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PREDHOVOR

Vazeni cCitatelia,

zbornik predstavuje stbor prac zo Studentskej, vedeckej, odbornej a umeleckej konferencie, ktora sa
uskuto¢nila na FMK UCM v Trnave online formou diia 16. 4. 2021. Studentky a $tudenti ich vypracovali pod
odbornym dohl'adom a vedenim pedagégov fakulty. Na konferencii ich prezentovali v rdmci troch tematickych
sekcif - digitadlne hry a umeleckd komunikacia, masmedidlna komunikacia a marketingovd komunikacia, pricom
boli postidené utvorenymi piatimi odbornymi komisiami s cielom zhodnotit a porovnat troven kvality vlastnej
tvorivej Studentskej ¢innosti. V tomto zborniku ide o publikované prace so zameranim na digitalne hry a umeleckt
komunikaciu.

SV0aUK organizuje fakulta kazdy rok pre $tudentky a $tudentov magisterského aj bakalarskeho stuptia
stadia. MoZno skonstatovat, Ze aj vtomto akademickom roku uskutocnené konferen¢né podujatie ponuklo
prilezitost pre predstavenie ich tvorivej Cinnosti, odbornu diskusiu vysledkov ich vlastnych skimani, idei,
nazorov, skusenosti... Pritom S$ir§Sim zmyslom a poslanim kazdoro¢nych Studentskych konferencii je utvorit
priestor pre podporu ich edukicie, a podnecovat i prehlbovat ich zaujem o kooperaciu a zdrava konkurenciu.

Zbornik prispevkov ako planovany vystup zpodujatia na FMK UCM v Trnave je, domnievame sa,
svedectvom uZ spominanej tradicie organizovania tohto podujatia ukazujice na snahu zvySovat odbornu troven
Studentov, resp. budtcich absolventov fakulty. Sved¢i vSak aj o 'udskom vklade. Pod’akovanie preto patri vSetkym
pedagégom za ich podporu ausmernenia. Tiez vSetkym, ktor{ prispeli kdspesnému priebehu samotnej

konferencie aj k samotnému vydaniu zbornika.

Sabina Galikova Tolnaiova
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VZTAH MEDZI POUZIVATELSKYM ROZHRANIM A NASTAVENIM
NAROCNOSTI V DIGITALNYCH HRACH

Stanislava BaldZovd, Zdenko Mago

ABSTRAKT

Praca na SVOaUK sa zaobera vztahom pouZivatel'ského rozhrania a nastavenia naro¢nosti digitalnych hier. Ciel'om
prace je stanovit analytické Kritéria pre determinovanie vztahu medzi uzivatel'skym rozhranim a nastavenim
narocnosti v digitalnych hrach. Teoreticka Cast vymedzuje pojmy narocnost a uzivatel'ské rozhranie pouzité v
suvislosti s digitalnymi hrami a popisuje ich. V empirickej casti prace je nasim cielom zistit, ako sa zmeni
narocnost’ konkrétnej digitdlnej hry po vypnuti pouZivatel'ského rozhrania, ktoré prvky pouZivatel'ského
rozhrania ovplyviiuju ndrocnost zvoleného digitdlneho titulu a odhalit potenciondlne limity takéhoto druhu

vyskumu pre budtce pouzitie.

KI'acové slova:

Digitalne hry. Hern4d mechanika. Naro¢nost. PouZivatel'sky zazitok. Warframe.

ABSTRACT

This SVOaUK paper deals with relations between user interface and difficulty settings of digital games. Goal of this
paper is to specify analytic criteria for determination of relations between user interface and difficulty settings in
digital games. Theoretical part defines concepts of difficulty and user interface used in regards of digital games
and describes them. Our goal for the empirical part is to find out how difficulty changes after the user interface is
turned off, which elements of user interface affect the difficulty setting of our chosen digital title and to detect

potential limits of this kind of research for future use.

Key words:

Digital game. Game difficulty. User experience. User interface. Warframe.

1 PROBLEMATIKA NAROCNOSTI A POUZIVATELSKEHO ROZHRANIA

1.1 Narocnost v digitalnych hrach

Pojem ,ndrocnost* pdvodne pochadza z lat. dis - zvrat a facultas - schopnost, prilezitost, spolu difficultas.!
To sa transformovalo do anglického slova difficulty. V slovenskom jazyku znamena narocnost. Predstavuje situacie
alebo stavy, ktoré vyzaduju zvysené fyzické alebo psychické usilie ¢i znacnu zrucnost na dosiahnutie ciela. V
suvislosti s hrami pouZivame pojem naro¢nost ako nastavenie hry, ktoré urcuje, ako naro¢na hra bude na

dokoncenie, teda level nastavenia vyzvy pre hraca, ktora je jednou z hlavnych motiva¢nych faktorov pre hranie

1 Difficulty | Definition of Difficulty by Oxford Dictionary on Lexico.com also meaning of Difficulty. [online]. [2021-01-10].
Dostupné na: <https://www.lexico.com/definition/difficulty>.
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hier.2 Narocnost' je typicka mechanika predovsetkym pre singleplayer hry, teda hry pre jedného hrac¢a, nakol'ko
pri multiplayer hrach, teda hrach pre viac hracov, je narocnost determinovana skillom hracov.3

Ako nastavit' a vybalansovat naro¢nost svojich hier je otazka, ktorou sa poc¢as vyvoja hier musia zaoberat
herni vyvojari. Ich cielom je nastavit naro¢nost’ hry tak, aby sa hrac nezacal po chvili hrania nudit, ale zaroven,
aby neskoncil hranie predcasne z doévodu frustracie, ktora je spdsobena vysokou naro¢nostou. Tento stav medzi
frustraciou sposobenou velmi vysokou naro¢nostou, a nudou hraca spdsobenou naopak velmi nizkou
narocnostou, ktory sa snazia dosiahnut, sa v psycholégii nazyva flow.* Musia vziat do ivahy aj d'al$iu premenny,
teda zrucnost, resp. skill hraca, ktora sa pri kazdom individualnom hracovi meni. Preto v hrach existuje moznost
zvolit si naroc¢nost, ktora hracovi najviac vyhovuje alebo ktoru si mysli, Ze zvladne.

Zakladné tri nastavenia naroc€nosti su I'ahkd, normalna a tazka. Llahka je odporucana hrac¢om, ktorf hry
nehraju pravidelne, nemaji zaujem alebo moZnost s hrou stravit vel'a casu, ¢i ich pred hratelnostou zaujima
pribeh. Na tejto naroCnosti sa zniZuje pocet zivotov u nepriatel'ov, zhorSuje sa ich Al, nie su velmi agresivni.
Hracove zdravie sa v niektorych pripadoch vie regenerovat automaticky len na 'ahkej naroc¢nosti, pripadne sa vo
svete objavi viac itemov, ktoré hraca udrzia pri Zivote ako aj municie potrebnej pre zneskodnenie nepriatela.
Normalna naroc¢nost je pre beznych hracov, ktorym pride prva moznost nedostato¢na. Tymto hracom nevadia
vyzvy, ale na vyssiu naroc¢nost’ eSte nemaju dostatocné schopnosti alebo nechcu stracat’ ¢as opakovanim levelov.
Nepriatelia méZu byt agresivnejsi, automaticka regeneracia Zivota je pomalSia alebo zanik4, suroviny, liecenie a
municia sa vo svete objavujii v skromnejsich poétoch. Tazkd naro¢nost existuje pre milovnikov vyziev
a prekonavania sa, ktori si ochotni pri hrani stravit vel'a ¢asu, nevadi im v hre zomriet' aj viackrat. Preferuja
nepriatelov, ktori st agresivni, maju viac zZivota a ,mudrejsiu” Al. Pri tomto nastaveni sa potrebné suroviny a
lieCiva objavuju len zriedka, hra nuti hraca Setrit’ zdroje a vyuZzivat vSetky mechaniky hry na maximum.

