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Abstract
Volné, K. Using Net art in online promotion. Bachelor thesis. Brno, 2017

Bachelor thesis focused on exploring the possibilities of using Net art as an inter-
net promotion of the company. The findings are implemented in a net art interactive
storyboard, which takes as an internet promotion of the non-profit organization Do-
casky.cz.
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Abstrakt
Volné, K. Vyuziti Net artu v internetové propagaci. Bakalarska prace. Brno, 2017

Prace se zabyva prozkoumanim moznosti vyuziti Net artu jako internetové pro-
pagace firmy. Zjisténé poznatky jsou implementovany do net artového interaktivni-
ho storyboardu, ktery slouzi jako internetova propagace neziskové organizace Do-
casky.cz.
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1 Uvod a cil prace

1.1 Uvod

Net art je pro vétsinu lidi nezndmym pojmem, prestoze existuje minimalné pres
20 let. Tuto skutecnost muzeme dolozit dily z 90. let minulého stoleti, kterd lze
na internetu stale nalézt. Jedna se o ryze digitalni uméni, které pouziva vyhrad-
né principy, schopnosti a technologie pocitacovych siti potazmo internetu. Je tedy
pravdépodobné, ze se vétSina uzivateld internetu s vétsim ¢i mensim net artovym
dilem jiz setkala a to napriklad v podobé ASCII artu v emailu. Net art v sobé spo-
juje umeéni a technologie. Pricemz duraz je kladen zejména na technickou stranku
projektu. Propojeni obrazu, zvuku, textu a dalsich se stalo pro tento druh umeéni
typickym. Je velice slozité a az nemozné blize net art specifikovat nebo se snazit jej
roz¢lenit do smysluplnych celki. Spoleénym prvkem téchto dél je internet. I kdyz
i tady by se dalo polemizovat o offline moznostech zobrazeni.

Internet je v soucasnosti nejsilnéjsim médiem, coz firmy davno pochopily a snazi
se jej vyuzivat pro svou propagaci. Existuje celd fada moznosti, jak 1ze produkty
propagovat. Nejznaméjsimi jsou napriklad kontextova a intextova reklama, reklama
ve vysledcich hledani, emailova reklama.

1.2 Cil prace

Cilem mé prace je zmapovat moznosti net artu pouzitelné pro propagaci organizaci.
Nésledné tyto moznosti ukazat na realném net artovém projektu pro neziskovou
organizaci Docasky.cz. K dosazeni téchto cili je zapotfebi seznamit se s formami
marketingové komunikace se zamérenim na internetovou propagaci a analyzovat
trendy, formy a technologie net artu.

1.3 Metodika

Nejprve je provedena analyza v soucasnosti nejpouzivanéjsich marketingovych na-
stroju. Nasleduje seznameni se s podstatnymi vlastnostmi a zasadami, které je po-
tfeba pTi tvorbé net artového dila dodrzet. V ramci této ¢asti se provedl prizkum
aktualnich net artovych dél. Zvlast pak prizkum vyuziti net artu v internetové pro-
pagaci. Na zdkladé téchto prizkumi je vyhodnocen smér, kterym se net art posledni
roky ubira a nastroje, které tvirci vyuzivaji. Ze zjisténych poznatku se sestavi vlastni
metodika, ktera zahrnuje stanoveni cilové skupiny, nastroji a financovani. Nasledné
je vytvoren kokrétni net artovy interaktivni storyboard pro neziskovou organizaci,
ktery vychéazi z predchozich krokt. Zavérem je zhodnoceni véetné prinosu prace.
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2 Teoreticka vychodiska

2.1 Nastroje internetového marketingu

Pocatek internetového marketingu se datuje koncem 90. let minulého stoleti. Firmy
zacinaly webovymi strankami, které zprvu nahrazovaly katalogy a brozury, nasledné
je vyuzivaly i jako e-shopy. Postupné se rozvijela multimédia, newslettery, bannerova
reklama a dalsi. S nartistem uzivatelt internetu bylo zapotiebi zacit fesit mimo jiné
zékaznické preference, nazory a pripominky. (Janouch, 2014)

Kromé vyhod ve formé nizsi ceny za prostor a rychlejsi odezvy spotiebitele, je
dilezita moznost, kterou zékaznik v podobé internetové reklamy dostava. Vezmeme-
li si napriklad reklamu v televizi. Spotrebiteli je nabizeno nékolik riznych produkti
za sebou bez ohledu na to, zda se jedna o produkty, o které by mohl mit zajem. Navic
takova reklama potencidlniho spotiebitele rusi od ucelu, za kterym televizi spustil
- napt. sledovani filmu. Tento zptsob vnucovani produkti mé za nasledek pokles
divéry v reklamu. Lidé se snazi reklamé vyhnout odchazi od televize, prepinaji
radio, vyhazuji letaky. Spotiebitel potfebuje moznost volby, tj. nechat se oslovit
a pokud se spottebitel rozhodne, zZe jej reklama nezajima, nebyt nucen ji shlédnout.
Dobre udélana reklama spottebitele neobtézuje. (Brazdilovd, 2011)

Aktualné nejvyuzivanéjsi zpusoby online marketingu:

Obsahovy marketing
Persony a ton komunikace
Copywriting

E-mail marketing

SEO

PPC

Socidlni site

Affiliate

S A A R

Zbozové srovnavace
10. Webova analytika
(Smolovd, 2016)

2.1.1 Obsahovy marketing

Casto nazyvan jako content marketing. D4 se Fict, Ze se jedna o zptisob publiko-
vani obsahu na internetu, ktery zmocnuje, zapojuje, vzdélava a spojuje ¢tenare.
V marketingovém kontextu chdpeme ctenare jako spotiebitele. Mimoto je diky con-
tent marketingu business viditelnéjsi a prodejny. (THE INTERNET MARKETING
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ACADEMY, 2011) Jinymi slovy muzeme content marketing vysvétlit jako marke-
tingovou strategii, ktera by produkeci a publikaci informaci méla mit pozitivni vliv
na duveéru a autoritu ve vasi znacku u vasich potencionédlnich zakazniki, aniz by se
musely pouZit nucené prodejni techniky. (Prochézka a Reznitek, 2014)

Obsahovy marketing lze pfimo uplatnit napriklad na webovych strankach, soci-
alnich sitich, emailech nebo blozich (THE INTERNET MARKETING ACADEMY,
2011). Funguje pouze za predpokladu, ze firma vi, o co se zajimaji jeji klienti, kde
je muze oslovit a co od toho ocekava (Obsahovy (content) marketing, 2017). Me-
zi vyhody obsahového marketingu radime vétsi navstévnost webu, zvyseni prodeje,
posileni dobré image firmy, konkurencéni vyhodu, budovani divéryhodnosti, sdileni
firemniho obsahu lidmi na zakladé vlastniho rozhodnuti, citace obsahu, které od-
kazuji na web, zvyseni pozice v organickém vyhledavani a v neposledni radé kvan-
tifikovatelné vysledky s dlouhodobym tcinkem a vysokou navratnosti (Obsahovy
marketing — zvyste prodeje, budte vidét na internetu a zlepsete svou image, 2014).
Hlavni nevyhoda je c¢as. Content marketing zabere spoustu casu a tusili. Nutna je
pravidelnost, duslednost a vytrvalost. A nebo velky vstupni ndklad na zaplaceni
odborniktl, ktefi praci odvedou za firmu. (Siska, 2016) Zptisoby odmétnovani autora
jsou dva. A to na zdkladé délky textti nebo casu, ktery nad zpracovanim stravil.
(Prochazka a Reznicek, 2014) Marketingové firmy nabizeji fadu kurzi, které kli-
enta zasvéti do oblasti Content marketingu, nauci jej pracovat s textem, pripravi
strategie a podobné (Obsahovy marketing, ktery privede zdkazniky, 2017).

2.1.2 Persony a tén komunikace

V inbound marketingu, ktery se zaméruje na zakaznika a jeho potieby, je duilezi-
té védét pro koho obsah vytvarite a jak s nim spravné komunikovat. Vystupem by
meél byt kvalitni a spravné zacileny obsah, ktery uspokoji potfeby potencionalniho
zakaznika ziskanim Zzadoucich informaci. Nejsnadnéjsi formou je vytvoreni person.
Persona je fiktivni osoba, kterou si vytvorime tzv. “na papite” a pro niz obsah tvo-
rime. (Smolovda, 2016) Diky persondm ziskd firma znalost tuzeb, ocekavani a jazyka
cilovych skupin ve snadno zapamatovatelné forme.

V praxi se pak napriklad persony pouzivaji pro zarazeni zdkaznikt do kategorii,
kterym se néasledné zobrazuje personalizovany obsah. Zakaznik je do kategorii fazen
napiiklad podle pohybu a akci, které na webu uc¢ini. Personalizovanym obsahem pak
muzou byt bannery, reklamy, produkty aj., které jsou zakaznikovi na webu nabizeny
prednostné.

Ténem komunikace je minén zpiisob komunikace firmy s okolim. Mél by byt
sice nedilnou soucasti obsahové strategie, ale neni omezen pouze na pisemny projev.
Dtvody pro pouzivani specifického téonu komunikace jsou odliseni od konkurence,
zaujeti pozornosti ¢tendre, zvysSovani duvéryhodnosti a hodnoty znacky. (Henych,
2013) Zkratka by mél firmu prezentovat ve vsech aspektech styku s vefejnosti (Pro-
chazka, 2014).
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Ackoliv jsou zde persony a tén komunikace uvadény jako samostatna moznost
online marketingu, poji se v podstaté s kazdym déle uvedenym online marketingo-
vym nastrojem a jsou jeho nedilnou soucasti (Prochazka, 2014).

2.1.3 Copywriting

Texty jsou odjakziva zakladnim prvkem webové prezentace a praveé proto je dulezité
dbéat na jejich kvalitu. Copywriting je tvorba reklamnich a propagacnich texti, které
nabizi feSeni a dokazi presvédcit. Dulezité je pouziti jazyka publika, originalita,
jedinecnost, ¢tivost a marketingovy nédpad. (Smolovd, 2016) Hornakova (2012, s. 11)
definuje copywriting jako tvirci ¢innost produkujici texty, které prodavaji produkty
a sluzby. Jelikoz se opét jedna o praci s textem, mé copywriting nékolik spolecnych
parametri s predchozimi nastroji online marketingu a to naptiklad znalost cilové
skupiny. Takze se hodi vytvorit persony. (Salova et al., 2015)

2.1.4 E-mail marketing

U email-marketingu je velmi dilezité umét s nim spravné zachazet. Jednoduse fece-
no, email marketing zahrnuje hromadné rozesilani komercnich i nekomercénich zprav
prostfednictvim emailu. Tyto zpravy lze rozesilat pouze na e-mailové adresy osob,
které k dostavani zprav daly sviij souhlas. Lze tedy predpokladat, Ze tyto osoby
maji o vasi firmu zajem. Navic emailova komunikace vzbuzuje duvéru, protoze nej-
vice napodobuje komunikaci “jeden na jednoho”. (Smolovd, 2016) Slouzi k udrzovéani
vztahu se zdkazniky (Bild, 2014).

