ,, nesputany, zakladny, zvedavostou riadeny, vyskum je ultimatnym poho-
nom vSetkej vedeckej a technologickej evolucie.“[10] Neumyselnym produktom tohto

druhu vyskumu bol penicilin[10].



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

2 POPULARIZACNE MEDIUM

Od prvych knih, prednasok a vedeckych muzei, cez televizny dokument az po tzv. vedecké
muzea a médium internetu, veda vyuziva vSetky cesty pri hladani cesty k divakovi.
Knizné médium nie je ohrani¢ené Casom a priestorom, autori maju skoro neobmedzeny
priestor na ktorom mdzu problém rozoberat’, a Citatel’ si sdm urcuje tempo, akym bude
informécie konzumovat’. PrednaSky st bezprostrednym kontaktom s vedcom, divaci
prijimaju informacie a pytaju sa otazky priamo, bez toho, aby bola informécia filtrovana
rukami editora, vydavatela alebo marketéra. Vedecké mulzed sucasnosti su
multimedidlnymi prehliadkami, navStevnik ma k dispozicii historické exponaty,
premietanie filmov, prednasky a interaktivne objekty, ktoré reaguji na uzivatela a
demonstruji napriklad fyzikalne zdkony. Vedecké magaziny, sa prevazne zameriavaji na
najnoviie vedecké objavy, dopliiaju ich vizualiziciami a fotkami, existuju dva druhy
vedeckych magazinov, tzv. peer reviewed, jednotlivé Clanky su hodnotené vedeckymi
expertmi z odboru, tlohou tychto recenzii je udrziavanie $tandardov kvality a podporenie
doveryhodnosti clanku[11]. Druhou skupinou c¢lankov je tzv. non-peer reviewed, pri
ktorych je rozhodnutie vydat’ alebo nevydat’ ¢lanok je v rukach editorov daného magazinu
a za kvalitu zodpovedd len samotny autor a jeho editor. ,,Rddio vyvolava obrazy a

¢

stimuluje predstavivost posluchdca, zvysuje jeho pozornost““[4, str. 65]. Format radiovych
prenosov je ¢asto v podobe rozhovoru, na jednej strane moderator a na strane druhej vedec.
Televizny dokument, nevyzaduje od divaka, aby do velkej miery zapajal svoju
predstavivost, slova rozpravaca sa menia na pohybujlice sa obrazy. Stucasné technologie

umoziuju vysoku kvalitu tychto obrazov.

Vsetky tieto média, s vynimkou radia, spaja vizudlna bohatost’ a ilustrovanie preberanej
problematiky. Autori dopliaji texty 3D vizualizaciami, ruénou kresbou, schémami a graf-
mi ktoré na statickom podklade umoznujii vnimanie zmien v ¢ase. Médid umoznujuce
zmeny v realnom Case pouZzivaju tiez video a animaciu. V pripade muzei a vystav mdzu
byt tieto vizualizécie pretavené na fyzické objekty. V tejto bakalarskej praci sa detailnejSie
zaoberam médiami, ktoré disponuju su vizualne, dovodom je Ze finalny produkt tejto baka-
larskej pracuje hlavne s prvkami vizudlnymi. Vynechdvam tiez detailnejsi rozbor vedec-

kych magazinov, pretoze po vizudlnej stranke st si vel'mi podobne s kniznym médiom.
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2.1 Populariza¢na kniha

Knihy su pravdepodobne prvym médiom ktoré kedy bolo pouzit¢ na komunikovanie a

popularizovanie vedy pre Siroku verejnost. Ci uz je to Galileov Sidereus Nuncius

(Hviezdny posol) vydany v roku 1610, v ktorom vdaka vylepsenému teleskopu autor

zachytil mesacny povrch alebo hviezdy, ktoré nie su viditelné vol'nym okom, sti¢asnejSie

dielo astrofyzika Carla Sagana, Kosmos(1980) alebo Stru¢nd historia Casu(1988)

teoretického fyzika Stephena Hawkinga, tieto publikdcie spaja bohatost’ ilustrovania

rozoberanych problémov, jazyk zrozumitel'ny pre Siroka verejnost’.
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Obr. 1 Siderius Nuncius

Prednost'ou knih je, ze autor ma moznost’ rozlozit' komplexny problém na priestore vic-

Som nez mu umoziuju ostatné média. Kniha nevyvija na divaka ¢asovy natlak, k problému

sa teda Citatel’ moze vratit’ a mdze nad nim stravit’ 'ubovol'né mnozstvo ¢asu.
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2.1.1 Forma populariza¢nej knihy

Populariza¢né knihy maji ¢asto format vhodny do vrecka a zdkaznik si mdze vybrat’ vo
vicsine pripadov medzi papierovym alebo pevnym viazanim. VacSie publikacie, napriklad
Saganov Kosmos, ktoré obsahuju velké mnoZzstvo fotiek a vizualizcii pouzivaju vacsi for-
mat a pevnu vézbu. Po typografickej stranke sa tieto publikacie neodliSuju od ostatnych

nevedeckych publikécii podobného formatu.

“This is mind-blowing stuff* Sundoy Times

STEPHEN

LEONAHD MLODIN

THE GRAND

NEW ANSWERS TO THE
ULTIMATE QUESTIONS OF LIFE

Obr. 2 Stephen Hawking — The Grand Design

2.1.2 Populariza¢na Beletria

Okrem klasického sposobu popularizacie, kde autor predkladd problémy a pomocou
prirovnavania a zjednoduSovania ich robi pristupnej$imi, existuju d’alSie zanre. Tzv. hard
sci-fi je odnozou klasickej vedecko-fantastickej literatiry. Na rozdiel od tzv. ,,soft sci-fi,
s ktorym sa Citatel’ stretava najcastejSie a kde je prioritou pribeh a veda je len pozadim pre
pribeh, a musi sa pribehu podriadit, je Zaner hard sci-fi charakterizovany vedeckou
presnostou a technickym detailom, teoretickd uskuto¢nitelnost’ je rovnako dolezitd ako
pribeh.[12] Autori hard sci-fi ¢asto pochadzajii z vedeckého prostredia. Zaner pracuje s
teoriami a podlozenymi faktami. Ndmetom modZze byt potenciondlny pohon, ktory by
P'udstvu umoznil medzi-hviezdne cestovanie, vystavba vesmirneho vytahu. Znakom hard
sci-fi je napriklad dodrziavanie ,, prvého dopravného pravidla univerza, ktorym je, zZe nic
neméze cestovat rychlejsie nez svetlo “[13] Zaner teda prebera existujiice vedecké objavy a
teorie a prostrednictvom pribehu ich prekladda do zrozumiteI'ného jazyka. NajzndmejSim
prikladom zanru je film Stanley Kubricka 2001: Vesmirna odysea, ktorej pribeh je
zalozeny na poviedke A. C. Clarka.
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Menej preskimanym zanrom je vedeckd alegoria, autor berie uz existujuce pribehy, ktoré
transformuje a dopliia s cielom vysvetlit' problém pomocou nie¢oho, Gomu uz &itatel’ roz-
umie. Priekopnikom tohto Zanru je Casticovy fyzik Robert Gilmore a jeho Alenka v iSi
kvant, ktoré vychddza z diela Lewisa Carrola, Alenka v fisi divii. Alenka nenasleduje zaja-
ca s hodinkami do diery v zemi, ale do fantastického sveta vstupuje cez obrazovku televi-

zora, a namiesto mysi stretdva dav elektronov.