Niektoré tituly tieto zakladné nastavenia rozsirili o jednu alebo viacero I'ahkych a tazkych nastaveni s
privlastkami napr. ultra (ultra-hard - ultra-tazké) alebo s alternativnym nazvom (beginner - zaciato¢nik, kid mode
- detsky mod, nightmare - no¢na mora, death march - pochod smrti, insane - Sialend). V tychto najl'ahSich médoch5
sa moZe zmenit ovladanie, level dizajn a hadanky, pocet ziskanych bodov skiisenosti. Hra¢ méze dostat nekonec¢no
bodov Zivota, alebo je poskodenie od nepriatel'ov zniZené na absolitne minimum. Hra sa moZe dokonca skratit o
par levelov alebo sa ,hrd sama” - v pripade Cisto narativnych médov a quick-time eventov. Za vyber takychto médov
moZe hrac¢ ziskat achievement alebo trofej, ktora ma vacsinou posmesny nazov, nakol'ko vyber jednoduchej
narocnostinie je v hernych komunitach vzdy popularny. Dokazuju to aj niektoré doplnky, ktoré sa objavia pri hrani
na najnizsej narocnosti a ktorych dloha je zosmiesnit hraca. Napriklad, pri hre Wolfenstein: The New Order® sa
najl'ahs$i méd nazyva ,Can I play, Daddy?“ - v preklade ,Oci, méZem sa zahrat?,” ktorého ikona je zobrazenie
hlavného protagonistu oble¢eného ako batol'a.” Taktiez sa mdze jednat o r6zne kozmetické pridavky, v ktorych
postava vyzera smiesne alebo ju nejakym sposobom degraduje. Existuje aj pripad, kedy sa vyvojari rozhodli svojim

hracom neukazat’ skuto¢ny koniec pribehu, pokial' nebudu hrat hru na vys$siu naro¢nost. Jedna sa o starsi titul Star

2ROUSE 111, R.: Game Design: Theory & Practice. Plano : Worldware Publishing, Inc,, s. 2.

3 ADAMS, E.: Fundamentals of Game Design. Berkeley : New Riders, 2014, s. 345.

4 CSIKSZENTMIHALY]I, M.: Flow: The Psychology of Optimal Experience. New York : Harper Perrenial, 1991, s. 4.

5  Easier  than Easy. [online]. [2021-01-10]. Dostupné na: <https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Easier
ThanEasy>.

6 MACHINEGAMES: Wolfenstein: The New Order. [digitalna hra]. Rockville : Bethesda Softworks, 2014.

7 LENNON, M.: 10 Video Games That Mock You For Playing On Easy. [online]. [2021-01-14]. Dostupné na: <https://www.thegamer.com/games-
that-mock-you-on-easy-mode/>.



Wars: Shadow of the Empire.8 Ak si hra¢ vyhral jednoducht ndro¢nost, hra mu nedovolila dozvediet sa skuto¢ny
osud hlavnej postavy. Na obrazovke sa zobrazila sprava: , Gratulujeme. Naozaj je Dash po smrti? Dokoncite hru na
normalnu narocnost’ (medium) a zistite sami.”

Najtazsie mo6dy? v hrach sa naopak pohybuji na tenkej hranici férovosti a vyhratel'nosti. Pre odomknutie
tychto médov je ¢asto nutné dohrat’ hru minimalne raz, niekedy je vyZzadované dokoncenie najvysSej dostupnej
narocnosti. BeZnou praxou pri tychto médoch je znizeny pocet Zivotov hraca. Niekedy az do takého extrému, ze
hra¢ zomiera po jednom zasahu. Naopak, Zivoty a poskodenie oponentov su zvysSené. Niektori nepriatelia,
predovsetkym bossovia, mozu ziskat nové utoky alebo sa ich povodny vzor utokov, na ktory je hrac¢ zvyknuty,
zmeni. Hra sa tieZ moze rozhodnut vziat hracovi dolezité schopnosti. Jednou z najtazsich mechanik spojenou s
vysokymi nastaveniami v hrach je permadeath, alebo permanentna smrt, ktora dava hracovi len jeden pokus na
dokoncenie hry. Ak zomrie, musi hru zacat odznovu. Za vyber a dohratie tejto narocnosti tiez existuju trofeje,
tentokrat ale s privlastkami ako Master, Champion a iné pochvalné prezyvky. Na narocnost tychto médov
upozoriiuju developeri napr. v popisoch narocnosti a to poznamkami ako ,Don’t play this,” v preklade ,Nehrajte
to“ a pod.

Nie kazdy suhlasi s vyberom nastavenia narocnosti z roznych dévodov, ¢i uz je to fakt, Ze sa hrac nevie na
zaciatku rozhodnut, ktoru si vybrat pretoZe hru eSte nehral, alebo Ze ma na vyber malo moZnosti.1? TaktieZ to nie
je jediny sp0Osob, ako vybalansovat naroc¢nost v digitalnych hrach. Systém s ndzvom Dynamic Difficulty Adjustment,
d’alej len DDA, nastavuje hracom narocnost sam podla toho, ako sa v hre danému hracovi dari.1! Ako sme uz
spomenuli vyssie, ked hrac zomrie prilis mnoho krat na urc¢itom jednom mieste v hre, hra moze automaticky znizit
pocet nepriatel'ov, zvysit poCet pomocnych elementov napr. lie¢ivych napojov alebo lekarniciek a podobne. Ak
uspesne postupuje v hre, naro¢nost’ sa pomaly zvySuje. Podl'a Zimmermana a Tekinbasovej je ddleZitou sucastou
kazdej hry neistota hraca, ¢i sa mu podari prekonat vyzvy, ktoré mu hry pontkaji.2 Avsak DDA tdto neistotu

potlaca, nakol'ko sa hra pri nedspechu zl'ahCuje, a teda je jasné, Ze vyzvu prekona.

1.2 Pouzivatel'ské rozhranie

Pojem ,pouzivatel'ské rozhranie (ang. user interface, Ul) sa pouZziva pre oznacenie kontrolnych prvkov
softvérovej aplikacie alebo hardvéru.13 Medzi tieto prvky zarad'ujeme napr. menu aplikacie, tlac¢idlo na vypnutie
programu, ukazovatel zdravia v digitalnej hre, ¢ zoradenie pismen na klavesnici. Ulohou pouZzivatel'ského
rozhrania je logicky sprostredkovat dblezité informacie pouzivatel'ovi, pomdct mu navigovat sa medzi funkciami
zariadenia alebo aplikacie a zjednodusit' tito navigaciu bez vynaloZenia velkého usilia. Tento pojem je casto
zamieflany s pojmom ,pouZzivatel'sky zazitok” (ang. user experience, UX). PouZivatel'skym zazitkom oznacujeme
pouzivatel'ove skisenosti s danym pouzivatel'skym rozhranim a pocity pocas jeho pouzivania, nie vsak prostredie

samotné. Zatial ¢o dizajnéri pouzivatel'ského rozhrania sa sustredia skor na vizualnu stranku, UX dizajnéri venuja

8 LUCASARTS: Star Wars: Shadow of the Empire. [digitalna hra]. San Francisco : LucasArts, 1997.

9 Harder than hard. [online]. [2021-01-14]. Dostupné na: <https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/
HarderThanHard>.

10 ADAMS, E.. Difficulty @ Modes and Dynamic  Difficulty  adjustment. [online].  [2021-01-14]. Dostupné na:
<http://www.designersnotebook.com/Columns/095_Difficulty_Modes/095_difficulty_modes.htm>.

11 ALEXANDER, ]. T.,, SEAR, ], OIKONOMOU, A.: An investigation of the effects of game difficulty on player enjoyment. In: Entertainment
Computing. 2013, Vol. 4, No. 1, s. 55.

12 TEKINBAS, K. S., ZIMMERMAN, E.: Rules of Play: Game Design Fundamentals. Massachusetts : MIT Press, 2003, s. 181.

13 CHRISTENSSON, P.: User  Interface  Definition. [online]. [2021-01-14]. Dostupné na: <https://techterms.
com/definition/user_interface>.



pozornost predovSetkym pocitom, ktoré pouZzivatel zaZiva pri pohybe prostredim, vyhl'adavaju ich preferencie a

pod.1*

1.2.1 Typy pouzivatel'skych prostredi

Fagerholt a Lorentzon predstavili $tyri rozne typy elementov video hernych pouzivatel'skych rozhrani,
pri¢om tieto typy prepajaju s levelom imerzie hraca: diegetické elementy, nediegetické elementy, meta elementy a
geometrické elementy.'s Dalsia velka zmena v chapani a pristupe k pouZivatel'skému rozhraniu pri$la v modernej
dobe s hrami vo virtualnej realite.

a) Diegetické elementy pouzivatel'ského rozhrania su sucastou herného sveta. Spolu s hracom s nimi
interaguje aj samotna hernd postava a priznava jeho existenciu, ¢im sa hra stava vel'mi imerzivnou. M6zZu s nimi
interagovat hmatom, sluchom alebo zrakom. Prikladom takychto elementov je hra Dead Space, ¢ kde je ukazovatel
Zivotov vizualizovany ako trubka na chrbte hlavného protagonistu Isaaca, pocet ndbojov sa ukazuje priamo na
zbrani a inventdr spolu s dalSimi menu je zobrazeny na obrazovkdch pocitacov pritomnych vo svete.
Podkategériou diegetickych elementov su tzv. signifiers, ktoré su sucastou sveta, a na ich pochopenie musime
zapojit logické myslenie. M6Zeme spomenut napr. iskry elektriny na mokrej podlahe, ktoré naznacuju
nebezpeclenstvo.