Vyhodami této formy online marketingu jsou nizké investice a jejich vysoka
navratnost pri vyuziti vhodné formy (Smolova, 2016). Dalsi vyhodou je, jak uz bylo
vyse zminéno, zakaznikiv zajem dostavat emaily. Neni potfeba zakaznika presvéd-
¢ovat a reklamu mu vnucovat. (Butler, 20109) Mezi pozitiva email marketingu se
radi také hospodarnost, poskytovani dulezitych dat, rychlost a pohodlnost pro obé
strany. Existuji specidlni nastroje slouzici k vyhodnocovani aspésnosti emaila. (Bila,
2014)

2.1.5 SEO

Diky SEO je firma na internetu vidét. SEO je zkratkou Search Engine Optimization
a jedna se o soubor metod prispivajicich k zviditelnéni a snadnéjsimu vyhledani vase-
ho webu v internetovych vyhledavacich. Techniky SEO se déli na on-page a off-page.
(Smolova, 2016) Cilem tohoto nastroje je posunuti webové stranky na lepsi pozici
ve vyhledavacich, jako je napriklad Google nebo Seznam, ¢imz zvysuje navstévnost
webu a potazmo i zisky. Pod SEO se skryva souhrn technik, sledovani, ladéni a v ne-
posledni fadé marketingu. Hranice SEO nejsou definované. Ve struc¢nosti lze Tici, ze
je SEO sestaveno z péti zékladnich stavebnich blokt - struktury webu, sémantického
kodu, atraktivnich texti, zpétnych odkazl a analyzy.
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Velkou vyhodou je, ze umisténi ve vyhledavaéich je snadno méritelné. Existuje
nékolik moznosti, jak tc¢innost ovérit. Napriklad Google a Seznam nabizeji vlastni
listy do webovych prohlizecti, které zobrazuji hodnoceni aktualné navstivené stran-
ky. Déle lze vyuzit jednodussi neautorizovanou variantu, kterou jsou online sluzby
zobrazujici okamzité vysledky bez nutnosti jakékoliv instalace. Pro ovéreni zpétnych
odkaz se na internetu vyskytuji rizné volné dostupné nastroje. Ptimo Google tuto
sluzbu nabizi v balicku Nastroje pro webmastery, jez je omezen pouze na vlastnéné
webové stranky. Z ¢ehoz vyplyva nutnost registrace a prihlaseni. K ovéreni validity
kodu existuje fada webovych sluzeb tzv. validatori. Mnohé z nich jsou zdarma volné
dostupné. (Domes, 2011)

2.1.6 PPC

Zkratka PPC znamena Pay Per Click. Jak uz nazev napovid4, plati se za kazdy pri-
stup na vas web prokliknutim pres reklamu. Tato reklama je tedy placena a miize mit
riznou formu - napt. textovy inzerat, video, banner. Prikladem PPC reklamy jsou
kontextova reklama, reklama ve vyhledavani, Youtube kampané od Googlu a dalsi.
Pro spravu PPC lze vyuzit online reklamni systémy jako Sklik a Google Adwords.
(Smolovd, 2016) PPC lze potkat i na Facebooku. Slouzi k budovani povédomi o znac-
ce, zvysSeni navstévnosti webu a zvyseni poradi zobrazeni ve vyhledavacich. (Salova
et al., 2015) PPC kampané se déli na t¥i skupiny: brandové kampané, kampané
pro zvysovani navstévnosti a vykonové kampané. Mezi nejvétsi vyhody jisté patti
velmi presné cileni, poplatek pouze za navstévnika (nékdy dokonce jen za zdkazni-
ka), snadné vyhodnoceni piinostu a dikladna kontrola kampani, které 1ze kdykoliv
zmeénit. Posledni uvedenou vyhodu lze povazovat zaroven za nevyhodu. Potifeba ne-
ustalé kontroly mtize pro fadu firem znamenat pritéz. Zalezi jak se ke kontrole firma
postavi. (Janouch, 2014) PPC reklama je vhodna pouze pro produkty a sluzby, pro
které existuje poptavka. Lidé museji umét pojmenovat to, co hledaji. (Prochazka,
2012)

2.1.7 Socialni sité

V soucasné dobé jsou socialni sité nejsilnéjsim komunikac¢nim kanalem, ktery lze vy-
uzit s velice nizkymi naklady. Na facebooku, instagramu, twitteru nebo youtube lze
oslovit siroké spektrum potencialnich zakaznik, coz mize mit dobry zaklad k vy-
budovani komunity kolem své firmy. Na facebooku lze vyuzit i placenou reklamu.
Zakladnim elementem je vytvareni piispévki a reklamy, které zaujmou. (Smolova,
2016) Socialni sité uznavaji model many-to-many. Z hlediska marketingu je nejdulezi-
téjsim tkolem ovliviiovani potencialnich zakaznikti a moznost soucasnych zakazniki
podélit se o své zkusenosti. (Tonkin et al., 2011) Reklama na Facebooku je vhodna
pro zvyseni navstévnosti a viditelnosti na Facebooku, testovani efektivity zmény ¢i
nového obsahu ¢i vyuziti publika na Facebooku k propagaci externi stranky nebo
kampané. Na strankach pro fanousky lze sledovat tzv. Prehledy, tedy souhrn akti-
vity béhem uplynulého tydne, metriku Kvalita prispévku mérici odezvu prispévki
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za posledni tyden, graf interakci v case s demografickymi daty a graf celkového
poctu fanouski. Reklama je na Facebooku samoobsluzny reklamni model. (Treada-
way a Smith, 2011, s. 140) Facebook ohromné pfispél v rustu zajmu o neziskové
organizace. Neziskovky mohou snadno a rychle informovat Sirokou verejnost o svych
aktivitach a o moZnostech pomoci. (Treadaway a Smith, 2011, s. 257) Marketingové
firmy casto nabizeji vytvoreni a spravu socialnich siti v ramci komplexnéjsiho balic-
ku sluzeb, ktery obsahuje mimo jiné i obsahovy marketing (Marketing na socialnich
sitich, 2016).

Nejvétsi vyhodou socialnich siti je mnozstvi uzivateld, ktefi je denné navstévuji.
(Treadaway a Smith, 2011, s. 26) Diky socidlnim sitim m4 firma Sanci vybudovat
silnou komunitu uzivateli, kteri budou podporovat jeji stranky a zdarma o nich
sitit povédomi mezi svymi prateli. Socidlni sité prokazatelné napomahaji ristu trzeb
a zvedaji pocet stalych zakazniki.

2.1.8 Affiliate

Affiliate funguje na principu provizniho systému a pomahd v ziskavani novych za-
kaznikl. Princip je jednoduchy. V&s affiliate partner vlozi na svou webovou stranku
naptiklad banner, ktery odkazuje na vas web. Pokud nékdo prijde na vas web pres
tento odkaz, zaplatite affiliate partnerovi provizi. Pravidla ziskani provize mohou
byt rizna. Napriklad muzete vyplacet provize za nakup, odebirani newsletteru, sle-
dovéani facebooku atd. (Smolova, 2016)

Mezi vyhody affiliate marketingu se fadi skutecné efektivni naklady - plati se za
skutecny reklamni vykon, minimalni pocatecni investice, casova nenarocnost a siroka
sit potencialnich zdkazniki. K nevyhodam se pripojuje nutnost dikladného vybéru
partnerské internetové stranky, nebezpeci zneuziti odkazu a peclivé zvazeni pomeéru
cena/vykon. (Sima, 2016)

2.1.9 ZboZové srovnhavace

Dalsi v dnesni dobé hojné uzivana sluzba jsou tzv. zbozové srovnavace - napt. Heu-
reka.cz, Zbozi.cz (Smolovd, 2016). Jedna se o specidlni portaly obsahujici porovnani
produktii z e-shop1i, které se na portal zaregistruji a poskytnou potiebna data (Srov-
névace cen zbozi, 2016). Je vhodny zejména pro nové zacinajici e-shopy, kterym do-
pomiize ke zviditelnéni. (Smolové, 2016) Razeni na portalu ovliviiuje mnoho faktort.

Vyhodou pouzivani zbozovych srovnévact jako inzerent je prisun zakaznikii
a objednavek. Psychologicky tlak na cenu se jevi jako nejvétsi nevyhoda. (Srovnavace
cen zbozi, 2016)

2.1.10 Webova analytika

Umét vyuzivat vyse zminéné nastroje je sice dulezité, ale k ispéchu to nestaci. Pod-
statné je umét vyhodnotit, zda tyto nastroje firmé prinasi vysledky. Webova analy-
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tika nabizi moznost sledovani chovani navstévniki webu, méreni chovani a nasledné
vyhodnoceni ziskanych dat. Dopomiize vam objasnit si, jestli svym zdkaznikiim na-
bizite to, co chtéji. Nejcastéjsi online sluzbou webové analytiky je Google Analytics.
(Smolova, 2016)

Tento marketingovy nastroj pomuze firmé zvysit trzby a snizit naklady, po-
radné nastavit a zpracovat méritelné obchodni cile, spravné se rozhodovat, objevit
obchodni prilezitosti, unifikovat jednotlivé marketingové kandly, identifikovat cilo-
vou skupinu, jeji potfeby, pozadavky, nakupni zvyky, odkryt chyby aktualni webové
prezentace, porozumét souvislostem v SirSim kontextu, korektné vyhodnotit data,
zefektivnit obchodni ¢innosti, poznat, které marketingové aktivity jsou efektivni
a které nikoliv. (Webova analytika, 2016)

2.2 Webové technologie
2.2.1 HTMLS

HTML je textovy znackovaci jazyk, ktery podporuji témér vSechna zatizeni. Vznikl
v 90. letech minulého stoleti. Vyvojem jazyka se zabyva organizace W3C. Specifika-
ci ma na starosti skupina WHATWG. Jedna se o zakladni stavebni jednotku kazdé
webové stranky. Vyuziva se pro definovani vyznamu obsahu stranek. Hlavnimi kom-
ponentami jazyka jsou elementy, atributy a hodnoty.

Aktualné nejnovéjsi verze jazyka je HTML5. Klicovou vlastnosti navrhu jazy-
ka byla zpétna kompatibilita. Vétsina funkci HTML5 spravné funguje i ve starsich
prohlizecich. Klade diraz na sémantiku a stylovani nechava na CSS. Mezi novinky,
které HTML) prinasi, patii naptiklad elementy popisujici obsah: article, section,
figure a dalsi. Dalsi novinkou je podpora prehravani zvukovych soubort a videosou-
bort primo v prohlizeci. (Castro a Hyslop, 2012)

2.2.2 CSS3

Pro kaskadové styly je zhruba od roku 1996 pouzivan jazyk CSS. Urcuje jak bude
obsah definovany pomoci HTML vypadat. Stejné jako u HTML se jedna o textovy
soubor a jeho vyvojem se zabyva spolecnost W3C.

CSS3 je nejnovéjsi verzi jazyka CSS. K novinkam této verze radime napriklad
zaoblené rohy, prechody a dalsi vizuélni efekty. (Castro a Hyslop, 2012)

2.2.3 JavaScript s jQuery

Programovaci jazyk JavaScript slouzi k pridani inteligence do webovych stranek.
Bézi na strané klienta a umozni strance reagovat na akce uzivatele. (McFarland,
2012) Implementace je nedilnou soucésti vsech webovych prohlizecu. Je dynamicky
typovany, funkce jsou k dispozici jako bézny datovy typ, stavi na tzv. prototypové
dédicnosti. (Zara, 2015) Pomoci JavaScriptu lze webové prvky povolit, zakézat, skry-



2.2 Webové technologie 14

vat a odkryvat, pohybovat s nimi napti¢ celou strankou, aktualizovat obsah a tak
dale. Strucné receno, udélat webovou stranku atraktivni, efektivni a pouzitelnou.