2.2 Prednasky
Od prvych prednasok v 19. storo¢i z britského The Royal Institute, v ktorych vedecka

osobnost’ vysvetluje prirodné fenomény a najnovsie objavy dospelym alebo detom, presli
prednasky velkymi zmenami. DneSné predndSanie je doplnené multimédiami, premietanie
obrazu sa stalo uplne beznym. Popularne su tiez diskusie skupiny vedcov. Alebo tiez

diskusie medzi dvomi protichodnymi nazormi, napriklad vedou a nabozenstvom.

Pri prednéskach je dolezity emocionalny dopad na divaka, ¢lovek vnima prednéasajaceho
ako l'udsku bytost’ z mésa a kosti. Poméha to budovat’ presvedcenie, Ze veda nie je len pre
vyvolenych, ale, ze napriek bielym plastom, je veda minimalne z biologického hl'adiska

vykondvana obyc¢ajnymi I'udmi.

2.2.1 TED

Spolo¢nost’ nesuca v nazve slova: Technology, entertainment, design. Je pravdepodobne
najvacsou svojho druhu, TED organizuje prednaSky rdéznych zaujimavych l'udi po celom
svete. Témy prednadSok nie st nijako obmedzené, ekonomika a ekondémia, socialne problé-
my, rozvoj osobnosti, vedecké témy, a obrovské mnozstvo d’alsich tém. Doéraz je kladeny
na pribeh, prednasky teda nie su len prezentaciou faktov ako takych, prednasajici rozprava
pribeh, fakty a nazory st sucastou tohto pribehu. Vedecky orientované prednasky hovoria
o novych objavoch na vedeckej pode, alebo mozu tiez poukazovat na environmentalne

problémy.
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2.3 Vedecké muzeum & vedecké centrum

Vedecké muzeum je zbierkou historickych alebo sucasnych predmetov uréenych na vedec-
ky vyskum, alebo samotnych produktov vedy, mézu nimi byt r6zne néastroje na meranie,
modely lietadiel a rakiet. V sti¢asnosti sa pouziva aj pojem tzv. vedecké centrum, ktoré sa
od muzea odliSuje tym ze: ,,je kolekciou interaktivnych vystav, ktoré ilustruju zakladné
principy a mechanizmy vedy a technologie, a na rozdiel od muzei, maju len maly alebo
vobec ziadny priestor pre objekty z minulosti. “[4, str. 68] Sic¢asné Muzed a centra pontika-
ju prednasky, interaktivne objekty, video projekcie, digitalne encyklopédie (napriklad vo
forme tabletov ukotvenych v stojanoch). Velkou prednostou muzea oproti ostatnym
médiam je fyzickd pritomnost’, bezprostredny kontakt, slovami Giovanniho Carrada: ,, V'
dobe nepriamych alebo dokonca virtudalnych zazitkov, obcania stdle viac tuzia po
priamych, konkrétnych a Specidalnych zazitkoch, ktoré mozu ponuknut len tieto miesta
alebo udalosti. ““[4, str. 68]. Muzea tiez 1akaji publikum na Specidlne vystavy, orientované
na konkrétnu tému. Prikladom mdze byt sucasnd putovna vystava Collider alebo vystava
Google Web Lab.

2.3.1 Collider

Obr. 3 London Science Musem — Collider

Témou vystavy je eurdpsky urychl'ovac Castic operovany spolo¢nostou CERN. Podorys
vystavy pripomina pddorys podzemnych tunelov skuto¢ného urychl'ovaca. Navstevnik vidi
vybavenie vedcov pracujucich na urychl'ovaci a je obklopeny modelmi samotného urych-

Tovaca.
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2.3.2 Google Web Lab

Obr. 4 London Science Musem — Google Web Lab(2013)

Témou vystavy bol internet. Prebiehala v roku 2013 v Londynskom Science Museum. Na
vystave sa nachadzalo 5 r6znych, plne interaktivnych experimentov. Navstevnik sa mohol
odfotit’ a robot nakreslil jeho portrét do piesku, rovnako sa vsak mohli odfotit’ internetovi
navstevnici z celého sveta, ich portrét bol zaradeny do rady a nasledne nakresleny tiez.
Bolo mozné vyhl'adat’ obrazok na internete a sledovat’ jeho cestu na mape zo serveru, na

ktorom bol niekde vo svete uloZzeny az do muzea.

2.4 Video

2.4.1 Dokumentarny film

Obr. 5 Cosmos:A Personal Voyage(1980)(vlavo), Cosmos: A Spacetime Odyssey(2014)

Vyznamnym vedecko-nau¢nym dokumentom je Cosmos: A Personal Voyage, vytvoreny
Carlom Saganom a Ann Druyan v roku 1980. Patri medzi prvé dokumenty ktory vyrazne
vyuzival vizualne efekty. Carl svoj dokument uvadza vetou: ,, Kosmos budeme skumat na
vesmirnej lodi predstavivosti, nesputany beznymi limitmi rychlosti a velkosti. “[14]. Autor a
rozpravac v jednej osobe stoji v makete vesmirnej lodi a ,,cestuje* vesmirom. Predstavuje
galaxie a mikroskopické DNA ret’azce v detaile, ktory by bol bez pouzitia poc¢itacov

nemyslitelny. Divdk m& moznost’ sledovat’ pohybujlce sa vesmirne telesd, rotujiuce



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

galaxie, alebo mikrosvet vlastného tela. V roku 2014 bol dokument oziveny a v spolupraci
Ann Druyan a Neil Degrasse Tysona bola vytvorena druhd séria s ndzvom Cosmos: A Spa-
cetime Odyssey, ktorej vizualizacie st posilnené sti¢asnymi technoldgiami a divak je opét
preneseny na miesta, ktoré sa nezlucuju so zivotom, vzdialenosti, ktoré svetlo prekona za
miliény rokov su v dokumente prekondvané v okamihoch. Rozprava¢ prechadza svetmi, o
ktorych rozprava alebo je zmenseny na subatomicku vel'kost’ a divakovi vysvetl'uje fungo-

vanie elektronov.