b) Nediegetické elementy sa vyznacCuju tym, Ze nezapadaju do herného sveta, herny avatar s nimi
neinteraguje ani ich neregistruje. Je ¢asto mozné ich upravovat podl'a hrac¢ovych predstav. Z mnozstva prikladov
vyberame digitdlnu hru Dragon Age: Origins, 17 ktora sa napriek svojmu velkému dérazu na pribeh musela
prispdsobit’ Zanru hier na hrdinov a jej elementy pouZivatel'ského rozhrania su ¢isto nediegetické.

c¢) Meta elementy rozhrani spoznavame podla toho, Ze napriek tomu, Ze herny avatar s danym prvkom
interaguje a teda je prvok sucastou sveta, na obrazovke sa zobrazuje vacsinou ako 2D objekt, ktory sa nachadza
mimo geometrického herného sveta. Ako priklad takychto elementov sme vybrali hru Watch Dogs,18 v ktorej
hlavny protagonista Aiden pouZziva mobil ako hackovacie zariadenie. Obrazovku tohto mobilu vidi hra¢ ako 2D
plochu v priestore, zatial' o Aiden vidi td isti obrazovku vo svojom telefdéne.

d) Geometrické elementy su priestorové elementy pouZzivatel'ského rozhrania. Na rozdiel od meta
elementov su stale sucastou geometrie herného sveta, no nemaju pribehovi relevanciu. SliZia predovsetkym ako
navigécia pre hraca. Castymi pripadmi, kedy sa takyto element vyuZiva, st zdvodné hry. Forza Horizon 41° je

jednym z prikladov, kde je trasa oznacovana Sipkami na ceste.

1.2.2 Vypnutie pouzivatel'ského rozhrania
Jednou z ciest ako upravit pouzivatel'ské rozhranie je jeho kompletné vypnutie. Niektoré hry toto

nastavenie ponukaju ako sucast svojej najtazSej naroc¢nosti. Hraci ale mézu preferovat hry bez rozhrania z

viacerych dovodov, nie len kvoli zvySenej narocnosti hry. Na zaklade kratkeho prestudovania hracskych for, videi

14 LAMPRECHT, E.: The Difference Between UX And Ul Design - A Layman’s Guide. [online]. [2021-01-14]. Dostupné na:
<https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/the-difference-between-ux-and-ui-design-a-laymans-guide/>.

15 FAGERHOLT, E., LORENTZON, M.: Beyond the HUD -- User Interfaces for Increased Player Immersion in FPS Game. [Diplomova praca]. Goteborg
: Chalmers University of Technology, 20009. s.51. [online]. [2021-01-16]. Dostupné na:
<https://publications.lib.chalmers.se/records/fulltext/111921.pdf>.

16 EA REDWOOD SHORES: Dead Space. [digitalna hra]. Redwood City : Electronic Arts, 2008.

17 BIOWARE: Dragon Age: Origins. [digitalna hra]. Redwood City : Electronic Arts, 2009.

18 UBISOFT MONTREAL: Watch Dogs. [digitalna hra]. Montreuil : Ubisoft Entertainment SA, 2014.

19 PLAYGROUND GAMES: Forza Horizon 4. [digitalna hra]. Redmond : Microsoft Studios, 2018.
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a internetovych ¢lankov sme vybrali hlavné dovody, preco si hraci vypinaju elementy pouzivatel'ského rozhrania
dobrovolne. Prevazovalo vytvaranie zdberov svojej hratelnej postavy a prostredia bez naruSenia obrazu
rozhranim, poskytnuté informacie hrac uz ovlada (napr. klavesové skratky),2? alebo zvysenie imerzie.

Murrayova popisuje imerziu ako metaforicky termin odvodeny z fyzického zazitku ponorenia do vody,
predstavuje senzaciu obklopenia sa odliSnou realitou od tej nasej. 2! Mdze byt zamenitelna sterminom
pritomnost, teda pocitom nachadzania sa na urcitom mieste, ktory pochadza z vedeckej literatiry o virtualnej
realite, 22 no termin imerzia je vhernom priemysle preferovany pre jeho jasnejsie implikovanie mentalnych
procesov, ktoré su sticastou hrania hier.23 Preto, aby hrac dosiahol imerzie, musi prejst tzv. ,Stvrtou stenou,” o je
pomyselna hranica medzi realitou a svetom digitalnej hry.24 Autori ju vo svojich pracach rozdel'uju rozne. Bjork a
Holopainen tvrdia, Ze imerzia nadobtida rozlicné podoby a formy, ¢o zavisi od toho, aké aktivity v hre hrac
vykonava. Opisuju 4 typy imerzie: priestorovd, emociondlna, kognitivna a psychologickd:2>

a) Priestorova - je vysledkom pobytu a pohybu v hernom svete v redlnom case.

b) Emocionalna - nastava, ked' sa hrac vciti do avatara na obrazovke a do udalosti, ktoré sa okolo neho deju.
c) Kognitivna - je zaloZena na abstraktnom mysleni a odévodneni, vyzaduje komplexné rieSenie problémov.
d) Psychologicka - autori ju popisujui ako nebezpecnu, nakol’ko si v tejto imerzii hra¢ myli herny svet s tym

realnym. Jej existencia vSak nie je potvrdena.

Pre nasu pracu su tieto typy relevantné z dovodu, Ze prave tieto typy herné pouzivatel'ské rozhranie
narusa, predovSetkym priestorovd a emocionalnu imerziu. Hra¢om casto prekazalo rozhranie modernych hier v
pripade minimap a ukazovatel'a cesty, ktoré im st'azilo vZzitie sa do herného sveta a v moznost vybrat si vlastna
cestu.26 V pripade hier, ktoré v hrac¢och vyvolavaji podobny zaZitok ako pozeranie filmu, dokdZu nediegetické
prvky rozhrania znicit hracovu emocionalnu imerziu.2? Vypnutie rozhrania umoziuje hracom uzit' si hru v novom
svetle, so stuptiom imerzie, ktory predtym nebol dosiahnutel'ny, pretoZe hra¢ nemusi upriamovat pozornost na
pouZzivatel'ské rozhranie, ale moZe sa vyzivat v hrani a vo svete, v ktorom sa jeho avatar nachadza.z8

Na to, aby vypnutie pouzivatel'ského rozhrania mohlo byt permanentné, a nie len chvil'kova zmena pre
hraca, musi byt hra na takyto zazitok prisposobend, predovsetkym v zanri RPG hier s otvorenym svetom, v ktorych
hraci plnia rézne misie a tlohy. Vel'kou ¢astou hratel'nosti tychto hier je hl'adanie lokacii, v ktorych by sa mohol
nachadzat zadavatel' ulohy alebo uloha samotnd. Ako sme spominali vysSie, hra¢i maji s minimapami
a navadzacimi elementami rozhrania vel'akrat problém, nakol'’ko ich vytrhavajui z imerzie. Tento problém niektoré

hry vyriesili tak, Ze ako stucast dialégu so zadavatel'om boli insStrukcie, ako sa k danému miestu plnenia tlohy dostat.

20 VIANA, B.: How to remove HUD and Ul information from your screen in Fortnite: Battle Royale. [online]. [2021-01-20]. Dostupné na:
<https://dotesports.com/news/how-to-remove-hud-and-ui-information-from-your-screen-in-fortnite-battle-royale>.

21 MURRAY, J. H.: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. New York, NY : The Free Press, 1997, s. 99.

22 MCMAHAN, A.: Immersion, Engagement and Presence. A method for analyzing 3-D Video Games. In: WOLF, M., PERRON, B.: Video Game
Theory Reader. Milton Park, Abingdon : Routledge, 2003, s. 68.

23 ERMI, L., MAYRA, F.: Fundamental Components of the Gameplay Experience: Analysing Immersion. In: Changing Views: Worlds in Play.
Vancouver : DiGRA, 2005, s. 4.

24 RUSSEL, D.. Video game wuser interface design: Diegesis  theory. [online]. [2021-01-20]. Dostupné na:
<http://devmag.org.za/2011/02/02/video-game-user-interface-design-diegesis-theory/>.

25 B]ORK, S., HOLOPAINEN, ].: Patterns in Game Design. Massachusetts : Charles River Media, Inc., 2005, s. 205.

26 Following the Little Dotted Line / Game Maker’s Toolkit. [online]. [2021-01-20]. Dostupné na:
<https://www.youtube.com/watch?v=Fz0CkXsylqo>.

27 Any option to turn off immersion break HUD / Highlight? Maybe with patch? [online]. [2021-01-20]. Dostupné na:
<https://steamcommunity.com/app/319630/discussions/0/611696927920110955/>.