Celosvétove nejpopularnéjsi JavaScriptovou knihovnou je zarucené jQuery.
S pomoci jQuery se programovani stavd mnohem jednodussi. (McFarland, 2012)
Dilezitym aspektem u jQuery se stalo fetézeni, tedy postupné volani metod vracici
vybér elementt se kterymi lze dale pracovat. Funkce knihovny jsou rozdéleny do
kategorii — hlavni funkce, vybér, manipulace, prochézeni, kaskadové styly, atributy,
udalosti, efekty, Ajax a nastroje. Mezi zakladni vlastnosti patfi open source, mala
velikost, komprimovanost nastrojem gzip, obrovska komunita uzvatelt, normalizace
rozdilit webovych prohlizecii, rozsahla stale se rozsifujici databaze zasuvnych mo-
duli, plné zdokumentované rozhrani API, stabilni a konzistentni vyvoj, zaclenéni
specifikaci konsorcia W3C. (experti komunity jQuery, 2010)

2.2.4 Webové fonty

Ikonkové fonty jsou webové fonty, které pouzivaji ikonky misto pismen, cisel a in-
terpunkce. Lze na né pouzit jakékoliv CSS, které se pouziva pro bézny text. Jako
priklad CSS vlastnosti uvedu color nebo font-size. Vyhodami oproti ikonkovém ob-
razku jsou hlavné jednotné skalovani s okolnim textem, snadna responzivita a hladké
linie ikonky. (Castro a Hyslop, 2013)

2.2.5 Icon fonts

Ikonkové fonty jsou webové fonty, které pouzivaji ikonky misto pismen, cisel a in-
terpunkce. Lze na né pouzit jakékoliv CSS, které se pouziva pro bézny text. Jako
priklad CSS vlastnosti uvedu color nebo font-size. Vyhodami oproti ikonkovém ob-
razku jsou hlavné jednotné skalovani s okolnim textem, snadna responzivita a hladké
linie ikonky. (Castro a Hyslop, 2013)
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3 Analyza soucasnych trendi, forem a technologii

Snad vSechny zdroje se shoduji, Ze net art nema jednoznacnou definici. Net art lze
popsat jako obrovské mnozstvi postupt sdilejicich vztah k pocitacové kulture a vy-
tvareni siti (Brouwer, 2005, s. 34). Zbiejczuk jako mnozi dalsi konéi u konstatovani,
ze net art je uméni, jez by bez internetu nemohlo existovat (2005). Nicméné velké
mnozstvi net artovych projekti lze stahnout a prohlizet tzv. offine (2003). Charak-
teristickym rysem net artu je prolinani rtiznych druhii umeéni - vytvarného umeéni,
hudby, literatury a filmu. Déle pak intermedialita, intertextualita (Houskova, 2011),
interaktivita, virtualizace, proménlivost a hypertext. Hranice mezi autorem a ¢tena-
fem je Casto tenkd, protoze spousta projektt vyzaduje zapojeni navstévnika. Nelze
urcit, kde dilo zac¢ind a kde konéi. (Zbiejczuk, 2005) Problémem net artovych dél
je tzv. Link rot. Timto terminem se oznacuje zastarani dila, které nové technologie
prohlizecii jiz nejsou schopny korektné zobrazit. Link rot mizeme cesky prelozit jako
nedostupnost jiz existujici webové stranky. (Meixnerova, 2014) Vzhledem k vlast-
nostem net artovych dél je jejich prodej velice obtizny. Net artové projekty vznikaji
jako napt. Tate Gallery vyhledavaji umeélce a za vytvoreni net artového dila jim pla-
ti. Tato platba je vsak chdpéna jako grant, nikoliv ndkup hotového dila. (Houskova,
2011) Meixnerova ve své knize #mm net art tvrdi, Ze nejucinnéjsi zpusob, jak zpe-
nézit net art je zaclenéni procesu ndkupu do umeéleckého dila samotného. Otazkou
je, zda objektizovani, hmatatelnost a prodejnost digitalntho uméni neni v rozporu
s puvodni komunitné zamérenou etikou open-source programatort a zda pti ztratée
této vyhranénosti nedojde ke ztraté atraktivnosti net artu (Berwick, 2011).

3.1 Net artové projekty 2014 - 2017

Abych lépe pochopila smér, kterym se net art posledni roky ubird, musela jsem
provést prizkum. Je velice obtizné najit konkrétni net artova dila, protoze vétsina
autort u dél neuvadi, ze se jedna o net artové dilo. Projekty jsem vyhledavala zejmé-
na na webech organizaci, které vyhlasuji ocenéni v tomto oboru nebo v internetovych
magazinech, kde publicisté pisi o konkrétnich dilech.

3.1.1 Keepalive (2015)

Za projektem Keepalive stoji némecky umeélec Aram Bartholl. Jedna se o typicky
priklad net artového projektu, ktery lze prezentovat ve verejném prostoru, aniz by
byly naruseny puvodni zasady net artu. Zékladem projektu je kimen o rozmérech
100 x 110 x 90 cm s termoelektrickym generatorem, ktery prenasi energii na elek-
trickou energii a tim aktivuje WLAN router uvniti kamene. CimZ umozni piistup
k elektronické knihovné s moznosti stahnuti nékolika Privodct pro preziti ve for-
matu PDF. Bartholl k vytvoreni tohoto dila pouzil kdmen, ocel, router, hardwarovy
kli¢, termoelektricky generator, ohen, software a PDF databazi. (HeK, 2017)
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Obrazek 1: Keepalive: Instalace projektu ve vefejném prostoru (Zdroj:
https://www.flickr.com/photos/bartholl /sets/72157655953293283)

3.1.2 Clichés (2014)

Projekt dvojice Emilie Brout & Maxime Marion dostupny z http: //www.c-l-i-c-h-
e-s.net/. Clichés je online generativni film. Zvukovym zékladem dila je monolog
Fuck You z filmu 25. hodina, ke kterému se dynamicky generuji obrazky z webu.
Obréazky jsou generovany podle algoritmu popularity a klicovych slov, které v mo-
nologu zaznivaji. Kazdé spusténi projektu predklada divakovi jiné obrazky, zvuk je
vzdy stejny. Celek poukazuje na stereotypy uvedené ve zminovaném filmu. (Clichés,
2011)

3.1.3 @A_B_irdStory (2017)

Zajimavy projekt, dostupny na https://twitter.com/A_ B _irdStory, ma Connor
Cilley. Na Twitteru vytvari pribéh, ktery mohou vsichni uzivatelé této socialni sité
ovliviiovat svymi rozhodnutimi mezi A a B. A a B predstavuji dva sméry, kterymi
se pribéh mize odvijet. Hlavnim cilem tohoto projektu je vyuziti internetu k publi-
kovani ptribéhu tvoreného riznymi lidmi v riiznych c¢astech svéta. Vedlejsim cilem je
vytvoreni komunitniho pocitu na webovych strankach, které jsou zamétreny spise na
egoisticky obsah. Tedy se snazi poukazat na schopnost socidlnich siti byti nastrojem
k rozvoji spolupréce. (Creative Projects, 2017)

3.1.4 Meet Z (2014)

Préce nesouci nazev Meet Z, dostupnd z http://autoitaliasoutheast.org/meetz/, si-
muluje osobniho privodce budoucnosti. Projekt bézi online. Klient, tedy vy, kdo si
projekt spustite, neustale skrolujete smérem dolti, abyste ziskali sluzby od poraden-
stvi v oblasti produktivity az po kreativni spolupraci. Cely projekt se nese v lehce
ironickém duchu. (HeK, 2016) Projekt obsahuje grafické prvky, text, video, zvuk,
ktery lze vypnout, nékolik prokliknutelnych odkazti, moznost zapnout si titulky.
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Vyuziva HTML, CSS a JavaScript. Rychlost jakou projekt bézi ovliviiuje uzivatel
rychlosti scrollovani.

3.1.5 Fair Warning (2016)

Svédsky umélec Jonas Lund vytvoril projekt s ndzvem Fair Warning, ktery je do-
stupny na https://fairwarning.tech/. Zakladnim prvkem projektu je interaktivita
uzivatele. Uzivatel postupné reaguje na vice nez 300 otazek souvisejicich s volbou
barvy, politikou, emocemi ¢i tfeba nejnovéjsimi trendy v uméni. Pracuje s nasimi
oc¢ekavanimi z tradi¢nich online dotazniku a testti osobnosti. Na vysledcich zkoumé
hodnotu a vyuziti sbéru dat pti pokusech o reprezentaci vkusu uzivateli a zamysli
se, zda existuje objektivni zptisob méreni hodnoty uméni. Fair Warning se také snazi
o demystifikaci analyzy webovych stranek a testovacich néastroju. Kliknuti a kurzo-
ry vSech uzivatell jsou totiz vidét pfi praci s dilem. Vysledky toho, jak uzivatelé
reagovali na fadu otézek, jsou k vidéni v galerii Whitechapel Gallery and Phillips.
(Fair Warning, 2016)

Obrazek 2: Fair Warning: Instalace vysledki v galerii (Zdroj:
https://jonaslund.biz/works/fair-warning/)

Lund k tvorbé tohoto projektu pouzil HTML, CSS a JavaScript. Pracuje s ob-
razky a fotografiemi. Vyuziva nékolika JS plugini: SOCKET.IO, EaselJS, ktery

poskytuje API, TweenJS, device.js, TinyColor, Pie-Chart-Count-Down a imageslo-
aded.

3.1.6 Exhausting a Crowd (2015)

Exhausting a Crowd, jez je dostupné na http://www.exhaustingacrowd.com/london,
vytvoril Kyle McDonald’s. Z dvanacti hodin zabéru ze dvou dnu v rusné Piccadilly



3.1 Net artové projekty 2014 - 2017 18

Circus udélal dilo, do kterého muze kdokoliv online psat své komentare a vyjadrit
tak, co si lidé nebo véci na snimku mysli nebo o ¢em si povidaji. Dilo bylo vytvo-
reno pro tehdy aktudlni expozici londyského Victoria and Albert Museum. (Meier,
2015) Existuje i druhd verze pro Nizozemi, kterd pouziva zéznamy z Amsterdamu,
Rotterdam a dalsich mist (Exhausting a Crowd, 2015).

Obrazek  3: Exhausting a  Crowd: Screenshot  z  projektu (Zdroj:
http://www.exhaustingacrowd.com/london)

Nataceno bylo pti 4k 30fps na a GoPro Hero 4, 12mm objektiv, 2 Lexar 64GB
vysokorychlsotni MicroSD karty, které byly vyménovany kazdé 2 hodiny, zatimco
GoPro bézelo z USB. Nahravky byly zbaveny zvuku a zfetézeny pomoci ffmpeg.
Poté jsou videa pridana do playlistu na Youtube. Frontend je psan v TypeScriptu.

(Kylemcdonald/ExhaustingACrowd, 2015)

3.1.7 The Infinite Drum Machine (2016)

Dalsi projekt Kyle McDonald ve spolupraci s Manny Tan, Yotam Mann a pratel
z Google Creative Lab, dostupny na https://aiexperiments.withgoogle.com/drum-
machine/view/. Zapojuje do net artu Al. Projekt jde jednoduse definovat jako tisice
kazdodennich zvuki, které jsou organizované pomoci strojového uceni. Pti tvorbé
mél pocitac k dispozici pouze zvuk, nikoli popisy nebo znacky u jednotlivych zvu-
kovych stop. Za pouziti techniky t-SNE pocita¢ umistil podobné zvuky blize. Na
vzniklé mapé zvukil lze prozkoumévat jednotlivé zvuky a dokonce i tvorit beaty
pomoci biciho automatu. Dale miize uzivatel manipulovat s rychlosti zvuku, vyuzit
nahodné prehravani, hledat zvuky podle klicovych slov a priblizovat nebo oddalovat
se kdekoliv na mapé. I kdyz je projekt ve spolupraci s Google, nejedna se o oficidlni
Google produkt. (Googlecreativelab/aiexperiments-drum-machine, 2016)
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3.1.8 TRASH LOOP .COM (2015)

Rafael Rozendaal vytvoril jednoduchou stranku http://www.trashloop.com/. Na
strance se nachazi odpadkovy kos a jediny interaktivni prvek na strance je moz-
nost presouvani odpadku po podlaze. Pokud uzivatel hodi odpadek do kose, ozve se
zvuk a odpadek je vyhozen ven z kose. Jde tedy o nekonecénou smycku. Cely projekt
se odehrava na canvas elementu za pouziti JavaScriptu véetné plugint jako jsou
Piece, Point3d, Polygon, SoundManager, Util, SoundJS a TweenlJS.