2.4.2 Youtube

Obr. 6 Kurz Gesagt — In a Nutshell(vlavo), CrashCourse: Astronomy

Na Youtube je niekol'ko kandlov, ktoré pontikaju kvalitny vedecky obsah. Autori produku-
ju obsah, ktory objasiiuje uz existujuce poznanie alebo informuju o najnovsich vedeckych
objavoch. Casto pouzivané su 3D vizualizacie a motion grafika. Kanal Vsauce[15] je prav-
depodobne najnavstevovanejsim vedecky orientovanym kanalom na Youtube. Autor a roz-
pravac v jednej osobe na zaciatku polozi otazku a v priebehu videa si na fiu odpoveda.
CrashCourse[16] a Kurz Gesagt — In a Nutshell[17], vo svojich videdch objasiiuji rozne
témy, ako chémia, astrondmia, bioldgia, okrem vedeckych okruhov je to ekondmia,
ekonomika a histéria. Vizudlne Crashcourse funguje na strihu medzi motion grafikou a
zabermi na rozpravaca. Kurz Gesagt — In a Nutshell je 100% graficky, rozpravaca nie je
vidiet’, pocujeme len jeho hlas. Americka vesmirna agentira SpaceX je na Youtube zastl-
pena v podobe kandlu, ktory prezentuje videa zo Startov rakiet a testov techniky, ktora

navrhuje a vyraba.
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2.5 Simulator

Ulohou herného simulatoru je &o najpresnejsie napodobnenie realneho sveta, z hladiska
fyzikalneho, technického alebo ekonomického. Simulator je uspeSny, ak simuluje aktivitu,
ktora nie je pre ¢loveka bezne pristupnd. Letecké a zavodné simulatory, ponukaju hracovi
zazitok zo ,,skutocnej” jazdy alebo z letu. Hra moze vyzadovat, aby hra¢ pochopil
zékladné technické aspekty lietadla, aby dokézal lietadlo vobec naStartovat. Ucenie hrou,
Simulator nevyzaduje od hraca, ziadne predoslé vedomosti, o technickych aspektoch,
zékladoch aerodynamiky sa hra¢ u¢i samotnym hranim. Graficka stranka simulatorov sa

rovnako snazi napodobnit’ podobu skuto¢ného sveta, hry su preto Casto graficky neutralne.

2.5.1 Kerbal Space Program

Obr. 7 Kerbal Space Program

Je simulatorom v ktorom hra¢ organizuje svoj vlastny vesmirny program a konStruuje rake-
ty. Dolezitym prvkom hry je jej simulacia fyzikalnych zédkonov, hra¢om skonstruované
rakety musia Celit’ réznym urovniam gravitacie alebo odporu atmosféry. S vylepSovanim
rakiet a dosahovanim vzdialenejSich planét sa hra stava komplexnejSou a ak hrac usiluje o
hladky priebeh misie mdze byt’ potrebné, aby pochopil zakladné principy fungovania rakiet
alebo cestovania v soldrnom systéme. Po stranke vizualnej a pribehovej sa hra neberie moc
vazne a tieto dva aspekty su vedené vo vtipnej rovine, na palube rakiet sa nenachadzaji

l'udia ale tzv. Kerbals, karikatury I'udskej anatémie.
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2.6 Multimedialny software

2.6.1 Pociatky multimedialneho software-u

Vedecky zameranym aplikaciam predchadzal interaktivny software zamerany na deti. Ten-
to software v podobe hry, zabavnou formou vysvetl'oval dietat'u ako funguje svet v ktorom
zije. Malé¢ virtualne experimenty do ktorych dieta zasahovalo. Hry boli Stylizdciou zame-
ran na dieta, vicSie pismo, vel'ké farebné prvky GUI(Graphic user interface), ulohu roz-

pravaca/vysvetl'ovaca zastavaju Stylizované 'udské postavy alebo zvierata.

Tento druh software-u byval ¢asto ulozeny na CD nosi¢och a s obmenami vychadza
dodnes. Tento software moze byt tiez sucast'ou fyzickej knihy a v takomto pripade je tlo-
hou software-u, dovysvetlenie, alebo lepSie vizualizovanie obsahu knihy, popripade kviz, v
ktorom si diet’a overi svoje vedomosti. V sucasnosti je tento druh software-u nahradzovany
hrami na internete alebo aplikéciami Specialne vytvorenymi pre tablety, kde je kontakt

diet’at’a a hry eSte bezprostrednejsi vd’aka dotykovej technolégii.

2.6.2 Sucasny stav multimedidlneho software-u

Obr. 8 Solar Walk

Doba instalovatel'ného software-u na CD/DVD nosi¢och pravdepodobne skoncila. Sti€asny
trh ponuka Siroku Skalu vedecky orientovanych hier a interaktivnych encyklopédii.
Aplikacia Solar Walk prenédsa pouzivatela do slnecnej ststavy, gestami sa mdze presuvat
od planéty k planéte, ku mesiacom a Medzinarodnej vesmirnej stanici. Aplikacia poskytuje
detailné informacie o kazdom vesmirnom telese, informacie ako dizka roka alebo diia st

samozrejmostou.
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3 OBSAH A OBRAZ

3.1 Integracia obsahu a obrazu

,Slova, cisla, obrazky, diagramy, grafika, numerické tabulky a grafické tabulky patria
dokopy. Vyborné mapy, ktoré su jadrom dobrych zvykov v analytickom designe, bezne
integruju slovd, cisla, ciarovu grafiku, mriezky a mierky merania. Zriedkakedy je rozdiel
medzi roznymi modmi dokazu uZitocny pre vyvodenie dobrych zaverov. Nakoniec su to
vietko informdcie. Stvrtym principom pre analyzu a prezentovanie dat je: Kompletne

Integrujte slova, cisla, obrazky a diagramy. “ [6, str. 131]

Integracia v tomto kontexte predstavuje ¢o najlepSie prepojenie obrazu a textového obsahu.
Vo fyzickom médiu je dobrou integraciu ak je obraz a text na rovnakej strane. Alebo ak ma

obraz popisku a Citatel’ vie na aky obraz sa pozera.

3.2 Priklady integracie

3.2.1 Mapa

Bezna mapa integruje miniatirne bloky textu v podobe nazvov, informécie o horizontal-
nych a vertikdlnych vzt'ahoch v danom priestore, informacie o biomoch, grafickymi sym-
bolmi vyjadrené konkrétne detaily daného miesta a polohu miest do dvojrozmerného
jednoliateho priestoru. Je kombinéciou typografie, grafickych symbolov, farieb a geomet-

rie.

3.2.2 Fyzicka kniha

Bloky textu v podobe nazvov miest a lokacii na mape st v porovnani s blokmi textu fyzic-
kej knihy zanedbatelné. Fyzickd kniha nemoéZe integrovat’ obraz do takej miery akym
miniatirne texty integruje mapa. Fyzické knihy obsah a obraz ukladaji vedl'a seba, idedlne
je ak suvisiaca Cast’ obsahu je na rovnakej strane ako obrazok. Otazku, na ktoru sa snazim
najst’ odpoved’ je ndjdenie spdsobu, ktory by mohol v digitdlnom médiu, tato integraciu

eSte vylepsit'.
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3.2.3 HUD (Head-up display)

Obr. 9 HUD v stihacke(vlavo), HUD v aute

Je priehl'adny display, ktory zobrazuje informacie bez toho, aby uzivatel’ musel menit’ bez-
ny uhol pohl'adu Pévodne vyvinuty pre stihacie lietadld, dnes sa technoldgia vyuziva v
automobiloch, komerénych lietadlach[18] Potrebné informacie su premietané na priehl’ad-
ny podklad, ktory predstavuje pilotovo alebo Soférovo ¢elné sklo. Technoldgia integruje
letové informdcie (rychlost’, smerovanie, polohu horizontu), v pripade sicasnych automo-
bilov st informécie obmedzené na rychlost’ a jednoduchtit GPS navigaciu. Technologia
integruje grafické a typografické prvky spolu s pilotovym alebo Soférovym videnim do

jednotného celku.
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3.3 Vizualiza¢né nastroje
Vizualizacnymi ndstrojmi su myslené technologie a postupy ktoré umoziuji grafické

zobrazenie myslienok a cisiel.