28 ZAK, R.  Playing Far Cry  Primal Like A True  Caveman. [online]. [2021-01-20].  Dostupné  na:
<https://www.rockpapershotgun.com/2016/03/08/far-cry-primal-difficulty />.
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Samotné insStrukcie ale nie vzdy stacili, preto sa hra¢ musel naucit orientovat sa vo svete pomocou smerovacich
tabul’ alebo orientatnych bodov rozmiestnenych po svete. Brown vo svojom videu popisuje pristupy hernych
$tadif k nasmerovaniu hraca bez pouzitia Ul elementov.2° Stidia ako Naughty Dog pouZivaji napr. lace svetla
nasmerované na alebo od moznej unikovej cesty, ¢im pritiahnu oko hraca. Kompozicia architekttry ¢i inych casti
levelu, ktora je rovnako dolezita aj v Ul dizajne, moZe rovnako pomdct poslat hraca spravnym smerom. Za dolezity
prvok povazuje pohyb a zvuky, napr. opakované buchanie dveri, odfiknuté papiere, iskry z poskodeného
elektrického zariadenia ¢i farby, ktorymi si oznacené napr. okraje, za ktoré sa mdze postava zachytit ¢i po nich
vyliezt hore. Viac realistické je poukazanie na orienta¢né body v prostredi ¢i rozne oznacenia so Sipkami (v

uveritelnom prostredi, napr. mesto) alebo skrabance na zemi.

1.3 Prepojenie pouzivatel'ského rozhrania a naroc¢nosti v digitalnych hrach

Najsilnejsie prepojenie pouzivatel'ského prostredia a narocnosti digitalnych hier spociva v potrebe hraca
byt informovany o situdcii, v ktorej sa prave nachadza, napr. kol'’ko mu zostava bodov Zivota, kol'’ko ma nabojov,
kam musi ist, aby sa posunul do d'alSieho levelu a pod. Preto sa dizajnéri niektorych hernych titulov rozhodli, Ze
pre svoje najtazsie moédy vypnud niektoré elementy pouzivatel'ského prostredia, pripadne ho vypnu celé pre
dosiahnutie maximalnej mozZnej narocnosti. Hra The Last of Us3° vo svojej remastrovanej verzii prvykrat
predstavila svoj najtazsi Grounded maéd, ktory vypina celé pouzivatel'ské prostredie, takze hrac straca pristup
nielen k poctu bodov Zivota, ale aj k po¢tu nabojov ¢i ukazovatel'ov pouzitelnych predmetov, ktoré sa vo svete
objavuju vo velmi malych mnozstvach. Je okamzite jasné, Ze takéto mddy nie su v Ziadnom ohl'ade vhodné pre
zaciatoCnikov, pretoze hraci sd v tychto médoch nuiteni vyuzivat vSetky vedomosti a schopnosti, ktoré pocas
hrania nadobudli. Aj preto st niektoré z tychto nastaveni dostupné az po dohrani hry, pripadne po dspeSnom
dokonceni hry nastavenej na vyssej naroc¢nosti.

Naroc¢nost hry moze rovnako ovplyvnit' aj prevedenie pouzivatel'ského rozhrania, o ma opat’ suvis s
informovanostou hraca. ZIé ¢i neprehl'adné Ul mdZe pocas aj mimo hrania spdsobit’ tazkosti, ktoré mézu umelo
navysit narocnost. Moze sa jednat' o nekonzistentny dizajn tlacidiel, ktory hraca zmaétie, prehnané animacie ci
vel'ky pocet elementov na obrazovke, ktoré odputaju jeho pozornost, naro¢nud navigaciu v menu, ktora ho moze
frustrovat, ale aj nevhodny vyber prednastavenych tlacidiel ovladania. Problémy mdoze spdsobovat aj farba, font,
rozmiestnenie alebo medzery v pisme pouZitého pre menu, text a titulky, ktoré sa mézu stat tazsie Citatenymi,
¢im hrac prichadza o informécie o funkcionalitich ¢i pribehu hry. Nepriehl'adny inventar moZze hraca stat nielen
vela Casu, ale aj chyby pri vyberani najlepsieho mozného vybavenia, ktoré moézu spomalit jeho postup v hre.
Niektoré sucasti Ul vS8ak méZu hru aj zjednodusit, pripadne hracovi dopomdct, predovSetkym v podobe
zvyraznenia niektorych pouzitenych predmetov alebo upozorneni na zmenu (napr. pri dobyti energie potrebnej

na isti schopnost alebo utok) blizko hracovej postavy, bez ktorych by kontrola energie trvala o nieco dlhSie.

2 CIEL A METODIKA PRACE

Hlavnym cielom empirickej ¢asti prace je stanovit analytické kritérid pre determinovanie aspektov

prepojenia elementov pouzivatel'ského rozhrania androcnosti hernych titulov vramci budiceho vyskumu.

29 BROWN, M.. Why Nathan Drake Doesn’t Need a Compass | Game Maker’s Toolkit. [online]. [2021-01-20]. Dostupné na:
<https://youtu.be/k70_jvVOcGO>.
30 NAUGHTY DOG: The Last of Us Remastered. [digitdlna hra]. San Mateo : Sony Interactive Entertainment, 2014.
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V predoslej kapitole sme nacrtli moZné prepojenie tychto dvoch elementov na teoretickej drovni a tieZ problémy,
ktoré moze spoOsobit’ vypnutie, rovnako ako aj chyby ¢i nekonzistentnost pouzivatel'ského rozhrania. NasSou
ulohou je zistit, ako tieto okolnosti ovplyviiuju naro¢nost vybraného digitdlnoherného titulu a ako silny je ich
vplyv.

Hlavny ciel prace je doplneny o Ciastkové ciele. Prvym ¢iastkovym cielom empirickej Casti je presne urcit
tie elementy pouZivatel'ského rozhrania, ktoré ndm najviac pomohli pri prechddzani levelov vybranej digitalnej
hry a ktoré ndm naopak prekazali ¢i kazili herny a esteticky zazitok. Ozna¢ime elementy, ktoré nam pri jeho
vypnuti najviac chybali. Sledované nasledky su predovsetkym smrt hraca a dlhy ¢as na prejdenie levelu, sp6sobeny
nemoznostou najdenia spravnej cesty. Druhym ciastkovym cielom je vyber pomocnych prvkov, napr. animdcie ¢i
efekty mimo pouzivatel'ského rozhrania pouzité vo vybranych hrach, ktoré ho dokazu v hernom prostredi
nahradit. Tretim Ciastkovym ciel'om je otestovat dizajn samotného vyskumu pre budice implementovanie tohto

postupu, odhalit jeho mozné limity a navrhnut pripadné zmeny vyskumného materialu.

2.1 Metodika

Pre vyskum sme si zvolili kvalitativno-kvantitativny pristup. Priamym pozorovanim malej vzorky
a naslednou analyzou videozaznamov prechodov levelov sme ziskali meratel'né vysledky.3! Zakladom pre vyskum
boli zhromaZdené informacie zteoretickej casti ainformdacie ziskané pozorovanim videozdznamov od
vyskumnikov. Za objekt skimania nasho empirického vyskumu bol zvoleny jeden herny titul, na ktorom tento
vyskumny model otestujeme, ktory musel spliiat kritérium moZnosti vypnutia HUDu.

Vyskum vykondavali dve osoby, oba aktivni hraci digitalnych hier, ktoré hrali 5 zvolenych misii vybraného
titulu. Kazdd misiu/level dokoncili jedenkrat srovnakymi set-upmi (rovnaké postavy, rovnaké zbrane
a schopnosti), no so zmenenymi nastaveniami uzivatel'ského rozhrania. Prvy vyskumnik vykonal prechod s
vypnutym uzivatel'skym rozhranim a druhy so zapnutym uzivatel'skym rozhranim pri rovnakej (normalnej)
narocnosti hrania. Vyskumnik hrajici so zapnutym HUDom bol inStruovany pohybovat sa vyhradne podla
ukazovatela smeru anastavit svoju taktiku podla informdacii poskytnutych pouZivatel'skym prostredim.
Vyskumnik hrajtci bez HUDu bol naopak inStruovany pohybovat sa a bojovat podl'a nasmerovania a informacii
poskytnutych hernym prostredim. Obaja tcastnici boli podrobne zozndmeni s abilitami a ovlAdanim zvolenej
postavy.

Prechody boli nahravané pre odsledovanie €o najvacSieho mnozstva detailov a dosiahnutie co
najobjektivnejsich vysledkov. Sledovali sme cas, za aky bol dany level dokonceny, pocCet imrti/nesplneni misii,
ktoré elementy uzivatel'ského rozhrania pomohli hrac¢ovi misiu dokoncit alebo nezomriet, ako je pouzivatel'ské
prostredie v danej hre dizajnované a ktoré predmety ¢i efekty v hernom svete mu pomohli sa zorientovat

v prostredi bez uZivatel'ského prostredia.