3.1.9 Indirect Flights (2015)

Online prace jejiz autor je Joe Hamilton a zvuk délal J. G. Biberkopf. Hamilton ve
svém dile kombinuje satelitni snimky, organické textury, tahy stétctt a architekto-
nické tilomky do panoramatu rozsitujicitho se ve vSech smeérech. Projekt je pristup-
ny pres rozhrani Google Maps. (Cullen, 2015) Autor chtél posunujici se kompozici
zobrazit soucasnou krajinu v momenté definovaném sitenim digitalnich technologii
a celosvétovou dopravou tél, komodit a zbozi (Indirect Flights, 2015). Préce je pfi-
zpusobena stejné jako bézné mapy pro mobilni zafizeni, coz je u net artovych dél
spiSe vyjimka (Cullen, 2015)). Uzivatel se mize pohybovat po mapé pomoci mysi
nebo pomoci predvolenych pozic, které se zobrazi pri kliknuti na menu. Tahnutim
pres terén jako jsou Google Maps, vrstvy se pohybuji rizné rychle, ¢imz autor dosahl
iluze hloubky. Prvky se rizné prolinaji. Jednou je prvek skryty, jednou je vidét. (In-
direct Flights, 2015) Zvuk lze vypnout. Préce je k vidéni na http://indirect.flights/.
Dilo je podporovano The Moving Museum (Cullen, 2015).

Obrézek 4: Indirect flights: Screenshot projektu (Zdroj: http://indirect.flights/)

3.2 Zhodnoceni

Spousta dél se drzi pivodni formy net artovych projekti a je ryze uméleckého razu
anebo se zaobira aktualnimi problémy jako jsou rasismus, sexismus nebo néastrahy
pouzivani technologii. Jini umeélci jako tfeba Aram Bratholl a jeho Keepalive tispésné
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zapojuji net artové projekty do verejného prostoru. V poslednich letech se stale vice
umélcl soustfedi na socidlni sité a jejich moznosti.

Neni vibec jednoduché zjistit jaké nastroje net artovy umélec ve svém dile
pouzil. U nékterych dél jsem méla Stésti, Ze jsem nalezla ¢lanek o dile nebo pii-
mo rozhovor s autorem, kde popisoval, jaké techniky pouzil. U webovych projektii
jsem musela zkoumat zdrojovy kod a dohledavat si informace o pouzitych plugi-
nech apod. Skala pouzivanych néstroji je obrovskd. Mam pocit, ze spousta umélci
se snazi borit bariéry mezi virtudlnim svétem na internetu a verejnym prostorem.
V tomto ohledu bych opét odkazala na projekt Keepalive. Co se tycCe projektu, které
pracuji s webovou strankou, vyuzivaji tvirci v zdkladu a casto pouze HTML, CSS
a JavaScript. Samoziejmosti je, Ze se snazi pracovat s novymi moznostmi jako jsou
CSS3 tvary, animace a kreativni vyuzivani vSsemoznych plugini. Dalsim odvétvim,
které se stale rozrusta, je netradiéni vyuzivani béznych webovych nastroji. At uz
se jednd o socidlni sité nebo treba diive zminovany projekt Indirect Flights, ktery
netradi¢né pracuje s mapami. Prekvapilo mé, Ze jsem nenarazila na zadny projekt
z poslednich let, ktery by obsahoval flash animace. Tim nechci tvrdit, Ze neexistu-
ji. Narazila jsem na interaktivni filmy, které byly tvotfeny c¢isté flash animaci. Pri
prohlizeni flashovych animaci mi v hlavé vyvstala otdzka: Jedna se o net art nebo
ne? Diive uz jsem avizovala, ze vétSina zdroju se shoduje na tom, ze net art nejde
specifikovat a ze jakakoliv pravidla jde smést ze stolu pomoci konkrétnich projektu.
Pokud je takova interaktivni flash animace dostupna na webové adrese a spousténa
pomoci prohlizece, je zfejmé na autorovi, aby urcil, jestli se jedna o net artové dilo
nebo ne.

Snazila jsem se najit net artova dila, ktera by alespon trosku zamérné fungovala
jako néjaky druh marketingu pro konkrétni spole¢nost. Bohuzel netispésné. Tim
ovsem netvrdim, ze takova dila neexistuji, jen jsem zadna nenasla. Porovnat techniky
v tomto odvétvi tedy nemohu.
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4 Navrh vlastni metodiky Net artové reklamy

4.1 Vhodnost komeréniho uziti Net artu

Zda a jakym zpusobem pouzit net art jako internetovou reklamu hodné zalezi na
konkrétni firmé a taky na tom, ¢eho chce firma dosdhnout a jaké publikum chce
oslovit. Jesté nez zacénu popisovat metody a zasady vyuziti, chtéla bych rozebrat
vhodnost vyuziti net artu komerénim zptsobem. Toto téma jsem jiz nakousla v casti
vénované net artu jako takovému. Cituji tam Berwicka, ktery se zamysli nad rozpo-
rem prodejnosti digitalnitho uméni a ptivodni komunitné zamérené etice open-source
programatori. A uvazuje, zda naruseni volnosti net artového umeéni neznehodnoti
jeho atraktivitu. (2002) Osobné povazuji jakousi svobodu v net artové tvorbé za
zasadni vlastnost a proto by podle mé net art jako propagace spolecnosti nebo pro-
duktu nejlépe fungoval pro neziskové organizace. Samotni umeélci napri¢ generacemi
casto svym uménim poukazuji na aktualni problémy. Propojeni s organizaci, ktera
nabizi pomoc nebo rovnou reseni problému, na které umélec poukazuje, by mohla
vat jako propagace vydélecné firmy. Rozpor, ktery Berwick zminuje, se mi jevi jako
individualni pohled na véc.

4.2 Cilova skupina

U témér kazdé reklamy vcetné té internetové je pro firmu zasadni védét, kdo jsou
anebo kdo by mély byt jeji persony. A reklamu pak stavét tak, aby firemni persony
oslovila. Net art se pohybuje v oblasti technologii a i projekty, které jsou preneseny
do realného prostoru, potiebuji ke svému pochopeni a casto viibec spusténi vétsi ¢i
mensi znalosti téchto technologii. Kdyz budu hodné globalizovat, net artova dila by
meéla byt primarné ur¢ena mladsi generaci a v technologiich vzdélanéjsim lidem.

4.3 Net artové nastroje

Ve vybéru pouzitych nastroji nevidim zadné meze. Net art je tak siroky pojem a za-
hrnuje nespocet moznosti, nastroju a provedeni. Pfi vytvareni net artového dila mu-
ze tvirce vyuzit osvédéené nastroje jako jsou HTML, CSS, JavaScript, TypeScript,
Dart, PHP, praci s textem, flash animace, prostiedi socialnich siti, URL, video, zvu-
ky, obrazky a fotografie, SVG, icon font nebo zatim méné pouzivané WebGL, online
mapy, umelou inteligenci a dalsi. Pri projektech, které jsou situovany ve verejném
prostoru, se da pracovat napriklad i se sifovymi prvky. Firma mtze pro svou pro-
pagaci pouzit prakticky jakykoliv nastroj, ktery by pouzil bézny net artovy umélec.
Dilezité je samoziejmé pouzivat pouze nastroje, které jsou budto volné dostupné
pro komercni uziti nebo si jejich komercni licenci musi firma zakoupit.

Pokud ma firma za cil néco sdélit, poukazat na néjaky problém nebo divaka
tfeba vtahnout do vyrobniho procesu, jevi se vhodnym zptisobem vytvoreni inter-
aktivniho storyboardu. Chce-li firma za pomoci net artu zviditelnit svou znacku,
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muze napriklad pracovat s verejnym prostorem. Konkrétnim prikladem zakladaji-
cim na vicekrat zminovaném projektu Keepalive by mohla byt jakasi wifi oaza na
verejném misté, kde by se uzivatel mohl zdarma pripojit k internetu. Firma by pak
mohla zakomponovat své logo nebo jiné odkazy na spolec¢nost primo do realného
objektu. Pfipadné by mohla nabizet néjaké uzitecné materialy ke stazeni, pripojeni
pres promo stranku a podobné.

4.4 Naklady

Néklady na tvorbu komercniho net artového dila se budou znacné lisit projekt od
projektu. U vétsiny projektii bude dilezité spolupracovat s marketéry, kteti bu-
dou tidit reklamni linku projektu. Pokud tvorbou net artové reklamy firma povéri
clovéka nebo skupinu lidi, ktefi maji s net artem zkusenosti a jsou talentovani ve
vice smérech - napriklad kodovani, stylovani a grafika. M4 firma vystarano. Pokud
se rozhodne projekt zadat konkrétnim odbornikiim, bude muset sestavit tym a za-
platit napriklad grafika, frontendistu a programatora. Nicméné tym bez zkuSenosti
s net artem muze snadno vybocit a vysledek mize byt od net artového dila veli-
ce vzdaleny. Vyse uz jsem zminovala, ze mi jako idealni spoluprace na net artové
propagaci prijde tvorba reklamy pro neziskovou organizaci. Najde-li se umélec nebo
jen nadsenec napriklad z fad student sdilici stejné hodnoty, které chce propagovat
neziskova organizace a je ochoten se podilet na propagaci téchto hodnot a konkrétni
organizace, mohou byt naklady pro spolek mizivé. Ve svété neziskovych organizaci
se pohybuji uz par let a mam pozitivni zkuSenosti s poskytovanim webhostingu,
tvorbou webu, grafickych podkladi, materiali, log, fotografovanim a natacenim vi-
dei s naslednym editem, spravou socidlnich siti a dalSich nejen kreativnich ¢innosti,
které nadsenci i profesionalové vytvari pro neziskové organizace zcela bez naroku na
honorar. Nékteti tak ¢ini, aby si mohli dary odecist z dani, jini pro dobry pocit, ze
prispéli na néco s ¢im sdili stejné hodnoty.

Financovani net artové reklamy miize mit stejné jako net art samotny spoustu
forem. Prvni je financovani vytvoreni projektu. Jak jsem popsala v predchozim od-
stavci, s ohledem na podstatu projektu mize firma budto zaplatit jednotlivci nebo
tymu za vytvoreni net artové reklamy nebo najit ¢lovéka, ktery dilo pro firmu vy-
tvori zdarma. Dalsi finanéni zatézi je rozsiteni povédomi o dile. Tvori-li firma dilo
zamérené na jeji stavajici klientelu, staci sdilet odkazy prostiednictvim jiz existuji-
cich webovych stranek, socidlnich siti nebo tfeba e-mail marketingem. Castéji bude
chtit firma oslovit Sirsi okruh publika. V tom pripadé bude potfebovat zaujmout
natolik, aby jeji fanousci sdileli odkaz na net artové dilo nebo vyuzit nékteré ze sta-
vajicich moznosti internetové reklamy. Nabizi se napiiklad banerova reklama, kdy
muze firma vyuzit PPC nebo affiliate. Pripadné neziskové organizace opét mohou
zkusit vyuzit jednotlived nebo spratelenych spolki, které bez naroku na honorar
zverejni odkaz na projekt na svém webu. DalSimi moznostmi jsou jiz zminovany e-
mail marketing, video reklama, socialni sité. Zajimavy pristup k net artovému dilu
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by mohl byt pres QR kod, ktery lze umistit ve vefejném prostoru, magazinu, na
propagacnich materidlech apod.
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5 Interaktivni storyboard pro spolek Docasky.cz

Rozhodla jsem se vytvorit interaktivni net artovy storyboard pro neziskovou or-
ganizaci Docasky.cz, se kterou spolupracuji vice nez 2 roky. Téma zpracovavaného
projektu se zabyva problematikou zbavovani se psi, které je bohuzel ¢asté. Samot-
ny net art ma tvar pavuciny a kazda linie predstavuje kratky interaktivni ptribéh
jednoho psa. Ackoliv zacatek i prubéh zivota téchto psu se znacné lisi, jejich konec
je vzdy v centru projektu. Centrum predstavuje Docasky.cz. V projektu prezentu-
ji tii pribéhy, ale do budoucna se spolkem planujeme rozsifovani projektu o dalsi
vlakna. Projektem chceme poukazat, jak je jednoduché zbavit se tize, kterou na nas
pes z jakéhokoliv divodu prenesl a zbavit se tak zodpovédnosti za zivého tvora.
Dale také ukazat lidem, jakymi rtznymi dskalimi si svéfenci spolkl zabyvajicich
se zachranou zvirat a konkrétné psi museli projit. Priblizit tak tuto problematiku
verejnosti a pokusit se v uzivatelich zasit seminko pochybnosti o soucasném fungo-
vani systému. Mij net artovy projekt také obsahuje nékolik odkazi na organizaci
Docasky.cz a pribuzné stranky, kde uzivatel najde doplnujici informace.