3.3.1 Diagram

Obr. 10 Tkea — navod

Diagram je vizualna dvojrozmernd alebo trojrozmernd symbolické reprezentacia informa-
cie.[19] Diagramy moézu vyjadrovat’ zmenu v Case, napriklad priebeh procesu, v takomto
pripade sa diagramy kreslia v séridch. Alebo m6zu vyjadrovat’ vzt'ahy medzi jednotlivymi

prvkami v diagrame.

3.3.2 Feynmanove diagramy

Obr. 11 Feynmanove diagramy

Do roku 1948 vyskum teoretickych fyzikov prebiehal na abstraktnej tirovni skoro vyhradne
v hlavach vedcov. Teoreticky fyzik George Gamow vysvetloval, Ze najoblibenejSou
Castou jeho prace bolo to, Ze si mohol 'ahnit’ na gauc a zavriet' oCi a nikto nedokazal

identifikovat’, ¢i pracuje alebo nie. Americky teoreticky fyzik Richard Feynman v roku
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1948 predstavil svoje diagramy ako nastroj na zjednodusenie dlhych vypoctov v
Specifickej oblasti fyziky. P6évodne vytvorené pre oblast’ kvantovej elektrodynamiky, v
kratkej dobe ziskali priaznivcov v nuklearnej a ¢asticovej fyzike v 60. rokoch sa upravené
diagramy zacali pouzivat’ v gravitacnej fyzike. Diagramy umozZnili vznik uplne novych
vypoctov, teoretici vd’aka nim dokdzali pocitat’ veci, ktoré boli pred druhou svetovou

vojnou povazované za nemozné.[20]

3.3.3 Schéma

35 36

/\@ ‘%&8% @ A

Obr. 12 Schéema viaku

Schéma je dvojrozmerné alebo trojrozmerna reprezentacia elementov v systéme. Schéma
pouziva abstraktné a grafické symboly radSej nez realistické zobrazovanie. Schéma vyne-

chava vSetky detaily ktoré nie su relevantné pre informdaciu ktort sa snazi predat’.[21]
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3.3.4 3D vizualizacie

Obr. 13 Arthur C. Clarke — Snéhy Olympu, Zahrada na Marsu(1995)

3D vizualizécie, nasli svoje miesto pravdepodobne v kaZzdom odvetvi designu a v
architektire. Pri popularizacii a vSeobecne vizualizacii vedeckych dat je 3D vizualizécia
nenahraditel'nd. VFX designéry modeluju svety, galaxie a mikrosvety, ktoré mdze divak
vidiet' v dokumente Cosmos. Arthur C. Clarke pomocou 3D software-u vo svojej knihe z
roku 1995 navrhuje viziu ako by mohlo prebiehat’ transformécia Marsu na planétu
podobnu zemi. V Roku 2014 Christopher Nolan natocil film Interstellar, v ktorom v
spolupraci s teoretickym fyzikom Kippom Thornom jeho tim VFX designérov vytvoril

pravdepodobntl podobu skuto¢ne;j ¢iernej diery. Je to pravdepodobne prvykrat ¢o sa neje-

Obr. 14 Interstellar(2014) — Vizualizacia ciernej diery

dné o tzv. artist's impression, alebo umelcov dojem. Znamena to, Ze model bol vytvoreny
na zéklade rovnic ktoré Kipp Thorne dodal[22] a nie na zdklade umelcovej predstavy. 3D
vizualizacia, moZe byt uplatnend v technicky orientovanych publikaciach, kde sa s jej

pomocou vytvaraju trojrozmerné schémy strojov.
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3.3.5 Infografika

Carle Figuralive dc.petis sssios oubomes 360 Qesnie Fangaise-3s fa- compague s «Russie. 1812 1813,
Decase-pac . NMimeezd, Duspedine. Gonteal ot et Chawssicn o_eelnite. i o 20 Mveacluc. 1865.

Leo sowibres 2 fomncs prisents doms— sepeéscuiés paccles facgears des Goues cofocées & aaison dum willimitée: powe Diocwille Frommes ; ifs dom— 2e phos éesits en teavers - L MOSCOU
\?\A

ticutson. Rusic s fe- woie conequisou, dostéut—; fos renseiquensent dnessce o caste. om 8t puisie %
ur; de-cTezondac; de-Chambray el jowsal de lictnide depuis fe. 28 Oclobie.

e Lacndie, jruzouppost que-bes corps tu Beince Jic e asaten A détachis s Mk
e Mebilow v tgjemtrsees scha s Wikebak., avsicnstonjonss wasehis avee, Faomée . Gt

Polotrk

I 3 | Lo o s Fraee (et d X Ftmsns)
| § | : | & ] ) | e ————,
| i | | Sudongiar & | |
| | \)\ (o i
/ Winsk | N \ . - e
TABLEAU CRAPHIQUE delfa températute en degrés dit thermamétre de Réaumur an dessous de 2. .

| i
| il Flaie 24 &

|
s Cavaguss possnt au, polsp !
P ——

o T ———
—26'le 7 X. -

g e R, 1. For T Maria 7960 i,

Obr. 15 Charles Joseph Minard — Postup Napoleonovej armddy do Ruska, hnedd
predstavuje postup smerom do Moskvy, ¢ierna navrat a Sirka linky predstavuje velkost
armddy.

Infografika je grafickou vizudlnou reprezentaciou informacie, dat alebo vedomosti, ktorej
ucelom je prezentovat informdacie rychlo a cisto[23]. Infografika je finalny produkt,
postup, ktory k infografike vedie, ¢asto berie vel'ké mnozstvo dat a pomocou grafickych
nastrojov z nich robi prehl'adnt a hlavne rychlo uchopitel'na reprezentaciu. Ak by citatel’
data o imrtnosti, ktoré pan Charles Joseph Minard pretavil do infografiky, Cital z nejakého
dlhého zoznamu, pravdepodobne by si nikdy neuvedomil rozsah tragédie Napoleonovej
porazky. Pre popularizéciu a vedu ako taku je infografika dolezita pretoze dokdze zrozumi-

tel'ne prezentovat’ velké mnozstvo dat v kratkom case.
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3.3.6 Motion grafika

BAD IDEA WORSE IDEA

Obr. 16 A Spacetime Odyssey(2014)(vlavo), Kurz Gesagt — In a Nutshell

Je grafickym prejavom, ktorého ulohou je vytvorenie iltizie pohybu[24]. Postupy motion
grafiky sa aplikujii vo videédch alebo v animécii. Vacsie televizne produkcie vytvarajice
vedecky obsah, pouzivaji postupy motion grafiky ako doplnok k produkéne masivnym,
casto fotorealistickym 3D vizualizacidm. MenSie produkéné timy, moézu cely svoj produkt

zalozit’ vyhradne na motion grafike, pripadne spojit’ video s motion grafikou.
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4 INTERNET

Internet sa zd4 byt velmi vhodnym kandidatom pre popularizovanie vedy. Samostatny
fakt, Ze publikovanie na internete nie je ndkladné moze vel'mi pomdct’ uz tak malému roz-
poctu ktorym veda disponuje. Webové technologie mézu vdychnut’ zivot statickym ilus-
tracidm zo stranok knih. Webova stranka nema otvaraciu dobu, takZe popularizacny mate-

ridl moze byt k dispozicii non-stop.