2.2 Charakteristika vyskumného materialu
Hra Warframe32 od studia Digital Extremes z roku 2013 je free-to-play ak¢na striel'acka z tretej osoby s
RPG prvkami, ktora je primarne multiplayer PVE (player vs. environment, teda hrac vs. okolie), no je mozné ju hrat

aj v singleplayer mode. Jej naroc¢nost je podmienena mnohymi faktormi, najddlezitejSim je pocet hracov a zvoleny

31 VANOCH, M. et al.: Kuchdrka amatérskeho vyskumnika. Bratislava : IUIVENTA - Slovensky institut mladeze, 2009, s. 8.
32 DIGITAL EXTREMES: Warframe. [digitalna hra]. Londyn : Digital Extremes, 2013.
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level danej misie. Hra pontika mnoZstvo nastaveni tykajicich sa uZivatel'ského rozhrania, vratane moZnosti tiplne
ho vypnut, hoci titul nebol priamo dizajnovany na hranie bez HUD a je na jeho elementoch vel'mi zavisly.33

Zvolenou postavou, tzv. frameom, bol Wukong Prime (rank 30) z dovodu vSestrannosti, ktord pontkaju
jeho ability, vd'aka ktorym sa dokaze hrac adaptovat na viaceré typy misii v hre bez potreby zmeny postavy. Ako
primarnu zbran sme vybrali plameniomet Ignis Wraith (30) pre vzdialenost, ktori dokaze dosiahnut. Katana
Skiajati (30) bola zvolena z d6vodu vysokej rychlosti jej itokov a vel'kého sp6sobeného poskodenia. Sekundarnu
zbran sme nezvolili Ziadnu. Sti¢astou set-upu bol aj zvieraci pomocnik Lucario (30), ktorého Specialnou abilitou je
oZivenie samého seba po urcitom case.

Pre misie bola zvolena planéta Neptun, ktorého level je stanoveny na 25-30, o je najbliZSie k ekvivalentu
nastavenia typu ,normal.“ Téma Neptinu je typu Corpus, teda nepriatelia si chraneni Stitom (na rozdiel od témy
Grineer, kde st nepriatelia chraneni brnenim). Zvolenymi misiami sa stali Triton (typ zachrana), Larissa (typ
mobilnd obrana), Galatea (typ Unos), Sao (typ sabotaZz), Nereid (typ Speh). Tieto typy misii sme pre vyskum zvolili

z dévodu, Ze pre ich dokoncenie staci jeden hrac a je pri nich potrebny pohyb po mape.

3 ANALYZA HRY WARFRAME
3.1 Zachrana
HUD Cas (hh:mm:ss) Pocet smrti Pocet nesplneni misie
Zapnuty 00:04:04 0 0
Vypnuty 00:11:37 0 0

Tabul'ka 1 : Zakladné udaje pre misiu zachrana.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Misia typu zachrana sa rozdel'uje na tri ¢asti. V prvej ¢asti je hracovou tilohou najst miesto, kde nepriatelia
drzia v zajati jedného z naSich spojencov. Druhou ¢ast'ou je infiltrovat' tito miestnost a vybrat spravnu celu, ktoru
je treba odomknut. Poslednou hracovou tlohou je eskortovat najdeného agenta bezpecne na miesto extrakcie.

Stratégiou pre najdenie spravnej cesty vyskumnika svypnutym HUDom bolo riadit sa vyskytom
nepriatel'ov a podl'a toho postupovat levelom. Tuto stratégiu zvolil na zaklade predoslych skiisenosti s hernymi
mechanikami titulu. Takyto postup povaZujeme za efektivny, avSak nie je vZdy jasnym rieSenim. Miestnosti
obsahujtce otvoritelné schranky s lootom su Casto slepé, napriek tomu su straZzené nepriate'mi. Nakol'ko tieto
miestnosti nie su Speciadlne oznacené Ziadnym charakteristickym prvkom v hernom prostredi, pri prechode bez
pritomného navigacného prvku vyskumnika niekol'kokrat zmiatli. Za rovnako matice vyskumnik povazoval aj
miestnosti s ukrytymi spojencami z radov Solaris, ktori su sticastou herného systému bez spojitosti s misiou typu
zachrana. Na miestnost s lootom v prvej Casti narazil jeden krat, na spojencov Solaris dvakrat. V ¢ase 00:02:14
nachadza vazensku c¢ast' lode a za¢ina sa druha Cast misie. Na tito skuto¢nost’ je upozorneny vizudlne pomocou
dveri oznacenych oranzovym Sestuholnikom a zvukovym upozornenim od Lotus, ktora slazi ako zadavatel dlohy
a oznamuje, Ze sa hrac blizi k celam. Oranzovy Sestuholnik na vstupnych dverach je znak toho, Ze dvere su sice
momentalne zamknuté, no daju sa odomknit pomocou zariadenia oznaceného rovnakym symbolom a odtiefiom

farby (Obrazok 1). Po odomknuti dveri sa vyskumnik dostdva do miestnosti so Specializovanymi straZnikmi, ktor{

33 How to play with no HUD. [online]. [2021-01-20]. Dostupné na: <https://forums.warframe.com/topic/991
324-how-to-play-with-no-hud/>.



su farebne odliSeni od zvysku nepriatel'ov. Ich tilohou je davat pozor na votrelcov a pri odhalenf spustit sekvenciu
popravy vaziia, na o je vyskumnik upozorneny auditivne, opat od Lotus. Hra¢ pred sebou vidi chodbu, na konci
ktorej sa nachadza zariadenie na odomknutie dveri, v ceste mu vsak stoja ochranné prvky v podobe zeleného

laseru a dvoch turretov.

Obrazok 1: Oznacenie interaktivneho zariadenia.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Vyskumnik sa rozhodol znicit nepriatel'ské turrety, ktoré by mohli pri pokuse o utek poskodit nielen jeho,
ale aj vazna. Tento akt vSak spustil poplach, nakol'ko na ich znicenie pouzil prili§ hlasna zbran. Vd'aka predoslému
nastudovaniu ovladania postavy zvolenej pre vyskum pouzil vyskumnik abilitu ¢islo 2 (premena postavy na
pohybujicu sa hmlu) a dostal sa skrz lasery bez ich aktivovania. Napriek tomu, Ze je alarm uZ spusteny, aktivovanie
laseru by sposobilo zvalenie hraca, a teda by prisSiel o ¢as. Vo vnutri chodby znic¢i kameru, ktoru zaregistruje vd'aka
modrému ukazovatel'u zorného pola kamery. Po odomknuti brany si hra¢ moze vSimnut, Ze si dostupné dve
zariadenia na odomknutie ciel. Vybera si to bliZ3ie, ktoré je aj spravne. Uspe$nym odomknutim vizenskej bunky
sa kon¢i druha cast' tejto misie a zacina sa tretia cast, teda ttek. Pocas tejto Casti sa vyskumnik zacina stracat
v leveli. Franticky sa snazi ujst z vizenskej Casti, v ktorej sa zoskupilo vel'a nepriatel'ov a Zivot zachraneného vizna
je v ohrozeni. Avsak doplaca na chybajice oznacenie slepej miestnosti a musi sa vratit k nepriatel'om. Vybera si
najbliz§iu branu, no tym sa vracia na miesto, kde zacala misia. Svoju chybu si uvedomi aZ na mieste, z ktorého
zadinal. Dal$ich 7 mintt sa pohybuje v okoli, v ktorom sa odohravala prva ¢ast misie. V 00:09:01 sa vd'aka
auditivnemu upozorneniu dozvie, Ze je vizen zraneny. Na jeho poziciu ho upozorni nepriatel, ktory sa snazi jeho
chranenca zabit, co by znamenalo nesplnenie misie. Podari sa mu vratit sa do viazenskej Casti, kde opat nachadza
nepriatel'ov. Panikari a utekd rovnakym smerom ako pri prvom pokuse. AZ na Stvrty pokus sa mu dari najst
schodisko, ktoré kon¢i pri eSte nepreskimanych odomknutych dverach, ktoré vedu k extrakénému bodu. Napriek
tomu, Ze bol najvyssi bod schodiska vel'mi dobre nasvieteny, vyskumnik si jeho zaciatok, ktory uz nie je nasvieteny
tak dobre, nevsimol. Misiu dokoncuje o 00:11:37.