5.1 Docasky.cz

Docasky.cz jsou neziskovou organizaci zabyvajici se primarné poskytovanim docas-
né péce psum. Docasnou péci se rozumi poskytnuti docasného domova zvireti, které
nemiize byt z riznych divodi umisténo v ttulku. Naptiklad to jsou zvirata prilis
mlada nebo naopak prilis stard, nemocné, po veterinarnich zakrocich vyzadujicich
intenzivni péci, zvitata tyranda, kterd byla odebrana pivodnim majiteliim, nalezena
anebo Spatné snasejici pobyt v utulku. Prakticky se do docasné péce muze dostat
jakékoliv zvite bez domova anebo v ohrozeni zivota. K docasné péci patii veterinarni
péce, vychova, vycvik a samotna péce o dané zvire, tedy napriklad krmeni a péce
o srst. Vznik spolku Docasky.cz méa na svédomi parta lidi majici s poskytovanim
docasné péce vlastni zkusenosti. Docasky.cz spolupracuji s jinymi spolky, aktivnimi
dobrovolniky, provozovateli itulki a dokonce i obcemi. Obce maji ze zakona povin-
nost postarat se o zvife v nouzi, které se pohybuje na jejich izemi. Pro obce spolek
poskytuje odchyt a pripadné umisténi zvitete véetné poskytnuti zdznamu z odchytu,
fotografii a inzerce. Spolek si uvédomuje, ze poskytnutim docasné péce se nevyte-
si problémy, diky kterym se zvife ocitlo v nouzi. Nejen proto k dalsim aktivitam
spolku patii vzdélavani a osvéta verejnosti, propagace svérenctli, snaha o zlepseni
zakona a fungovani spolecnosti ve prospéch zvirat. Spolek ma sidlo v Lanzhoté, ale
docaskare ma rozprostrené po celé republice a spolupracuje i se spolky na Sloven-
sku. Prostredky k fungovani ziskava spolek zejména dary, dale prodejem kalendai,

poradédnim aukei na facebooku a zapojovanim se do riuznych projekti. (Docasky.cz,
2014)
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DOCASKY.CZ

Obrazek 5: Logo Docasky.cz (Zdroj: http://docasky.cz/)

5.2 Projekt Psi bezdomovci

Ackoliv ma spolek Docasky.cz sidlo v Lanzhoté, snazi se oslovit celorepublikove. Ste-
zejni komunikacéni médium spolku je internet a zejména pak Facebook. Nabizela se
varianta vyuzit pro projekt socialni sit Facebook. Avsak chtéla jsem, aby byl projekt
co nejvice interaktivni a uzivatele vtahl do déje. Proto jsem se nakonec rozhodla pro
vyuziti bézné webové stranky a vytvorila interaktivni storyboard. Model projektu
pracovné nazyvam pavucina, protoze v zakladu tvori hvézdici, kterd se podle voleb
uzivatele misty prolina.

A
Obrazek 6: Model projektu
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5.2.1 Vlakno 1: Sténé

Prvni pribéh vznikal v obdobi Vanoc, kdy je v utulcich nejvétsi narist sténat. A to
vétsinou z divodu nevhodnych nebo omrzelych darkta. Pribéh zac¢ina typickym pri-
kladem darecku v podobé sténatka, které si dité tolik preje. Pokracuje ztratou zajmu
a naslednym vlozenim darovaciho inzeratu na inzertni server.

Na prvni strance Sténéte figuruji 2 aktivni elementy. Prvnim elementem je ro-
dina, na které funguji onmouseover a onmouseout udalosti. Onmouseover udalost
se projevi, kdyz je ukazatel mysi presunut na prvek nebo na jednoho z jeho potom-
k. Onmouseout se naopak projevuje, kdyz odjedeme mysi z elementu. Na rodiné
funguje pri hoveru na element jednoducha vymeéna obrazku. Kdyz uzivatel najede
mysi na obrazek rodiny, rodina zméni vyraz v tvari a usmeéje se. Jakmile uzivatel
mysi opusti obrazek, rodina se vrati zpét do neutralniho vyrazu, tedy k ptvodni-
mu obrazku. Druhou vyraznéjsi jquery funkci je Shake effect, ktery jsem pouzila na
stézejni prvek stranky — darek.

$( document ).click(function() {
$( "#gift” ).effect( "shake” );

H;

Kliknutim kamkoliv na obrazku se zavold pravé Shake effect a darek se zatie-
pe, ¢imz na sebe upozorni uzivatele. Posledni akci, kterou lze na strance provést je
kliknuti na element. Po kliknuti na darek je uzivatel presmérovan na dalsi stranku
na niz se nachazi pouze darek. Na této strance uzivatel prvnim kliknutim darek ote-
vie a zobrazi se mu dalsi grafika v podobé sténéte v darku. Zde je pouzita onclick
udalost, na kterou se vold vyména obrazku. Druhym kliknutim je uzivatel pomo-
ci window.location.replace(’c.html’); presmérovan na dalsi stranku, kterd je pouze
vyplinkova kviili zachovani kontextu pribéhu. Na této strance je grafika stastné hol-
¢icky se sténétem v naruci. Kliknutim kamkoliv na strance je uzivatel presmérovan
na dalsi stranku. Zobrazi se scéna plnd prvkii. Vlevo nahote je grafika sedici hol-
¢icky, ktera si hraje s tabletem. Display tabletu se v nekonecné smycce rozsvécuje
a zhasind a evokuje tak, ze je aktualné pouzivan.

$(document).ready(function() {
setInterval(function() {
$("#display”).toggleClass("flash”);

}, 600);

1

Vpravé ¢asti stranky se nachézi grafika matky, kterd vari v kuchyni. S touto ¢asti
stranky nemtize uzivatel primo interagovat. Kuchynska linka a hrnec jsou tvoreny
¢isté pomoci CSS. Nize prikladam ukézku CSS zapisu hrnce, na jehoz ucha byly
pouzity pseudo elementy before a after.

Kkitchen .pot {
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position: absolute;

right: 60px;

bottom: 290px;
background-color: #b7b6b5;
height: 70px;

width: 100px;

border-radius: 10px 10px 0 0;

}

Kkitchen .pot:before {
content: ”7”;
position: absolute;
top: 10px;
left: -20px;
border: 10px solid #b7b6b5;
width: 40px;
height: 10px;
-moz-border-radius: 50%;
-webkit-border-radius: 50%;
border-radius: 50%;

}

Kkitchen .pot:after {
content: "7
position: absolute;
top: 10px;
right: -20px;
border: 10px solid #b7b6bb;
width: 40px;
height: 10px;
-moz-border-radius: 50%;
-webkit-border-radius: 50%;
border-radius: 50%;

}

Pod dévéetem je grafika sediciho sténéte pred kterym lezi rtizové pantofle. Na
sténé existuji na strance 2 udalosti: najeti kurzoru mysi a klik. Pokud uzivatel na-
jede kurzorem mysi na obrazek Sténéte, spusti se zvuk. Zvuk je stazeny ze stranky
https://www.freesoundeffects.com/free-track /pupwhimper-89483/ a je podle licené-
ni smlouvy zdarma i ke komerénimu uziti. V pripadé, ze uzivatelim prohlize¢ ne-
podporuje audio, vypise se alespon chybova hlaska do konzole. Na strance pracuji
s audio elementem.
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Obréazek 7: Scéna v kuchyni

Zaroven s knucenim se objevi bublina s textem evokujici fe¢ matky. Na bublinu
bylo pouzito CSS. Pokud uzivatel klikne na sténé, zobrazi se animace tvorena jQue-
ry. V kédu pouzivam .attr(), kterym nastavim atribut src na pozadovany obrazek.
Pro zpozdéni dalsich polozek ve fronté o urcity ¢as pouzivam delay(). Pro samot-
nou funkei, kterd mé byt v daném casovém intervalu vykondna pouzivim .queue()
s .next(), metodou pouzivanou pro DOM navigaci.

$( document ).ready(function() {
$(”#puppy”).click(function(){

$(".puppy”).attr(’src’,”img/puppy-sitting2.png”);
$(”.puppy”).delay(1000).queue(function(next) {
$(this).attr(’src’,”img/puppy-sitting3.png”);
next();
Hi
$("slippers img”).delay(1000).queue(function(next) {
$(this).attr(’src’,”img/papuc.png”);
$(this).css("height”,”110,59px”");
next();
Hi
$(".puppy”).delay(2000).queue(function(next) {
$(this).hide();
$(".puppy-destroy”).show();
next();
Hi
$(".puppy”).delay(2000).queue(function(next) {
$(this).show();
$(".puppy-destroy”).hide();
$(this).attr(’src’,”img/puppy-sitting2.png”);
5(

b

"slippers img”).attr(’src’,”img/rozkousane-papuce.png”);
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next();
ok
$(”kitchen img”).delay(4000).queue(function(next) {
$(this).attr(’src’,”img/kuchyne2.png”);
next();
ok
$("kitchen img”).delay(2000).queue(function(next) {
(’div’).hide();
("kitchen’).show();
("table’).hide();
("pot’).hide();
("kitchen’).addClass(’zoom’);
next();
ok
$("kitchen img”).delay(1000).queue(function(next) {
(“kitchen’).css("width”, "500px”);
$(this).attr(’sr¢’,”img/kuchyne3.png”);
if ( $(this).attr(’src’) == "img/kuchyne3.png” ) {
$(”.mainText”).show();

}

next();

$
$
$
$
$

};
$(".puppy”).delay(7050).queue(function(next) {
(*div’).show();
("kitchen’).removeClass(’zoom’);
(”.puppy-destroy”).hide();
("mainText”).hide();
("#kitchenText”).hide();
(this).attr(’src’,”img/puppy-sitting4.png”);
set Timeout(function () {
window.location.href = ”e.html”;
1, 4000);
next();

$
$
$
$
$
$

Do této kratké animace je zapojena i CSS animace, ktera se vola na class puppy-
destroy. Volani animace vypada takto:

-webkit-animation: play .4s steps(4) infinite;
-moz-animation: play .4s steps(4) infinite;
-ms-animation: play .4s steps(4) infinite;
-o-animation: play .4s steps(4) infinite;
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animation: play .4s steps(4) infinite;
Samotna CSS3 animace je pak napsana takhle:

@-webkit-keyframes play {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -940px; }
}
@-moz-keyframes play {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -940px; }
}
@-ms-keyframes play {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -940px; }
}
@-o-keyframes play {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -940px; }
}
@keyframes play {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -940px; }

}

Jak 1ze z keyframes vidét, animace pouze posouva pozici pozadi obrazku z Opx
na -940px. Div .puppy-destroy je totiz velky 235px na sitku a 200px na vysku. Ob-
razek, ktery je pouzit na pozadi je siroky 940px a vysoky 200px. Na obrazku se
nachézi ¢tyri samostatné obrazky, na kterych je vyobrazeno sténé s papuci v tla-
meé v riznych polohdch. V. CSS3 animaci jsem nastavila, ze animace ma 4 kroky.
Rychlost animace je pak, jak vidime vysSe, nastavena na 0.4s a trvad donekonecna.
P1i spusténi se tedy obrazek na pozadi posouva v divu na C¢tyfi polohy a vytvari
pohyblivy obrazek. Jakmile je vizualné dokoncena animace znic¢eni pantofli, ptriblizi
stranka na hlavu matky, kterd zméni vyraz pomoci vymény obrazku a zobrazi se
text. Nasleduje oddaleni do puvodniho zobrazeni, vyméni se obrazek psa a stranka
je presmérovana na nasledujici snimek.