4.1 Sucasny stav popularizaénych webovych stranok

DRAGON AT STATION

01 SPACEX PAD ABORT TEST 02 DRAGON AT STATION 03 THE WORLD'S FIRST REUSABLE ROCKETS

Obr. 17 SpaceX — home page

Laboratoria, vyskumné ustavy a vesmirne agentary si uvedomuju doélezitost’ internetu ako
vel'mi rychlej a nendkladnej ceste k svojmu publiku. Vytvaraju stranky na socidlnych
sietach, kde zverejiiuju novinky, zdiel'aji zaujimavé odkazy, fotky a videa. Na domov-

skych strankach vedeckych spolo¢nosti st ¢lanky a odkazy urcené Sirokej verejnosti.

Dal$ou skupinou vedecky orientovaného webu st publicistické weby, ktoré su uréené pre
Siroku verejnost’. Publikuji obsah z réznych zdrojov a z r6znych vedeckych smerov, alebo
mozu byt tieZ jednosmerne zamerané, takymito webmi su web Popular Science[25] alebo
vesmirne orientovany web Space[26]. Poslednou skupinou st weby, ktoré vysvetluja prin-
cipy fungovania prirody alebo fungovanie technolégii, takymto webom je web HowStuf-
fWorks[27]. Toto rozdelenie urcite nie je definitivna a tieto tri skupiny sa svojou funkci-

onalitou mézu navzajom prekryvat’ a doplnat’.
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4.2 Analyza Sucasného stavu

V tejto Casti sa zaoberam sucasnym webovymi strankami. Jednd sa o strdnky mojmu cielu
blizke. Hlbsej analyze konvenénych publicistickych webov s vedeckym obsahom, a webov
agentur a vedeckych spoloc¢nosti sa vyhybam zamerne, pretoze po vizuélnej strainke maja s
mojim projektom spolo¢né len malo. Analyzujem dve webové knihy a interaktivny

populariza¢ny web urceny pre deti a Skoly.

4.2.1 The Nature of Code

THE NATURE OF CODE

10ICC, DU AL LHC 1UICC 15 5CalCU aeCULULLE L0 IadS, Ik 45 CAllCCICU UUL WHCH acCe

ALIOLl 13

WELCOME divided by mass. We can implement this in our sketch rather easily by multiplying our made-

ACKNOWLEDGMENTS .
up gravity force by mass.

DEDICATION

PREFACE

INTRODUCTION @ ‘ .. . . .
1. VECTORS

2. FORCES

3. OSCILLATION

4. PARTICLE SYSTEMS
5. PHYSICS LIBRARIES

6. AUTONOMOUS AGENTS

7. CELLULAR AUTOMATA @ m

8. FRACTALS

9: THE EVOLUTION OF CODE Example 2.3: Gravity scaled by mass

10. NEURAL NETWORKS

FURTHER READING
(int i = @; i < movers.length; i++) {

INDEX fen

PVector wind = new PVector(9.001,0);
float m = movers[i].mass;

PVector gravity = new PVector(9,0.1:m); Scaling gravity by mass to be more accurate

movers[i].applyForce (wind);
movers[il.applyForce(gravity);

movers[il.update();
movers[i].display();
movers[i]. checkEdges();

Show Aaw

While the objects now fall at the same rate, because the strength of the wind force is

Obr. 18 Daniel Shiffman — The Nature of Code

The Nature of Code[28] je kniha uréena pre pokroc€ilych programatorov v programovacom
prostredi Processing. Témou knihy je simulacia prirodnych sil. The Nature of Code nie je
vyhradne digitalna zalezitost’, existuje fyzicka a PDF verzia knihy. Vel'kou Prednostou jej
digitalnej verzie je integracia funkéného kodu do textového obsahu. Citatel pri &itani
odstavcov s kodom vidi aj aktivne okno, v ktorom konkrétny kod bezi. Vo fyzickej a PDF
verzii su tieto aktivne oknd nahradené statickymi screenshotmi. Digitadlny forméat sa zda
byt ve'mi vhodnym pre literatiru o programovani, dovodom je skuto€na demonstracia
kodu a moznost’ kopirovania kédu, nie je nutné, aby citatel’ ru¢ne prepisoval kod z fyzicke;j
knihy. Poslednou vyhodou je skuto¢nost’, ze programovanie sa deje vyhradne na pocitaci,
programator ktory sa uci z digitdlnej knihy nemusi rozdel'ovat’ svoju pozornost’” medzi
monitorom a knihou leziacou na stole. Vd’aka aktivnym okndm sa pochopenie programo-

vacich konceptov nedeje len v Citatel'ovej hlave, alebo sa nezacne diat’ az ked’ koéd skopiro-
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val a spustil vo svojej vlastnej verzii Processingu ¢itatel ma vzdy pristup k obsahu, je to
vhodné, pretoze autor sa Casto vracia k star§im konceptom z predoslych kapitol. Graficky
minimalizmus knihy je v kontraste s rucne kreslenymi ilustraciami, ktoré ilustrujii mate-
matické zalezitosti alebo fyzikéalne javy. Daniel Shiffman patri medzi poprednych propaga-
torov Processingu, okrem knih produkuje aj videa s podobnym obsahom, kniha The Nature

of Code je v digitalnej verzii zadarmo.
4.2.2 Butterick's Practical typography

what is Typography is the visual component of the written word.

typography? A text is a sequence of words. A text stays the same no matter how
The visugl ~ it’s rendered. Consider the sentence “I like pizza.” I can print that
component of the ~ text on a piece of paper, or read it aloud, or save it in a file on my lap-
written word  top. It’ll be the same text, just rendered different ways—visually, au-
dibly, digitally.
But when “Ilike pizza” is printed, typography gets involved. All vi-
sually displayed text involves typography—whether it’s on paper, a

computer screen, or a billboard.

For example, what’s the difference between these two signs: the text
or the typography?