Vyskumnik so zapnutym HUDom dokoncil prvi cast misie v case 00:01:48. Vd'aka pritomnému
ukazovatel'u navigacie bolo mu bolo umoznené pouZzivat uz spomenutt abilitu ¢islo 2 nielen ako spésob dostania

sa skrz lasery, ale aj ako rychlostny a pohybovy boost, vd'aka ktorému sa mohol vyhnit mnohym nepriatel'om. Po
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zacati druhej ¢asti sa snazil pohybovat nepozorovane, ¢o mu vSak opat prekazila hlasitost jeho primarnej zbrane.
Pri odomykani vstupnej brany stratil velké mnoZstvo Zivota, na ¢o zareagoval opat abilitou ¢islo 2, ktord pocas
pohybu dopliia stratené body Zivota. V prechode s vypnutym HUDom takato situdcia nenastala, nakol’ko okrem
ukazovatela zdravia nie je nikde v hernom prostredi ani na postave ukazané, ze je hrac blizko smrti. Spat vo
vazenskej Casti sa vyskumnik snazi odomknut jednu z ciel. NaneStastie netriafa ti spravnu a musi skusit’ druhu. Po
vyslobodeni vaziia opat vyuZiva svoju abilitu ¢islo dva na rychly tatek. V rychlosti si vS§ak nevSimne, Ze sa navigacny
element posunul zo svojej pévodnej pozicie a teda smeroval do nespravneho vychodu. Ttto situdciu vyuzije na
zabitie nepriatel'ov, ktori sa postupne objavuji v miestnosti a mohli by potencionalne zabit zachraneného vazia.
Hrac sa vracia spat na trasu oznacenu navigaciou a s pomocou ability Cislo 2 sa dostava do ciel'a s minimalnym
poskodenim seba aj vaziia. Misiu ispeSne dokoncuje v ¢ase 00:04:04, ¢o je 0 00:07:33 rychlejsie ako pri prechode
bez HUDu. Dévodom tohto rozdielu je po preskimani oboch prechodov predovsetkym zlé oznacenie dolezitych

miestnosti a bran na ceste k dokonceniu prvej a tretej Casti misie v ramci herného prostredia.

3.2 Mobilna ochrana

HUD Cas (hh:mm:ss) Pocet smrti Pocet nesplneni misie
Zapnuty 00:07:13 0 0
Vypnuty 00:10:30 1 0

Tabul'ka 2: Zakladné tidaje pre misiu typu mobilna ochrana.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Cielom misie typu mobilna ochrana je hacknut sa do terminalov rozmiestnenych v leveli a ochranit dané
termindly pred zni¢enim pocas toho, ako prebieha hackovanie. Zvycajne sa jedna o tri termindly, misia sa ale mozZe
na zaklade nahody zmenit z typu mobilna ochrana na typ vyhladenie po dvoch tspesne hacknutych terminaloch.
Hrac na hackovanie pouZije hackovacie zariadenie, ktoré musi so sebou niest’ celt cestu k terminalu.

Miestnost s termindlom nachddza vyskumnik s vypnutym HUDom v ¢ase 00:01:26. Na vyskyt terminalu
je upozorneny auditivne od Lotus. Nakol'ko sa vSak toto upozornenie ozve uz pri vchode do miestnosti a nie
v bezprostredne;j blizkosti od terminalu, hra¢ musi stale terminal najst svojpomocne. V tomto pripade je miesto,
kde sa terminal nachadza, vel'mi dobre nasvietené a teda okamzite pritiahlo hracovu pozornost.

Rovnako je to jediny termindl v miestnosti. OranZova farba naznacuje, Ze je spusteny a je mozZné s nim
interagovat. Po vloZeni zariadenia sa za¢ne hackovacia sekvencia, ¢o je naznacené vizualne pomocou zafarbenia
obrazoviek terminalu Cervenou farbou a auditivne poznadmkou od Lotus. Opéat’ sa ozyva po chvili boja, oznamujuc,
Ze stale pracuje na hacku. Posledny krat upozorni, ked je sekvencia uspesSne ukoncena. Hra¢ bol riadne
informovany o zadiatku, priebehu akonci sekvencie pomocou zvuku, nie vak vizualne. Dalsiu lokciu
s termindlom nachddza o 00:04:30. Terminal nachddza okamZite napriek tomu, Ze to nie je jediny terminal
v blizkosti a miestnost' je vel'mi tmava. Pozornost hraca opat pritiahla oranzova farba na obrazovkach v kontraste
so Ziarivou modrou farbou na obrazovke nad objektom. Poslednu lokaciu nachadza o 00:06:44. V tomto pripade
najdenie termindlu trva dlhsSie kvoli pritomnosti d’alSieho interaktivneho zariadenia, ktoré ale nesliZilo ako
termindl. Hraca zmiatla moznost interakcie, ktord oznacila oranzova farba obrazovky. Terminal, ktory potrebuje,
je vel'mi tazko odhalitel'ny pri vstupe do miestnosti. Zariadenie, ktoré si hrac¢ nespravne zvolil, je naviac rovnako

osvietené ako miesto, kde sa nachadza cielovy termindl a teda pritiahlo jeho pozornost ako prvé. Jediny rozdiel,
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ktory si ale vyskumnik v rychlosti neuvedomil, je odliSny vzhl'ad celého terminalu. Predoslé dva terminaly st
vzhl'adovo vel'mi podobné a koreSponduju svojim dizajnom (Obrazok 4). Vel’kd modra obrazovka za zariadenim

vSak neposkytla Ziadnu moznost tuto chybu napravit.

Obrazok 2: Rozdiel medzi dizajnom chybného (vl'avo) a spravneho terminalu (vpravo).
Zdroj: vlastné spracovanie.

Ked sa dostal na spravne miesto, zistil, Ze mu zruky vypadlo hackovacie zariadenie kvoli predoslej
nespravnej interakcii, na ¢o ale nebol Ziadnym spdsobom upozorneny. Pri boji zomrie zvieraci pomocnik Lucario.
D4 sa to zaregistrovat len vd'aka tomu, Ze sa jeho larva objavi pri hlave hracovej postavy. T4 predstavuje Lucariovu
abilitu, vd'aka ktorej nezomrie, ale stane sa z neho na isty ¢as larva, z ktorej sa znovuzrodi do svojej povodne;j
zvieracej podoby. Hra vSak na nizke zdravie zvierata neupozorni inak, ako HUDom a textovym upozornenim.
Kratko potom je hrac hlasom Lotus upozorneny na koniec poslednej sekvencie a na moznost najdenia extrakéného
bodu. Pocas hl'adania cesty k ciel'u sa hra¢ dostane do slepej miestnosti s jednym lietajicim nepriatelom. Ten ho
zaregistruje a zautoc¢i. Hrac, neinformovany o poc¢te bodov zdravia, je zasiahnuty a kvoli elektrickému efektu, ktory
sprevadzal utok, d’alej ubera Zivot postavy. O par sekund neskdr sa spusti pasivna abilita neviditel'nosti, ktora
v pripade postavy Wukonga znamend, Ze hrac utrpel dostatoCné zranenie na to aby zomrel, preto sme tato
skutoc¢nost' zapocitali ako smrt hraca. Prvy krat vidime pouzitd abilitu ¢islo dva v tejto misii, ktora doplni body
zivota a deaktivuje neviditelnost. Po chvili nardza na rovnaku chodbu, ktora sa objavila aj v predoslej misii
a spoznava ju, preto pouzije abilitu ¢islo 2 znovu, nakol'ko uz vie kde sa nachadza miesto pre extrakciu. Misia konci
v ¢ase 00:10:30.

Vyskumnik so zapnutym HUDom rovnako ako v predos$lej misii ¢asto a sebavedomo pouziva abilitu ¢islo
2, ¢im sa znacne skracuje Cas straveny prestvanim sa v misii. Prikladom je prvy terminal, ktory nachadza uz v
Case 00:00:30 od zaciatku misie. PocCas druhej hackovacej sekvencie abilitu ¢islo 2 vyuziva na doplnenie strateného
zivota. Na ceste k tretiemu terminalu sa vd'aka textovému upozorneniu dozvedd, Ze mu pomocnik Lucario zomrel
rovnako, ako v misii uhra¢a bez HUDu. Rovnako si vSak nevsSimol, Ze zabudol vziat hackovacie zariadenie
tentokrat az z predoslého terminalu a musel sa pren vratit. Po ceste spat k poslednému terminalu sa kvoli
ukazovatel'u navigacie zapletie do velkej skupiny nepriatelov. Po ich porazeni z nezndmeho dévodu straca
hackovacie zariadenia. Je na to vel'mi rychlo upozorneny blikajicou animaciou Ul elementu predstavujiceho
objekt, ktory je dolezity pre misiu. Konecne spusta treti a posledny terminal v ¢ase 00:05:32. Po ukonceni
sekvencie znovu pouziva abilitu Cislo 2, ktora ho ale jemne spomali kv6li narazeniu do réznych krajov objektov.