Na nové zobrazené strance bézi nekonecna smycka pomoci CSS3 animace, kte-
ra je na podobném principu jako diive zminovana puppy-destroy. Stranka evokuje
matku, kterd pise na notebooku.

-webkit-animation: head-slide .8s steps(3) infinite;
-moz-animation: head-slide .8s steps(3) infinite;
-ms-animation: head-slide .8s steps(3) infinite;
-o-animation: head-slide .8s steps(3) infinite;
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animation: head-slide .8s steps(3) infinite;

@-webkit-keyframes head-slide {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -3429px; }
}
@-moz-keyframes head-slide {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -3429px; }
}
@-ms-keyframes head-slide {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -3429px; }
}
@-o-keyframes head-slide {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -3429px; }
}
@keyframes head-slide {
from { background-position: Opx; }
to { background-position: -3429px; }

}

V pozadi automaticky bézi zvuk, ktery je pouzit stejnym principem jako zvuk
u Sténéte na predchozi strance. Zvuk bézi na autoplay v nekonecné smycce a je Siten
pod licenci Creative Commons 0 License. Po kliknuti kamkoliv na stranku dojde
k presmérovani na dalsi stranku.

Dalsi stranka zobrazuje obrazovku matcina notebooku. Na obrazovce je vyob-
razeno vkladani inzeratu na inzertni server. V divu, ktery naoko pripomind textareu
pro vkladani inzertniho textu, se pismeno po pismenu zobrazuje pomoci JavaScrip-
tu text. Pouzity text je redlnym textem, ktery jsem nalezla na inzertnich serverech.
Tato stranka se pouziva jesté v jiném vlakné a proto nize v kodu Tesim zobrazeni
vice textt v raznych pripadech.

var showText = function (target, message, index, interval) {
if (index < message.length) {
$(target).append(message[index++]);
set Timeout(function () {
showText(target, message, index, interval);
}, interval);

}

( document ).ready(function() {
var writeTime = false;

}
$
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M.

var advertisementText = 77,
if (window.location.search.indexOf(’data-adtext=true’) > -1) {
advertisementText = textl;

} else {

advertisementText = text2;

}

showText("#puppy-advert”, advertisementText, 0, 200);

;s

V pravé ¢asti obrazovky je reklama, ktera vypada jako bézné bannerové reklamy.
V tomto poli se zobrazuji tbi loga, ktera jsou zaroven odkazy. Prvni je pfimo na
stranku spolku Docasky.cz a dalsi dva jsou na stranky tykajici se problematiky pst
v ttulcich a osvété vefejnosti. Kliknutim na tlacitko Vlozit inzerat vldkno Sténd
kon¢i a uzivatel se dostane na centralni stranku, jejiz vyznam popisuji nize pod
vysvétlenim jednotlivych vlaken.

5.2.2 VIakno 2: Auto

Druhy ptibéh znézornuje jednu z nejcastéjSich cest, kterou se psi bezdomovci do
ttulku dostanou. A to vyhozenim z auta byvalym majitelem. Casto takové psy srazi
jiné auto nebo jsou odhanéni lidmi, kdyz se snazi najit pomoc. A pritom neni nic
jednodusiho nez zvednout telefon a zavolat méstskou policii nebo primo néjakou
organizaci.

Prvni scéna obsahuje dvé kolony aut, které pomoci CSS3 animaci jezdi v neko-
necné smycce pres celou obrazovku.

animation: run-right 10s infinite linear;
@keyframes run-right{ = 100% {transform:translateX(2700px);} }

Kliknutim na jakékoliv hnédé auto se ozve zvuk klaksonu. Zvuk je ze stranky
https://www.freesoundeffects.com/free-track /car-horn-x-466318 /car%20horn %20x /
a je podle licen¢ni smlouvy zdarma i ke komerénimu uziti. Mezi hnédymi auty jezdi
jedno cervené. Kdyz uzivatel klikne na cervené auto, je presmérovan na dalsi scé-
nu. Na této scéné vidime osamocenou silnici, po které opét v nekonecné smycce
jede pouze cervené auto z predeslé scény. Obloha je tvorena CSS radial-gradient
backgroundem.

background: radial-gradient (#e0f8ff, #d1{5ff, #8ed7ec);

Interakce na této scéné je kliknuti na auto. Pokud uzivatel klikne na
auto, auto na misté zastavi, ozve se zvuk, ktery je stazeny ze stranky
https://www.freesoundeffects.com/free-track/car-door-466316/ a je podle licencni
smlouvy zdarma i ke komercnimu uziti. A zaroven se za autem objevi pes. Nasledné
auto odjede a po chvili se stranka presméruje. Pro tuto delsi animaci propojuji CSS3
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animaci s JavaScriptem. Pro casovani jednotlivych akei pouzivam jQuery delay().
Jelikoz pohyb auta je fesen CSS3 animaci, je nutno ji docasné pozastavit. Pauznu-
ti animace provedeme pomoci JavaScriptu nastavenim css animation-play-state na
paused. Horizontalni polohu psa, ktery se v pulce animace zobrazi pfimo za autem,
nastavuji podle pozice auta, kterou lze zjistit position().left. Od této pozice jesté
odectu pixely, tak aby pozice psa odpovidala zhruba pozici zadnich dveri auta. Na-
sledné je potfeba opét zménit hodnotu animation-play-state na running a dokoncit
tak animaci.

e

Obrazek 8: Scéna s autem

car.click(function() {
var doorSound = createsoundbite(”sound/car+door.mp3”);
$(this).css(-webkit-animation-play-state’, 'paused’);
$(this).css(’animation-play-state’, 'paused’);
doorSound.playclip();
$(".car-dog”).delay(1000).queue(function(next) {
var position = $(’.car-wrapper’).position().left-300;
$(this).css(’left’; position);
$(this).show();
next();
});
$(".car-wrapper”).delay(4000).queue(function(next) {
$(this).css(’-webkit-animation-iteration-count’, '1’);
$(this).css(’animation-iteration-count’, '1’);
$(this).css(-webkit-animation-play-state’, 'running’);
$(this).css(’animation-play-state’, 'running’);
next();
});
$

(".car-dog”).delay(15000).queue(function(next) {
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window.location.href = ”c¢2.html”;
1);
1;

Stranka, na kterou je uzivatel presmérovan obshauje opét kolony aut a probiha-
jiciho psa. Uzivatel miize interagovat klikanim na auta, kterd troubi. Zaroven pomoci
(CSS3 animace strankou vertikalné probéhne 2D grafika psa. Jakmile animace skon¢i,
je stranka presmérovana na dalsi scénu.

$( document ).ready(function() {
$(”.car-dog-wrapper.walk-dog”).on(”animationend webkitAnimatio-
nkEnd oAnimationEnd MSAnimationEnd”,
function(e){
window.location.href = ”d2.html”;
$(this).off(e);
1);
1);

Scéna obsahuje t¥i 2D grafiky - psa a dvé Zeny v oknech. Zbytek elementi je
tvoren CSS3 tvary. Pozadi je feseno CSS linear-gradient background-image.

background-image: linear-gradient(to bottom, #080636 0%, #E3E3E3
100%);

Pri najeti kurzorem mysi na jedno z oken se v daném okné zobrazi silueta oso-
by. Kliknutim na okno vyjede z okna text, ktery predstavuje mluvu dané osoby.
Nejdulezitejsi interakei je klik na psa. Kliknutim se nejprve zobrazi osoba v levém
okné znazornujici negativni postaveni k dané situaci a vzapéti se s pohybem zobrazi
text reprezentujici jeji nazor na situaci. Jakmile se text ukotvi ve stfedu obrazovky,
zobrazi se osoba v pravém okné, kterd znazornuje pozitivni a z pohledu organiza-
ce spravny pristup k situaci a na dany text reaguje dalSim textem. Tato situace
zobrazuje jakysi sousedsky dialog. Pohyb textu je fesen CSS3 animacemi.

@keyframes txtLeft {
0% { left: 0; top: 200px; }
50% { left: 150pxpx; top: 190px; }
100% { left: 300px; top: 150px; }
}

Po nastaveném casovém limitu presméruji uzivatele na dalsi stranku. Stranka,
kterou uzivatel aktudlné vidi je jednou ze stranek, které lze recyklovat a pouzit v dal-
sich vldknech. Jedna se o stranku, kde se divakovi zobrazi telefonni ¢islo, kterym lze
kontaktovat spolek Docasky.cz. Celd scéna ma pripominat displej mobilniho zarize-
ni. Telefonni ¢islo se po nacteni stranky zobrazuje postupné znak po znaku. Funk-
cionalitu zobrazeni zajistuje v predchozim vldkné pouzitd funkce showText(target,
message, index, interval).
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showText(”#phoneNumber”, ”777 866 5557, 0, 200);

Jedinym interaktivnim prvkem na strance je ikonka telefonu v zeleném kolec-
ku. Ikonka je tvorend pomoci icon fontu a konkrétné se jedna o ikonku z fontel-
la(http://fontello.com/). Aby byla ikonka funkéni je zapotfebi stahnout si ji piimo
ze stranky fontella, nasledné na web nahrat soubory eot, svg, woff, woff2 a truetype
a vlozit CSS specifikaci do stylesheetu.

@font-face {
font-family: fontello’;
src: url(’fonts/fontello.eot?61711978’);
src: url(’fonts /fontello.eot?761711978#iefix’) format(’embedded-opentype’),
url(*fonts/fontello.woff2761711978’) format('woff2’),
url(*fonts/fontello.woff761711978’) format('woft’),
url(*fonts/fontello.tt£761711978’) format(’'truetype’),
url("fonts/fontello.svg?61711978#fontello’) format(’svg’);
font-weight: normal;
font-style: normal;
}
[class="icon-"]:before, [class*=" icon-"]:before {
font-family: "fontello”;
font-style: normal;
font-weight: normal;
speak: none;
display: inline-block;
text-decoration: inherit;
width: lem;
margin-right: .2em;
text-align: center;
font-variant: normal;
text-transform: none;
line-height: lem:;
margin-left: .2em;
-webkit-font-smoothing: antialiased;
-moz-osx-font-smoothing: grayscale;

}

.con-phone-circled:before { content: "\e80b’; }

Poslednim krokem je pridani classy icon-phone-circled k HTML elementu, kte-
ry ma ikonku zobrazovat. Kliknutim na ikonku telefonu je divak pfesmérovan na
centralni stranku a vldkno konéi.
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5.2.3 VIakno 3: Pozistalost

Nezridka se stava, ze pes ztrati sviij domov kvili imrti majitele. V takovém pripadé
psa zdédi rodina a ne kazdy je ochoten a schopen se o psa postarat. Pst k darovani
z diivodu amrti majitele jsou plné inzertni servery. Obcas se stane, Ze se dédicové
nebo blizké okoli obrati napiiklad pfimo na Docasky.cz. Docasky.cz pokud jim to
kapacita a finance dovoli vezmou psa pod sva kridla a hledaji mu novy domov.