Ceur 1904 |
Chattahoochee River

National Recreation Area
EXIT 2 MILES

Obr. 19 Matthew Butterick — Practical Typography

Kniha Butterick's Practical Typography[29] je urend uplnym zaciato¢nikom na typo-
grafickom poli a zaroveii aj pre pokrocilych typografov, ktori si len potrebujii overit’ vhod-
nost’ pouzitia uréitého typografického prvku. Kniha nema fyzicka verziu. Struktara knihy
je vybudovana na publikacnom systéme Pollen[30], ktory autor sdm vytvoril. Tento systém
je open-source a je ur¢eny pre autorov, ktory chcu publikovat’ krasne webové knihy. Autor
argumentuje, ze digitalne knihy by mali byt tymi najlepsimi knihami, aké sme doteraz
mali.[30] Kompozicia knihy je podobna kompozicii fyzickych knih, primarny stipec s line-
arnym textom, poznamky a nazov kapitoly v sekundarnom uz$om stipci. Menu vo footeri,
sluzi na presun do predoslej a nasledujucej kapitoly a navrat k obsahu, myslim si, ze autor
umiestnenim menu do footeru nabada Citatel'a k tomu aby si najprv precital text a az potom
presiel do d’alSej kapitoly. Ak autor pouziva pojmy z predoslych kapitol, tak k tymto poj-

mom je priradeny hyperlink a Citatel’ si tak méze pojem pripomenit’ a lepSie rozumiet’
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kontextu, v ktorom sa prave nachadza. UZ Ziadne listovanie a hl'adanie pojmu v registri.

4.2.3 Multimedia Science School Portal

Electric Motor - Magnets from electrici

Page 10f 8

NOTES

‘When an electric current flows through a wire it produces a circular magnetic field. Scientists use lines with arrows, like those shown here, to show a magnetic field and its
direction.

Notice the direction of the current and magnetic field.

Predict what might happen to the magnetic field if the current were reversed.

Obr. 20 Multimedia Science School Portal — Electric motor

Multimedia Science School Portal[31] je webovou strankou urcenou pre deti a Skoly.
Stranka vysvetl'uje prirodné vedy prostrednictvom interaktivnych hier. Dieta nie je len
pasivnym prijemcom informadcii, ale samo ovplyviiuje chod hry, vykonava virtudlne expe-
rimenty. Vizudl zaostdva za bohatym obsahom, kompozicia webu pdsobi rozhadzane,
pouzité farby a priestorovo Stylizovane GUI(Graphic user interface) pripomina weby z
konca minulého tisicro¢ia. Chyba akdkol'vek stvislost’ medzi vizudlnym vyrazom samot-

nych hier a celkového vyrazu webu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

5 ZAVER TEORETICKEJ CASTI

Internet a webové technologie disponuju obrovskym mnozstvom moznosti pre prezentova-
nie informacii vedeckého alebo vedecko popularizacného charakteru. Integracia obrazu a
textu, o ktorej mohli graficki designéri minulosti len snivat’, je uskutocnitelna. Webové
technologie mozu elementy webovej stranky, skryvat’, transformovat, odstraniovat, presi-
vat’ alebo uplne vymenit’ a to vSetko v redlnom case, v okamihoch. Ak je potrebné, tak je
mozné text doCasne skryt’ a nahradit’ ho obrazom, alebo obraz a text zobrazit’ sucasne.
Hyperlinky umoziiuju expresny névrat k informaciam z predoslych kapitol. Diagramy
dostavaju zivot a stavaju sa z nich interaktivne hry alebo animacie. Web moze spojit’ vSet-
ky formy dokazu do jedinecného celku, ak st potom dokazy servirované spravnym sposo-

bom tak méze vzniknit’ jedinecny produkt.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 UVOD DO PRAKTICKEJ CASTI

V praktickej Casti popisujem proces navrhovania a vyvoj produktu. Popisujem rozhodnutia
pri tvorbe samotného webu a funkcie Specifické pre tento web. V tretej Casti zdovodiujem
vyber neutralneho toénu pre ilustracie. Na zaver piSem o technickych aspektoch projektu,

software pouzity pri tvorbe 3D modelov a programovacie jazyky pouzité pri vyvoji webu.

6.1 Koncept
Vysledkom tejto prace, je prototyp digitalnej knihy, ktora existuje exkluzivne na internete.
Mojou snahou je vytvorenie vhodného prostredia na konzumadciu vedeckého materilu.

Témou mojej knihy je raketovy pohon a cestovanie vo vesmire.

Podarilo sa mi ngjst’ len jediny web, ktory by pripominal mdj zamyslany prototyp, Multi-
media Science School Portal, v§ak nenaplnil moje o¢akévania po vizualnej stranke. Moder-
né tabletové aplikacie st prikladom krasneho vizualu, chyba mi na nich vSak mozZnost
integrovania dlhSieho textu. Popularizacné médium, ktoré¢ by bolo spdjalo linedrny text
knihy a rozne sposoby vizualizacie informacii do krasneho celku som nenasSiel. Tento druh
spojenia roznych médii je v tejto chvili preskimany len minimalne, spésobov ako tento

projekt realizovat’ spravne moze byt ovela viac.

6.1.1 Textovy obsah

Vystupom tejto bakalarskej prace je webova stranka. Nepovazujem sa za vedca a textovy
obsah tejto digitalnej knihy preberam z réznych zdrojov, primarnym zdrojom informécii,
ktoré Citatel najde v mojom prototype je web americkej vesmirnej agentiry NASA[32],
napriek kvalitnému zdroju vS8ak nemoézem zarucit, Ze obsahova stranka tejto knihy bude

vzdy vedecky presna.
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6.1.2 Cielova skupina

Moja digitalna kniha je zamerand primarne na osobu bez vedeckého pozadia, amatéra,
ktory sa zaujima o vesmir ako taky alebo sleduje Starty rakiet a chcel by vediet’ viac o tom
ako rakety funguju. Tato osoba pravdepodobne nestudovala vedecky odbor na univerzite,
Citatelom moZe byt dieta ale aj dospely muz v strednych rokoch. Téato kniha teda nema
svoju cielovu skupinu ohrani¢enu vekom, nie je vSak primarne zamerana na detského Cita-

tel'a, dokazuje to aj neutralny ton ilustracii.

Nézov knihy Rocketry explained, ,, Raketova technologia vysvetlena “, tato neutralitu d’alej
podporuje. Mojou snahou ale tiez nie je vytvorit’ chladntl u¢ebnicu, neutralitu preto mierne
naruSam vyberom typografie a vyberom farieb. Dovodom pre neutrdlny tén je snaha o
zachovaniu urcitej miery technickej presnosti, chcem, aby c¢itatel nadobudol realnu pred-

stavu o proporciach rakiet a vesmirnych vzdialenosti.
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7 DESIGN

7.1 Struktira webu

7.1.1 Uvodn4 stranka

Rocketry Explained

In the age of private space agencies. Where rockets are
becoming more sustainable. And mission to Mars is being
drawn out. Understanding basics of rocketry may seem
daunting at first.