Misia kondi v ¢ase 00:07:13.
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3.3 Unos

HUD Cas (hh:mm:ss) Pocet smrti Pocet nesplneni misie
Zapnuty 00:01:50 0 0
Vypnuty 00:06:37 0 0

Tabul'ka 3: Zakladné tidaje pre misiu typu tinos.
Zdroj: vlastné spracovanie.

v

V misii typu tinos je hracovou tlohou najst a ,,uniest Specialneho nepriatel'a. Tento nepriatel ma obycajne
vacsi pocet bodov zdravia a abilitu neviditel'nosti. Ako jediny od hracovej postavy utekd, miesto toho aby s nim
bojoval. Hrac¢ ho musi dostato¢ne poskodit a poslat na extrakciu, inak nepriatel’ unikne a misia konci netispesne.
Rovnako kondi aj v pripade, ak hrac¢ nestihne nepriatel’a poslat na extrakciu v kratkom ¢asovom limite.

Vyskumnik hrajici bez HUDu sa o vyskyte Specidlneho nepriatel'a dozved4 auditivne poznadmkou od Lotus
uz v ¢ase 0:00:40. Tymto spdsobom je informovany o tom, Ze sa nachadza v miestnosti alebo v ¢asti mapy, kde sa
nachadza aj cielovy nepriatel. Hrac je neskor rovnakym sposobom informovany aj o tom, ked’ zahliadne alebo
zasiahne ciel'. Upozornenie na to, Ze je ciel pripraveny na extrakciu vSak v hre neexistuje. Vyskumnik je v case
00:01:12 upozorneny len na fakt, Ze je ciel na pokraji smrti. Podl'a predoslej poznamky o zasiahnuti nepriatela sa
vrati na miesto, kde sa toto upozornenie spustilo a nachaddza nepriatel'a v jedinecnej ¢iernej kombinéze, ktory je
v inej polohe ako ostatné mrtve teld. Hra¢ spravne odhaduje, Ze sa jedna o jeho ciel' a extrahuje ho. Lotus mu
oznamuyje, Ze svoju ulohu splnil a moZze sa presuntt na miesto vyzdvihnutia. Hrac opat voli stratégiu nasledovania
nepriatel'ov, ktori ho maji nasmerovat na spravne miesto. Tato stratégia ho opat zmitie, nakol'’ko sa dostava do
slepych chodieb slootom. V ¢ase 00:02:33 sa spusta jeden z niekol'kych typov nidhodnych eventov, vtomto
pripade sa jedna o spawnutie postavy Stalkera. Stalker je ndhodne sa objavujuci nepriatel, ktory sa da oznacit' aj
ako mini boss. Jeho spawnutie je podmienené bud’ kiipenim Specidlnych zariadeni na jeho privolanie alebo hranim
misif typu atentat, po ktorych hrac¢ dostane spravu od anonymnej postavy s textom , Tvoje akcie maji nasledky.”
Po obdrzani tejto spravy moze hra¢ ocakavat stret so Stalkerom na zZivot ana smrt. Na jeho prichod je hrac
upozorneny najskor auditivne v podobe I'ahko spoznatel'ného zvuku pripominajiceho robotické dychanie, neskor
sa prida aj vizudlne upozornenie v podobe blikajucich svetiel. V rohu sa ukaze podoba Stalkera, ktora hraca

oboznamuje o jeho ,zlo¢inoch” (Obrazok 3).
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Obrazok 3: Mini boss Stalker.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Pozicia a miesto, kde sa ukaze, je zavislé od pohybu hraca, na ktorého je naviazany, preto neexistuje
potreba po nom patrat’ v leveli. Hracovi sa Stalkera podari porazit, ¢o je sprevadzané hlaskou od nepriatel’a. Tento
event ratame do celkového casu dokoncenia misie aj napriek tomu, Ze sa jedna o nahodny event, no stale je
sucastou gameplaya a moZze sa odohrat' v akejkol'vek misii. TaktiezZ nebol hlavnym dévodom, preco sa ¢asy oboch
vyskumnikov liSia. Po tomto pokracuje na svojej predoslej trase, ktora ho vSak dovedie spat’ k miestu zaciatku
misie. Po d'alsich nepodarenych pokusoch o najdenie cesty sa konecne dostava k extrak¢nému bodu a misia konci
0 00:06:37.

Vyskumnik hrajtci so zapnutym HUDom nachadza nepriatel'a uz v ¢ase 00:00:26. Tentokrat je farba jeho
kombinézy tmavocervena, ktori moézZeme vidiet aj na obycCajnych nepriatel'och. Vd'aka Ul elementu vsak vie,
ktorého nepriatel'a moze extrahovat. Opéat sa objavuje opakované pouzivanie ability ¢islo 2 pre potrebu rychleho

pohybu. Misiu kon¢i v ¢ase 00:01:50.

3.4 Sabotaz

HUD Cas (hh:mm:ss) Pocet smrti Pocet nesplneni misie
Zapnuty 00:01:50 0 0
Vypnuty 00:06:37 0 0

Tabul'ka 4: Zakladné idaje pre misiu typu sabotaz.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Ako napoveda nazov misie, v tomto type je hracovou ilohou sabotovat pre nepriatel'a doélezita cast lode
alebo strategické tovarne a pod. Tieto misie maju niekol'ko poddb, ktoré sa odvijaju od planéty na ktorej sa
nachadzaju.

Lotus oznamuje hracovi s vypnutym HUDom, o aky typ misie sa jedna a Co je jeho Ulohou. Zmétie ho
pozndmka o objekte, ktory ma byt doneseny na miesto sabotadze a vracia sa na zaciatok misie aby skontroloval, ¢i
nieCo nezabudol vziat. Taktika nasledovania nepriatelov sa vyplaca az do momentu, kedy sa strati v budove

s niekol’kymi poschodiami a mnohymi miestnostami. Po opakovanom preskimavani miestnosti sa mu podari
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narazit' na zamknuté dvere oznacené oranzovou farbou so zariadenim na ich odomknutie oznacenych podobnym
odtieniom a postupuje d’alej k ciel'u. Prvy krat pouZziva abilitu ¢islo 2 ako prevenciu pred padom, ktory by spdsobil
vypnutie jeho dvojnika. V ¢ase 00:05:06 mu Lotus oznamuje, Ze nasiel svoj ciel' a musi odhalit jadro reaktoru, aby
ho mohol znicit. Hrac¢ objavuje zariadenie so zelenou obrazovkou, pripojené k velkému valcovitému objektu
v strede miestnosti. Hrac¢ spravne odhaduje, Ze sa jedna o spominany reaktor a interaguje so zariadenim. Odhalené
jadro znici a Lotus potvrdi splnenie misie. Rozhodne sa pre jednu z chodieb, ktor4d ho nasmeruje do otvoreného
vonkajSieho priestoru. Prvy krat vyberie nespravnu branu do miestnosti s lootom. Vrati sa a nachadza tri otvory,
z ktorych dva sd zablokované (Obrazok 4). Treti je vnutri osvetleny, Co hra¢ vyhodnocuje ako moznu cestu

k extrakcii.

(it

|

Obrazok 4: Osvetleny otvor (vl'avo) a uzatvorené cesty.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Touto cestou sa dostane na spravne miesto. Misia kon¢i v case 00:06:18. Hrac¢ so zapnutym HUDom
okamZzite pouziva abilitu Cislo 2 na rychlejsi prechod levelom. Aj napriek pozndmke od Lotus o objekte na prenos
sa nevracia na zaciatok misie, nakol'ko neregistruje Ziadny Ul element ktory by naznacoval existenciu takéhoto
objektu. Vyhybajtic sa vacsine nepriatel'om nachadza reaktor v ¢ase 00:01:35. Naviga¢ny ukazovatel po zniceni
jadra reaktoru zmeni farbu na zelent a hrac¢ ho zacina nasledovat, povedie ho vsak k nespravnym dveram, ktoré
sa nedaju otvorit. Neregistruje, Ze st oznacené inou farbou (Zltou) ako dvere, ktoré st odomknutelné (oranzova
farba) a vyuziva moZzZnost interakcie so zariadenim hned’ vedl'a nich, aby ich odomkol. Toto samozrejme nefunguje
arozhoduje sa zvolit dvere nal'avo, ktoré st zelené a teda uz odomknuté. Tato vol'ba sa ukaze ako spravna, aj
napriek tomu, Ze navigacny element radi hracovi sa vratit. Podobny problém nastava v uzavretej miestnosti do
ktorej sa nasledne dostane. Ukazovatel hra¢a neupozornil na otvor v stene, ktory sldzi ako vychod z tejto
miestnosti. Miesto toho ukazuje na opac¢nu stranu. Hra¢ nakoniec nachadza spravnu cestu adostava sa

k extrak¢nému bodu. Misia kon¢i v ¢ase 00:02:55.
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3.5 Speh

HUD Cas (hh:mm:ss) Pocet smrti Pocet nesplneni misie
Zapnuty 00:10:49 0 0
Vypnuty 00:28:21 0 0

Tabul'ka 5: Zakladné udaje pre misiu typu Speh.
Zdroj: vlastné spracovanie.