Prvni stranka obsahuje 2D grafické prvky znazornujici dichodkyni a jejiho psa.
Dopliikovymi interakcemi jsou dvé akce po najeti mysi. Konkrétné se jedna o najeti
na psa, kdy se nad psem animaci postupné zobrazi srdce tvorené ¢isté pomoci CSS3.
Tvar srdce vytvarim pomoci vlastnosti border-radius, kdy horni levy roh a horni
pravy roh ohnu o stejny pocet pixelt jako je sitka elementu, spodni rohy nastavim
na 0. Nasledné pomoci kombinace vlastnosti transform a transform-origin na before
a after pseudoelementy dostanu tyto elementy do pozadovaného tvaru srdce.

heart:before, .heart:after {
position: absolute;
content: ”7”;
left: 50px;
top: O;
width: 50px;
height: 80px;
background: red;
-moz-border-radius: 50px 50px 0 0;
border-radius: 50px 50px 0 0;
-webkit-transform: rotate(-45deg);
-moz-transform: rotate(-45deg);
-ms-transform: rotate(-45deg);
-o-transform: rotate(-45deg);
transform: rotate(-45deg);
-webkit-transform-origin: 0 100%;
-moz-transform-origin: 0 100%:;
-ms-transform-origin: 0 100%;
-o-transform-origin: 0 100%;
transform-origin: 0 100%;

}

Druhy hover efekt se nachazi na elementu babicky. Pokud uzivatel na tento
element najede kurzorem, zobrazi se text predstavujici mluvu babicky. Pro postup
dal ptibéhem je nutné naplnit misku, coz uzivatel udéla klikanim na babicku. Po
prvnim kliknuti na babicku se nad miskou zobrazi vysvétlujici text obsahujici po-
c¢itadlo granuli v misce. Uzivatel musi do misky hodit 5 granuli, coz se rovna péti
kliktim mysi na element babicky.
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Obrazek 9: Scéna s babickou

$(".grandma’).click( function() {
$("morefood’).hide();
$("treat’).addClass(’active’);
$(".treat’).one(animation,
function(event) {
$("treat’).removeClass(active’);
ok
fullbowl++;
if (fullbowl >= 5) {
set Timeout(function () {
window.location.href = ”b3.html”;
¥, 5000);
} else {
$(".treat’).one(animation,
function(event) {
$("morefood .miss’).text(”("+fullbowl+” / 5)7);
$("morefood’).show();

Jakmile uzivatel naplni misku je presmérovan na dalsi scénu. Scéna znazornuje
obyvaci pokoj s dvefmi, hodinami, televizi a psem v pelechu. VSechny elementy
kromé psa jsou tvoreny pomoci css. Kliknutim na televizi se zobrazi pop up. Na
tomto pop upu se zobrazuje 3D sténa s youtube videi, ktera lze nalézt na Youtube
kanale Docasky.cz. K zobrazeni 3D stény pouzivam Three.js. Uzivatel si mtize videa
prehrat, otacet se sténou nebo pomoci ikonky youtube v levém hornim rohu navstivit
youtube kanal spolku. Vpravo dole se pak nachazi tlacitko, které uzivatele vrati zpét

k pithéhu.
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Aby se uzivatel dostal dal v pribéhu, musi kliknout na hodiny. Po kliku na ho-
diny se zméni grafika psa a pokoj se zahali do tmy. Dalsim kliknutim kamkoliv na
strance se rozedni a velka rucicka se posune na devitku. Po této akci je zpristupnéna
nova akce a to klik na psa. Element psa na kliknuti zareaguje spusténim zvuku pri-
pominajicim kinuceni. Jednd se o stejny zvuk, ktery je pouzit v pifbéhu Sténé. Tedy
zvuk ze stranky https://www.freesoundeffects.com/free-track /pupwhimper-89483/.
Posledni akei je klik na dvere, ktery je stejné jako klik na psa zpristupnén az po akci
s hodinami. Kdyz uzivatel klikne na dvere, ozve se zvuk zvoniciho telefonu, nésledné
se stranka opét zahali do tmy a je pfesmérovana na dalsi scénu.

$(#clock’).click(function() {
$(".old-dog-lying’).addClass(’sleep’);
$("tma’).delay(1000).show();
$(’.tma’).click(function() {
$("tma’).fadeOut();
$(".old-dog-lying’).delay(2000).removeClass(’sleep’);
$(#clock’).addClass('time9’);
$(".door’).click(function() {
telephoneSound.playclip();// telephone sound by transitking
from http://soundbible.com/1411-Telephone-Ring.html | License: Attribu-
tion 3.0
set Timeout(function () {
$(#clock’).removeClass(’time9’);
$(#clock’).addClass('timel2’);
$(".old-dog-lying’).addClass(’sleep’);
$(’tma’).show();
¥, 10000);
set Timeout(function () {
window.location.href = ”¢3.html”;
1, 17000);

;s
;s
};

Cela tato stranka ma evokovat imrti majitelky psa, coz potvrzuje stranka na-
sledujici jejiz lokaci je hibitov. Az na 2D grafiku truchlici zeny jsou vSechny elementy
tvoreny pomoci CSS. Pfi hoveru na Zenu se s lehkou animaci zobrazi pod jejim okem
slza.

$(".sad-women’).mouseover( function() {
$("tear’).slideDown().delay(1000).fadeOut();

;s



5.2 Projekt Psi bezdomovci 39

Kliknutim na hrob ptred kterym je hlina se spusti dést, obloha se zamraci a uzi-
vatel je pfesmérovan na dalsi stranku. Pro dést jsem vyuzila jiz existujici plugin
jehoz autorem je Aurélien Lemesre.

Nésledujici scéna vyobrazuje dialog mezi muzem a zenou. Zena predstavuje
dceru zemrtelé majitelky psa. Tyto dvé osoby fesi co bude se psem. Uzivatel mi-
ze interagovat vybérem jedné ze tii moznosti, kterymi mize Zena odpovédét. Dve
varianty sméruji k diskuzi. Muz na né reaguje textem a nasledné je uzivatel pre-
smérovan na centralni stranku. Tyto dialogy maji znazornovat, ze i kdyz se nékteti
¢lenové rodiny nebrani myslence postarat se o psa, je pro né jednodusi nechat toto
rozhodnuti na nékom jiném. Napriklad manzelovi, ktery nema ke psu zadny citovy
vztah a neciti zodpovédnost vici zemrelé. Jedna z odpovédi se priklani k darovani
psa. Vybere-li uzivatel tuto odpovéd, je presmérovan s parametrem v URL na stran-
ku, kterou vyuzivé i vlakno Sténé. A to na stranku vkladani inzerce. V parametru
data-adtext=true stranka 1ika, zZe se jedna o inzerat s darovanim starého psa a text,
ktery se postupné zobrazuje v poli je specialni pro tuto stranku. Po vlozeni inzeratu
se uzivatel opét dostane na centralni stranku projektu.

$(.answer:last-child’).click(function(event) {
event.preventDefault();
var text = $(this).data(’adtext’);
var href = $(this).data('href’);
window.location = href + ’?data-adtext="+ text;

H;

5.2.4 Centralni stranka

Stredem celého projektu a zaroven koncem kazdého vlakna je pracovné nazvana cen-
tralni stranka. Tato stranka slouzi jako rozcestnik neziskové organizace Docasky.cz.
Na strance je logo spolku, pres které se lze prokliknout na web organizace.

DOCASKY.CZ

L1 Tube

Obréazek 10: Centralni stranka
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Pod logem se nachazi tfi barevné boxiky. Prvni boxik slouzi jako odkaz na
youtube kanal spolku a obsahuje jedno z videi, které lze spustit pifimo na strance.
Druhy boxik odkazuje na facebookovou stranku spolku a obsahuje rychlé akce jako
je naptiklad oznaceni facebookové stranky tlacitkem To se mi libi. Posledni boxik
odkazuje ptimo na stranku se psy, kteri jsou nabizeni k adopci.

5.2.5 Pristupové stranky

Projekt pobézi na subdoméné webu www.docasky.cz. Konkrétné na adrese
www.psibezdomovci.docasky.cz. Na kazdé vldkno bude zprvu jeden ptistup, ale do
budoucna je v planu duplikovani pristupovych odkazi k dalsim partnerim spolku.
Vhodné partnery pro tyto vstupy domlouvame.

Pro vldkno Sténé vyuziji jako piistup darek s efektem shake, ktery umistim
do obsahu pfimo na web Docasky.cz. Po kliknuti na darek je uzivatel pfesmérovan
na prvni scénu vldkna. Navic v obdobi Vanoc, kterjch se Sténé tyka, vlozime na

facebook spolku Obrazek darku s odkazem na prvni scénu.

poCasKy.C2
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Obrazek 11: Vstup na piibéh Sténé

Na vlakno Auto je vymyslen pristup pres banerovou reklamu, ktera se vlozi
do prostoru k béznym banerovym reklamam. Baner je tvoren kombinaci néstroji
Inkscape a GIMP. Pouzitou fotografii mi poskytla organizace.

Jak jsem se tu ocitl? P

Obrazek 12: Vstup na pribéh Auto

Zatim posledni vlakno Poztlistalost bude mit vstup pfes instagram spolku. Vlo-
zime fotku psa, ktery se do spolku dostal pravé po tmrti majitele a u této fotky
v popisku bude link na vlakno.
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Obréazek 13: Vstup na ptibéh Pozistalost

5.3 Financovani

Veskeré prace na projektu jsem udélala zdarma. Pro tvorbu pouzivam nastroje, kte-
ré jsou volné dostupné i pro komeréni uziti. Zvuky jsou Siteny pod licenci Creative
Commons Attribution, kterd povoluje rozmnozovat, rozsirovat, vystavovat a sdeé-
lovat dilo a z néj odvozena dila pouze pri uvedeni autora. Autora zvuka uvadim
v JavaScriptu a v audio tagu, kde zvuky definuji. Grafika je tvorenda mnou. Projekt
bude bézet na subdoméné, kterd nebude spolek nic stat. Odkazy na vlakna projek-
tu budou sifeny na socialnich sitich, webu spolku a po domluvé na pridruzenych
a partnerskych webech, kde budou néklady opét nulové. Ve vysledku tedy spolek
nemusi vynakladat na projekt zadné penize. Se spolkem dlouhodobé spolupracuji
a jsem v pripadé uspéchu ochotna projekt rozsitovat o dalsi vlakna.

5.4 Pouzité nastroje a technologie

Veskeré grafické prvky jsou budto tvoreny CSS nebo se jedna o mnou ruéné kreslené
obrazky, které jsou nasledné prevadéné do pocitace. Pro tvorbu tohoto net artového
dila jsem pouzila HTML5, CSS3, JavaScript s jQuery a do dila jsem zapojila video,
obrazky, icon fonts a texty. Pro texty na celém webu pouzivam google fonts. Pro
psani kodu pouzivam freeware editor PSPad.

5.4.1 2D Grafika: Inkscape

Abych dostala kresby z papiru do pocitace, musela jsem zvolit néktery z grafickych
editort. Jednoduché kresby nejprve naskenuji do pocitace a v bitmapovém grafickém
editoru GIMP zvysim jejich kontrast, tak aby vynikly ktivky. Vektorizaci provadim
pomoci vektorového grafického editoru Inkscape, ktery spliuje veskeré mé pozadav-
ky. Ackoliv je Inkscape open source a je distribuvan zdarma, jedna se o velice kvalitni
a Sikovny nastroj. Jako nativni format pouzivda W3C standardu skalovatelné vekto-
rové grafiky (SVG). Importovat a exportovat lze mimo jiné formaty SVG, Al, EPS,
PDF, PS a PNG. Vyvojari Inkscapu se snazi stvorit vykonny néstroj na kresleni,
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ktery je plné kompatibilni s XML, SVG a CSS standardy. Uzivatelské prostredi je
prehledné a jednoduché, program je multiplatformni, snadno rozsititelny a pouziva
otevieny formét. Nevyhodou je zejména neschopnost otevrit nékteré konkurencéni
formaty jako naptriklad CDR. Déle pak neobsahuje PANTONE a prevod do CMYK.
(O Inkscape, 2013)

Obrazek 14: Proces vektorizace kresby

Pro prevod grafiky pouzivam zejména Bézierovy ktivky. Do uzamcené spodni
vrstvy si ulozim scan obrazku a do nové vrstvy nasledné obkresluji ktivky. Obrazky
ladim pomoci tloustky ¢ar a u nékterych obrazki pouzivam i vyplné. V nékterych
pripadech pouzivam také tvary. Po dokonceni skryji spodni vrstvu s predlohou a ob-
razek exportuji do PNG.
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6 Zhodnoceni

Mezi vyhody net artu jako internetové propagace jisté patii neottelost a Siroké spek-
trum moznosti provedeni. Nabizi prostor pro kreativitu. Také médium, tedy internet,
na kterém net artové projekty bézi, je dnes nejrozsitenéjsim a nejpouzivanéjsSim mé-
diem a jeho atraktivita stale roste. Na internetu si lidé sami voli, zda se chtéji nechat
oslovit nebo ne. Pokud je produkt nebo samotna firma nezajimaji, mohou net ar-
tovou reklamu opustit aniz by je to stdlo mnoho 1usili a museli se kvili tomu vzdat
napriklad sledovani videa nebo prohlizeni jiné stranky. Coz je podle Janoucha za-
sadni. Stejné jako dostupnost 24 hodin denné 7 dni v tydnu. (2010) Samoziejme lze
zakomponovat net artovou reklamu do stranky nebo treba videa tak, aby uzivatele
obtézovala, ale to uz je na tvirci. Pro tviirce net artu je pojeti tohoto druhu umeéni
jako internetové reklamy novou moznosti zpenéznéni jejich prace. I kdyz mozna na
ukor zadaného tématu a ustupkt klientovi. Také by tento zptisob propagace na in-
ternetu mohl privést nové autory k netradi¢nimu vyuziti nejen webovych nastroju.
S novymi tvurci prichazi nové napady a s tim nova inspirace pro jiné tvirce. Ho-
di se k osloveni spise mladsiho anebo technologicky zdatnéjsiho publika, které umi
pracovat s vypocetni technikou a na internetu se orientuje.