Start reading

browse Table of contents

Obr. 21 Rocketry Explained — navrh uvodnej stranky

Na zaciatku som si stanovil, Ze okrem samotnych stranok s obsahom musi web obsahovat’
uvodnu obrazovku na ktorej je kratke zhrnutie obsahu knihy, tlacitko, ktorym uzivatel
zacne Citat’ knihu od zaciatku, vyhladavanie a obsah knihy(v tomto pripade, obsah ako

zoznam kapitol).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidalnich komunikaci 40

7.1.2 Stranka s konkrétnym obsahom

Current topic: Previous topic: coming next:

What is a rocket engine? @ Why does a rocket engine work? Payload ratio E

£

Combustion chamber

Nozzle throat

2690 mm

Engine nozzle

4AlA

L Merlin 1D

Obr. 22 Rocketry Explained — navrh stranky kapitoly ¢. 2

Po uvode nasledovalo navrhnutie najdolezitejSej Casti webu, ktorou je stranka s konkrét-
nym obsahom, okrem samotného textu a ilustracie, obsahuje navigaciu, ktorou sa Citatel
moze dostat’ do predoslej alebo do nasledujucej kapitoly. Sekundarne menu, ktorym sa uzi-
vatel’ moze vratit’ na uvodnu stranku, do obsahu alebo do vyhl'addvania. Nazov kapitoly, v
ktorej sa Citatel’ nachadza. Ak to ilustracia vyzaduje tak mierku, vdaka ktorej si Citatel
moze predstavit’ skuto¢nti velkost’ motora, alebo suciastky. A d’alSie, pre knihu Specifické

tlacitka, o ktorych budem hovorit’ v d’alSej Casti.
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7.2 Funkcie pre web Specifické

7.2.1 Integracia obrazu a textu v kontexte digitalnej knihy

What is a rocket engine? T E What is a rocket engine? © Wihy 60053 10CKR #ngine Wetk? Payioadratio E

Combustion ehaembes

Newton's law

Engoncurt

A2

Obr. 23 Rocketry Explained — textovy mod(vlavo), obrazovy mod

Ked’ ¢lovek ¢ita ilustrovanu knihu, tak nikdy nedokaze vnimat’ obraz aj text zaroven, pre-
sun z textu k obrazu stoji pohyb krku a pootocenie hlavy, pri navrate opat’ chvil'u trva nez

oko n4jde slovo, pri ktorom skon¢ilo.

Vychédzajtc z tejto myslienky, som text a obraz postavil nad seba, uzivatel’ sa sdm rozho-
duje, ¢i chce citat” text, alebo skimat’ model alebo schému. Tym, ze je text na rovnakom
mieste ako obraz uzivatel nemusi otacat’ hlavu a pri navrate k textu nemusi hl'adat’ slovo,
pri ktorom skoncil. Bolo by nemyslitel'né, aby ilustracia tvorila pozadie textu, tento druh
integracie uz testovali a uznali nepouZzitelnym miliony amatérskych blogov. Moje rieSenie
dava uzivatel'om do ruk tlacitko, ktoré prepina medzi textom a obrazom, ak chce uzivatel
¢itat’, tak ilustrécii je zniZzend opacita skoro az na nulu, jej tloha v tomto stave je pripomi-
nat’ uzivatel'ovi o ¢om ¢ita. Ak sa rozhodne pozorovat’ ilustraciu, tak text zmizne uplne,

jeho existencia nema v tomto mode zmysel.
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7.2.2 Obrazovy mod

Current topic: Previous topic: coming next:

What is a rocket engine? @ Why does a rocket engine work? Payload ratio E

2690 mm
T

] AP

L Merlin 1D

Obr. 24 Rocketry Explained — ndavrh obrazového modu, zobrazenie detailu suciastky

V obrazovom mode sa Citatel’ pozera na ilustraciu, ilustraciou méze byt 3D model stciast-
ky, alebo schéma opisujica dej s pohybom/Startom rakety suvisiacim. Ak to kapitola vyza-

duje tak hlavna ilustracia moze po kliknuti mysi zobrazit” d’alSie informécie alebo detailne;j-

$i nadhl'ad.
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7.2.3 Zmena uhla pohPadu a prierez suciastkou

Previous topic: coming next:

Current topic:
What isa rocket engine? @ Why does a rocket engine work? Payload ratio E

Engine Interior

2690 mm

APy A

L Merlin1D

Obr. 25 Rocketry Explained — navrh prierezu motorom

Ak to konkrétna ilustrdcia umoziluje, tak Citatel’ moze suciastku vidiet' z rdznych smerov,

pripadne vidiet’ prierez suciastky. Prechod do iného uhla pohl'adu mo6ze ponuknut’ nové

detaily na preskiimanie.
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7.3 Typografia

Cooper Hewitt

Rather like fairy land isn't it, except for the
smell of gasoline and burning flesh.

ITC Legacy Sans Std

Rather like fairy land isn't it, except for the
smell of gasoline and burning flesh.

Obr. 26 Pouczité pismo

Ako textové pismo som zvolil humanisticky sans-serif ITC Legacy Sans Std, pismo s
nizkou strednou vySkou. Toto pismo narusa celkovy neutrdlny vyraz webu. Ako titulkové
pismo som zvolil technicky sans-serif Cooper Hewitt, pismo déva jasny signal, ze tento

web je technicky az industridlne orientovany.
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7.4 Tlustracie

Obr. 27 neutralny model a kresleny navrhy

Pri hl'adani spravneho vytvarného vyrazu som vyskusal niekol’ko moZznych smerov. Tes-
toval som S$tylizované ilustracie, ktoré som kreslil na papier ceruzkou a vyfarboval vo Pho-
toshope. Po zvoleni ciel'ovej skupiny som tento vol'nejsi spdsob prejavu opustil. Cielom
mojej knihy je predstavenie podoby raketovej technologie vychadzajtcej z reality. Prilisnt
neutralitu, ktorl nestylizované modely a schémy moézu vytvarat' sa snazim narasat’ vybe-

rom pisma a farieb.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

8 TECHNICKE RIESENIE

V tejto Casti popisujem pouZzity software a jazyky potrebné pre vyvoj webovej stranky

8.1 Vyvoj webu

8.1.1 Html & CSS

Hypertext Markup language(hypertextovy znackovaci jazyk) a Cascading style sheets
(tabulky kaskadovych stylii) su hlavnymi technolégiami pouZzivanymi pri vyvoji webu,
html poskytuje Struktiru stranky a CSS definuje vizudlnu podobu stranky, velkost’ pisma,

farbu etc.

8.1.2 Javascript & Jquery

JavaScript je skriptovaci jazyk, ktory umoznuje interaktivitu na weboch, animovanie obsa-
hu stranky alebo zmenu obsahu bez nutnosti nacitavania celej stranky odznovu. Jquery je

JavaScriptova kniznica, ulohou Jquery je zjednoduSenie pouzivania JavaScriptu.
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8.2 Modelovaci software

Na samotné modelovanie som pouzil software Rhinoceros 3D, kedZe Rhinoceros sam o
sebe nedisponuje kvalitnym renderovacim software-om, na findlne renderovanie som

pouzil Blender.

8.2.1 Rhinoceros 3D

ece % engined.3dm

L GridSnap  Ortho  Planar  SmartTrack ([ETLTEIM  History [EXON | Default H}
FH [ ]| Front | Perspective | Right | Top

- Perspective

B oo ANTG@

O Persistent

" One shot

End

[ Near

[ Point

| Midpeint
Center

[ Intersection
[ Perpendicular
[ Tangent

= Xi-17.447  Y:26.663 Z:0.000

Obr. 28 Model motoru v Rhinoceros 3D

Rhinoceros 3D sa od ostatného modelovacieho software-u odliSuje tym Ze na definovanie
tvarov, ploch a kriviek pouziva matematicky model NURBS, v praxi to znamena, Ze Rhi-
noceros je vyborny program na modelovanie presnych geometrickych tvarov, nie je vSak
vel'mi vhodny na modelovanie komplexnych organickych tvarov.[33] Rhinoceros sa pouzi-

va vo vyrobe, v inzierstve, jeho vystup je vhodny pre 3D tlac.
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8.2.2 Blender

2000 px + | {(* Start Frame:
2000 px * || « End Frame:

( 0:100 1|  ne:zoo )

@ Object Mode &

Obr. 29 Blender

Blender[34] je open-source modelovaci software pouZitelny pre Sirokti Skalu uloh. V
pripade tohto projektu som ho pouzival len na renderovanie modelov, ktoré som vytvoril v

Rhinoceros 3D.
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9 ZAVER

Idea popularizacnej digitalnej knihy vznikla na zdklade osobnej fascinicie vesmirom a
technologiami, ktoré vesmirne cestovanie umoziiuju. NaSa genericia je generaciou, ktord
zije v dobe, ked’ je Zem uz preskimana a rozdelend a vesmir je pre nas, ako jednotlivcov,
zatial’ z ekonomickych a technologickych dovodov uzavrety. Vesmir teda sledujeme pro-
strednictvom fotiek, ktoré na Zem posielaju sondy. Citame o fiom knihy, ktoré v nasich
hlavéach vytvaraju predstavy vzdialenych miest, ktor¢ este len ¢akaji na to, aby ich l'udstvo
poctilo svojou fyzickou navstevou. Prostrednictvom hier navstevujeme mimozemské svety
alebo vytvarame svoje vlastné. Fotky, knihy a hry nas k vesmiru priblizuju, prostrednic-
tvom predstav a myslienok. Mojou pracou som sa usiloval o podobné pribliZzenie, nie vSak
vytvaranim novych fantastickych predstav, ale snahou o objasnenie nieCoho, ¢o nas s ves-

mirom spaja doslovne a fyzicky.

Co sa tyka propagacie vedy a prezenticie vedy na internete, tak vody su v tejto chvili
nepreskiumané. Existujice publicistické webové stranky a stranky univerzit a laboratérii
svojou podstatou kopiruju fyzické ¢rty svojich predchodcov. Digitalne knihy na rozdiel od
e-bookov — neSikovnych pokusov o digitadlnu knihu, umoznuji autorom a designérom roz-
hodovat’ o layoute a o typografii. Zmeny sa m6Zu diat’ v okamihoch, digitdlna kniha by
preto uz nemusela doslovne kopirovat’ podobu fyzickej knihy. Obrazy moze striedat’ text,
alebo sa objavovat spolu, ak je potrebné dokazy porovnavat. Rozlozenie textu a obrazu

nemusi uz viac kopirovat’ podobu textu na papieri.

Mojou pracou som sa snazil dotknit’ vysSie uvedené¢ho. Vody st vsak nepreskimané a
spravnych odpovedi na to, ako by mala veda na internete vyzerat’ alebo byt propagovana,

mdze byt obrovské mnozstvo, dufam, Ze moja praca je asponl Spickou 'adovca.
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PRILOHA P 1: CITACIE V POVODNOM JAZYKU.

citacia ¢. 1 —strana 11, [2]
,Scientific literacy is the knowledge and understanding of scientific concepts and
processes required for personal decision making, participation in civic and cultural

affairs, and economic productivity. It also includes specific types of abilities. *

citacia ¢. 2 — strana 11, [3, str. 3]
., Like literacy in reading, mathematics, science, or history, the goal oftechnological
literacy is to provide people with the tools to participate, intelligently and thoughtfully in

‘

the world around them. *

citacia ¢. 3 — strana 11, [4, str. 12]
., The great paradox of science today is, in fact, that while it is a hegemonic culture — few
others are able to change our way of living, producing, working and thinking so

«

profoundlyand quickly — science literacy remains low. *

citacia ¢. 4 — strana 12, [3, str. 2]
., Although our use of technology is increasing a pace, there is no sign of a corresponding

improvement in our ability to deal with issuesrelating to technology.

citacia ¢. 5 — strana 12 [5, str 28]

, We've arranged a global civilization in which most crucial elements - transportation,
communications, and all other industries; agriculture, medicine, education, entertainment,
protecting the environment; and even the key democratic institution of voting - profoundly
depend on science and technology. We have also arranged things so that almost no one
understands science and technology. This is a prescription for disaster. We might get away
with it for a while, but sooner or later this combustible mixture of ignorance and power is

going to blow up in our faces. “



citacia ¢. 6 — strana 12, [6, str. 140]

., The rage for wanting to conclude is one of the most deadly and most fruitless manias to
befall humanity. Each religion and each philosophy has pretended to have God to itself, to
measure the infinite, and to know the recipe for happiness. What arrogance and what non-
sense! 1 see, to the contrary, that the greatest geniuses and the greatest works have never

concluded. “

Gustave Flaubert

citacia ¢. 7 — strana 13, [7, str 75]

L If we take the scientific revolution of the 17th century as the start of systematised
scientific activities, we can see Galileo working hard to communicate the new In the 18th
century, science also became a source of interest and amusement for the aristocracy and
the mid- dle classes in Europe. The publication of books aimed at explaining Newtonian
physics, experimental demonstra- tions of electricity, natural history societies, all indicate

the growing interest of an expanding audience.

citacia ¢. 8 — strana 13, [4, str. 18]

,Just like a married couple, science and society look for and need each other, and are
joined by an unwritten, but no less binding contract. Society needs science as its driver for
social, economic and political success, while science lives off the resources, talents and

freedom that the society makes available. “

citacia ¢. 9 — strana 14, [10]

,, Unfettered, fundamental, curiosity-driven research is the ultimate engine of all scientific

3

and technological evolution.

citacia ¢. 10 — strana 15, [4, str. 65]

., The radio evokes, stimulates the imagination, induces listeners to listen more closely.



citacia ¢. 11 —strana 17, [13]

,, We all know the number one traffic rule of the universe — nothing can travel faster than

the speed of light.

citacia ¢. 12 — strana 19, [4, str. 68]

,, These are collections of interactive exhibits that illustrate the basic principles and
mechanisms of science and technology, and unlike other museums they have little or no

room for the conservation of objects from the past.

citacia ¢. 13 — strana 19, [4, str. 68]

,In an era of indirect or even virtual experiences, citizens are increasingly hungry for the
direct, concrete, personal and “special” experiences that only these places or events seem

«

able to provide. *

citacia ¢. 14 — strana 20, [14]

., We are going to explore the cosmos on the ship of imagination. *

citacia ¢. 15 — strana 24, |6, str. 131]

., Words, numbers, pictures, diagrams, graphics, charts, tables belong together. Excellent
maps, which are the heart and soul of good practices in analytical graphics, routinely
integrate words, numbers ,line-art, grids, emasurement scales, Rarely is a disction among
the different modes of evidence useful for making sound inferences. It is all information
after all. Thus the Fourth Principle for the analysis and presentation of data: Completely

I3

integrate words, numbers, images, diagrams.



PRILOHA P 2: TEST ILUSTRACII.
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