6.1 Uzivatelské testovani

Abych méla néjakou zpétnou vazbu k projektu, usporadala jsem uzivatelské testova-
ni. Kdy jsem skupiné 25 lidi riizného véku, pohlavi, vzdélani a vztahu k organizaci
poskytla odkaz na jednotliva vlakna projektu a poprosila je o vyplnéni dotazniku.

Vl1ékno Sténé dopadlo nejlépe a zaujalo 88 % ztéastnénych. V1dkno Auto oslovi-
lo 80 % a posledni vlakno Pozustalost 72 %. K navstiveni stranek organizace nejvice
navadélo vldkno Auto, pres které by stranky navstivilo 84 %. Nejvice pozornosti
piitahla problematika, na kterou poukazuje Sténé. Vldknem Sténé se podafilo bez
vétsich problému projit 92 % uzivateli, vlaknem Auto 88 % a vldknem Pozustalost
60 %.

Testerim se u vldkna Sténé libila jednoduchost, naucnost a poukéazani na sku-
teény problém. Nékteri ucastnici testovani kritizovali gramatické chyby v inzeratu,
které byly zamérné z realného inzeratu. Zrejmé by se hodilo 1épe vyjadrit autentic-
nost textu.

U druhého vlakna Auto nejvice zaujalo opét zpracovani, které je jednoduché,
naucné a v zivoté bohuzel bézné. K negativim tohoto vlakna se nikdo konkrétné
nevyjadroval.

Pozustalost zaujala testery myslenkou a poskytnutim feseni dané situace. Né-
kterym tcastniktim se zdal pribéh Poziistalost chaoticky a nesrozumitelny. Jak z pro-
centualnich vysledka vyplyva, projit timto vlaknem meélo problém nejvice lidi.

Celkovy pohled na projekt byl velice pozitivni. Az na jednoho tcastnika se vSem
népad i zpracovani s par vyse zminénymi vyhradami libilo. U¢astnik s negativnim
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pohledem na projekt vytykal grafické podani a prilis dlouhé pribéhy. Podle jeho
komentare nebude vétsina lidi ochotné interagovat s pribéhem.

6.2 Prinosy

Prace mapuje soucasné online marketingové nastroje a smeér, kterym se v poslednich
letech net art ubira. Otevira novy zpusob vyuziti net artu jako internetové reklamy
a popisuje zasady, kterych by se v této oblasti mél tviirce drzet. Déle rozebira rozpor
komeréniho uziti se zasadami net artu a nabizi feSeni. Lic¢i naklady spojené s tvorbou
net artové reklamy.

Pro neziskovou organizaci Docasky.cz je pfinosem na poli propagace, ktera ji
nebude financéné zatézovat a nenasilnym zptsobem poukaze na problematiku, které
nejen tato organizace celi.

6.3 Ekonomické zhodnoceni

V teoretické ¢asti rozebiram deset nejvyuzivanéjsich online marketingovych nastroju.
Zpracovat vypovidajici cenové srovnani je tézsi nez se muze zdat. Maloktera mar-
ketingova firma uvadi ceny svych sluzeb. Pokud jsou ceny uvedené, vétsinou jsou
v Sirokém cenovém rozpéti, protoze stanoveni ceny pro konkrétni projekt je velice
individualni. Nékteré nastroje se ani samy neprodavaji, ale jsou soucasti tzv. balicki.
Prikladem jsou persony a tén komunikace, které jsou vétsinou nabizeny v balicku
s obsahovym marketingem nebo SEO. Navic z globéalniho hlediska je pro firmu vy-
hodnéjsi pouzivat kombinaci vice online marketingovych nastroji.

Cena net artové reklamy se bude pohybovat v Sirokém rozpéti také. Dale uve-
dené ceny jsou datovany k 12. 3. 2017. Jako jednu z moznych forem financovani
a Siteni vstupnich odkazl na projekt jsem stanovila PPC reklamu. Rozpéti cen
PPC je 1 000 K¢ — 10 000 K¢ za zalozeni. Mési¢ni sprava vyjde pramérné na 500 K¢
— 20 000 K¢. U vetsich firem se mize vysplhat az k ¢astkam nad 100 000 K¢. Cena
za proklik se pohybuje okolo 1 K¢.

Dalsi moznosti siteni odkazii je affiliate marketing. Zjistit cenu za komplet-
u nastroje Affilbox. Ten vyjde ro¢né na necelych 7 000 K¢ bez DPH s neomeze-
nym poctem kampani, partnerii i banerti. Do nakladu je potfeba zapocitat i préaci
copywritera a grafika na tvorbé banerti. Provize pro partnera se pak podle tdaji
z https:/ /webtrh.cz/ nejcastéji pohybuji mezi 10% a 25%.

Posledni zminovanou formou marketingu, ktera se hodi k sifeni net artové re-
klamy je email marketing, kterystoji nemalé penize. AvSak pokud jej ma na starosti
odbornik, stoupne sance na vyssi navratnost. Za zakladni c¢asti zahrnutelné do na-
kladt lze povazovat prondjem maileru, spravu, grafickou sablonu, jeji implementaci
a copywriting. Cena pronajmu maileru se odviji od mnozstvi emailti, které za mésic
odesilame. Pokud uvazujeme, zZe firma potfebuje rozesilat mésicné velké mnozstvi
emailovych zprav na velké mnozstvi emailovych adres, zaplati vice nez firma, které
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stac¢i par stovek adres meésicné. Napriklad za 300 000 emailtt odeslanych za jeden
mésic se cena pohybuje kolem 35 000 K¢/mésic. Cena grafické sablony a jeji imple-
mentace se také nedaji jednoznacné urcit, ale uvedené ceny na webovych strankach
marketingovych firem se pohybovaly v rozmezi 1 000 K¢ az 7 000 K¢ za 1 graficky
navrh emailové sablony, 12 000 K¢ pak za responzivni graficky ndvrh emailové sab-
lony. Nesmime zapomenout na pripoc¢teni implementace, ktera se lisi dle naroc¢nosti
sablony a copywriting. S email marketingem vznikaji i dalsi naklady jako naprtiklad
vytvoreni grafického ndvrhu a nasledna implementace webového formulatre pro odbér
novinek nebo instalace maileru. Urcit jednoznacnou vseobecnou cenu pro komplexni
email marketing si netroufam, protoze se jedna o velice individualni ¢astky. Nicméné
s jistotou muzeme Tict, Ze se pohybujeme v desetitisicovych c¢astkach.

Nelze stanovit jeden vseobecné spravny postup pro Sifeni net artové reklamy.
Také nelze net artovou reklamu porovnavat s ostatnimi formami internetové propa-
gace. Vseobecné plati, ze by net artova reklama méla byt tvorena jako doplnkova
propagace k zakladnim online marketingovym nastrojium jako jsou naptiklad obsa-
hovy marketing, copywriting, persony, tén komunikace nebo SEO.

6.4 Diskuse

Uskalf vyuziti net artové reklamy se plné projevi az bude net artova propagace pou-
zivana delsi dobu. Nicméné dnes miizeme plné zhodnotit tskali net artu samotného.

Nejvétsi nevyhodou net artu je jeho neuchovatelnost. Vzhledem k tomu, Ze se
oblast vypocetnich technologii neustdle rychle vyviji, je dnes spousta dél z 90 let
nespustitelna a dokonce i neuchovatelna. Zadavatel tedy musi pocitat s tim, ze net
artové dilo neni dlouhodoba zélezitost a Ze za par let bude zastaralé nebo dokonce
i nefunk¢ni.

Problém miize byt také diive zminovany Link rot. Pokud budou v dile odkazy na
konkrétni weby, ¢lanky, data, muze se stat, ze budou za rok, za dva a nebo taky treba
hned za tyden nefunkéni. Nefunkénost odkazi v projektu je pro uzivatele otravné
a snizuje hodnotu dila. Firma musi pri pouzivani externich odkazu jejich funkcénost
kontrolovat a v pripadé potieby mit nékoho, kdo ji pomtiize odkazy aktualizovat.
Coz miize stat dalsi penize.

Nevyhodou nékterych projekti, které jsou tvoreny pro internetové prohlizece,
muze byt neschopnost vytvorit net artovy projekt, ktery lze plné prohlizet na mobil-
nich zatizenich. Tento problém se da samoziejmé obejit navrzenim projektu tak, aby
byl pro mobil dostupny. Nicméné limituje to tviirce v pouzivani detaili a nékterych
prvki, které nejsou mobilni zafizeni schopna korektné zobrazit nebo je zobrazuji
jinak nez desktopova zarizeni. Jako priklad uvedu hover efekt, ktery na béznych
mobilnich zafizeni logicky nefunguje. Vétsina zafizeni zobrazi hover na klik. Pokud
mame na jednom elementu hover efekt a zaroven click funkci, stava se, ze mobilni
zatizeni na klik zobrazi jen hover a klik funkce nefunguje a nebo naopak hover tplné
vypusti a funguje jen klikaci funkce. Vypusténim hover funkcionality a kombinace
vice funkei na jednom elementu bychom sice dosahli sjednoceni a zlepseni funkénosti
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na mobilech a tabletech, ale zase bychom snizili schopnost interaktivity s uzivate-
lem. Myslim si, ze v tomto opét hodné zalezi na konkrétnim dile. Zda je nutné mit
projekt funkéni i pro mobil. Jak moc je desktopova a mobilni verze jednoho projektu
realnd. A zda neni lepsi vytvorit radéji 2 varianty net artového projektu, kdy 1 bude
dostupna na desktopovych zafizeni a druha se automaticky presméruje na mobilni
verzi.

Pri tvorbé net artové reklamy bude zapotiebi vétsiho tymu odborniki. Pro
kvalitné odvedenou marketingovou praci je zapotiebi marketér. Nicméné dovolim si
tvrdit, ze vétsina marketéri neovladd webové néstroje na prezentovatelné trovni.
Proto je zapottebi vizualni provedeni nechat na odbornikovi nebo tymu odbornikii.
Pro zadavatele net artové reklamy se to muze jevit jako problém a velka financéni
zatéz, ale zaroven by placeni za tvorbu net artu mohlo prispét k feseni problému
s financovanim net artovych umélct.
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A

Zdrojovy kod

Zdrojovy kod projektu je prilozen v elektronické odevzdavarné jako soubor psi-
bezdomovci.zip a obsahuje:

1.

HTML stranky vsech scén jednotlivych vldken

. styl.css — soubor s kaskddovymi styly
. slozku img, ve které jsou vsechny pouzité obrazky

2
3
4.
3
6

slozku js, ve které jsou javascriptové soubory

. slozku sound, ve které se nachazi v projektu pouzité zvuky

. slozku fonts, ve které lze nalézt soubory pro icon font
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B Dotazniky

Vyplnéné dotazniky uzivatelského testovani jsou prilozeny v elektronické odevzda-
varné v souboru uzivatelske-testovani.zip.