V misii typu $peh je hracovou tlohou nepozorovane sa dostat do miestnosti s konzolou a extrahovat tajné
informacie. Ak spusti alarm, v kratkom ¢asovom limite ma stale Sancu data extrahovat bez ich poskodenia. Na
dokoncenie misie staci jeden tispeSne hacknuty terminal.

Prvi miestnost s termindlom objavuje hra¢ bez HUDu v ¢ase 00:01:26. Spoznava ju podla toho, Ze je
strazena zamknutymi dverami, ktoré je mozné odomknut cez zariadenie hned’ vedl'a dveri (Obrazok 5). Po vstupe
objavuje kameru, ktora by mohla spustit’ alarm. Vie, Ze ho nezaregistrovala vd’aka modrému laseru, ktory by pri
zaregistrovani votrelca zmenil farbu na cervenu. V ceste mu stoja zelené lasery, ktoré by po dotyku spustili
poplach. Pomocou ability ¢islo 2 sa cez ne dokdze dostat. Odomyka dvere vedice do miestnosti s terminalom
anepozorovane z neho extrahuje informacie. Druhtl miestnost objavuje az v ¢ase 00:09:56. Zabija nepriatel'ov,
ktori ho sledovali zvonku. Po chvili hl'adania nachaddza odomknutel'né dvere. Uspe$ne ich otvara, no pri vstupe sa
zapnu zelené lasery, ktoré aktivuju alarm. Hrac¢ sa vrha na prvé interaktivne zariadenie, ktoré vidi. Jedna sa vSak
o alarm, ktory k nemu vola nepriatelov. Na druhej strane termindlu nachidza spravne zariadenie a ispesSne
extrahuje data aj z druhého terminalu. Po ceste von z miestnosti zist'uje, Ze ho zahliadla kamera, ktoru si nevsimol,
nakol’ko jej bol oto¢eny chrbtom. Z miestnosti nachadza vychod aZ po niekol'kych pokusoch. Poslednti miestnost’
nachadza v ¢ase 00:25:45. Terminal je chraneny pohybujicimi sa lasermi, ktoré zaberaju celd chodbu. Pomocou
ability ¢&islo 2 sa hracéovi podari vyhnut niekol'kym zasahom, no preceni dosah laserov a aktivuje alarm. Uspe$ne
vnika do miestnosti s termindlom a odomyka terminal. Lotus mu oznamuje, Ze je misia splnena a moze sa dostavit
na bod extrakcie. Ten nachddza bez vac¢sich problémov, pretoZe nainl narazil pri prehl'adavani levelu. Misia kon¢i

v Case 00:28:21.

Obrazok 5: Vstup do miestnosti s terminalom.
Zdroj: vlastné spracovanie.

16



Hrac so zapnutym HUDom nachadza prvd miestnost uz v ¢ase 00:01:03. Kvo6li zaseknutiu sa v stene pri
pouZiti ability ¢islo 2 na prekonanie laserov spista alarm. Nestiha sa dostat k terminalu a data sd zni¢ené. Za tento
neuspech nemoéze navigacia ani chybné UL Druht miestnost nachadza v ¢ase 00:04:10. Na rozdiel od predoslého
hraca sa dokazal vyhnut laserom, ktoré zaberali celd miestnost, pomocou znicitenych mrezi vedtcich k tunelu.
Hrac bol na ne upozorneny ich Ziarenim, ale aj tym, Ze uz vyzerali posSkodené na rozdiel od zvysku mreZi, cez ktoré
sa prejst neda. V miestnosti, do ktorej sa dostal po vyjdeni z tunelu, si v§ak nevS§imol zapnutd kameru. T4 ho
zaregistrovala a spustila alarm. Hra¢ sa dostava k termindlu vcas a uspeSne extrahuje data. Poslednd miestnost
nachadza v case 00:07:55. Nepozorovane sa dostava az k miestnosti s terminalom, ktorej podlaha je cela pokryta
laserom. Hrac¢ nenachadza moZznost vypnutia tohto laseru a spusta alarm. Podobne ako predosly hrac sa pusta do
najblizSieho interaktivneho zariadenia, ktoré ale nie je jeho cielom. Jeho odomknutim vypina lasery na zemi.
Nakoniec sa mu podari extrahovat data z terminalu bez poskodenia. Na urychlenie cesty k bodu extrakcie opat

pouziva abilitu ¢islo 2. Misiu ukon¢i v ¢ase 00:10:49.

4 DISKUSIA

Data prezentované v predoslej kapitole nas priviedli k niekol’kym doélezitym poznatkom. Ako sme
spominali vyssie, herny titul Warframe nie je dizajnovany na hranie bez pouZzivatel'ského rozhrania napriek tomu,
Ze takato moznost ponuka. Priemerny Casovy rozdiel zo vSetkych prechodov bol 00:07:18 a najvyssi rozdiel bol
ako prechody hrac¢a s HUDom. Tieto vysledky st ovplyvnené predovsetkym nahodnym generovanim levelov, teda
ani jeden z hracov nemal moznost naucit sa presné usporiadanie miestnosti z predoslych skusenosti s hrou. Vo
svete sa nachiddza minimum navigacnych prvkov. Hra¢ bez HUDu vyuzival taktiku nasledovania zvysSeného
vyskytu nepriatel'ov, ktora sa vSak podl'a prieskumu neukazala ako najefektivnejsia taktika pri hrani bez HUDu,
pretoze sa nepriatelia objavovali aj v slepych miestnostiach a nespravnych chodbach. Auditivne upozornenia od
Lotus boli podla vysledkov vyskumu najlepsim indikdtorom blizkosti hracovho ciela mimo bodu extrakcie.
Analyza prechodu s HUDom ukazala, Ze vd'aka pritomnosti navigacného elementu Ul mohol hra¢ vyuZzivat
schopnosti, ktoré zrychlili jeho pohyb. Vyskytol sa len jeden pripad, v ktorom bol hra¢ navigacnym elementom
navedeny chybne. Hra¢ bez HUDu nemal k dispozicii Ziadne informéacie o svojom zdravi, Stite, poCte nabojov ¢i
zdravi svojho zvieracieho spolo¢nika. Vzdy vsak vedel, Co potrebuje urobit’ na Gspesné splnenie misie vd'aka
auditivnym poznamkam od Lotus. T4 ho okrem iného informovala aj o ¢asovych tidajoch v pripade mobilnej
ochrany. HUD v tejto hre povaZujeme za prehl'adny, I'ahko zrozumitel'ny no dizajnovo nevyvazeny.

Vysledky vyskumu poukazali na skutocnost, Ze samotna funkcia vypnutia pouzivatel'ského rozhrania
nestaci pre vytvorenie zmysluplnych zaverov. Z tohto dévodu sme sa rozhodli kritéria pre zvolend hru rozsirit
o dva body. Prvym bude pritomnost tazsieho nez tazkého nastavenia naroc¢nosti. Druhym pridanym kritériom je
vypnutie HUDu pri nastaveni tazsSej ako tazkej ndrocnosti. Tvrdime, Ze pridanie tychto dvoch Kkritérii do
poziadaviek pre zvolené tituly prinesie vacsiu diverzitu vo vysledkoch. Limitacia vznika v pripade pridania viac
ako jedného titulu do vyskumu, pripadne zvolenia jedného titulu pre kazdé kritérium, pretoZe dizka takejto prace
by sa nezhodovala s poziadavkami daného typu prac. Dospeli sme k rozhodnutiu, Ze jeden titul nie je pre potreby

d’alSieho skiimania dostacujuci.
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Po vykonani analyzy sme schopni zostavit zoznam prvkov, ktoré pri budicom vyskume posliZia

ako analytické kategorie, a rozdelili sme ich podl'a toho, do ktorého prostredia patria (Tabul'ka 1).

Prostredie Analyticka kategoria Popis
Spo6sob a priciny smrti hraca, teda kto alebo ¢o ju
Smrt hraca sposobilo a ako ju sposobilo. Spésob podania
informacii o prichadzajtcej smrti.
; Sp6soby navadzania hraca na spravnu trasu pre rychle
Herné - i . » i
Navigacné prvky a efektivne ukoncenie levelu mimo pouzivatel'ského
prostredie
rozhrania.
Di7ka ¢asu prejdenia levelu a rozdiely dizky ¢asu s
Casové rozpitie vypnutym a zapnutym pouZivatel'skym rozhranim v
ramci jedného titulu.
RozloZenie a pozicia prvkov pouZivatel'ského
Prehl'adnost
rozhrania.
Konzistencia Miera podobnosti prvkov pouzivatel'ského rozhrania.
Pouzivatel'ské ) Uéinky animacii pouZivatel'ského rozhrania na hrac¢ovu
. Animacie
prostredie pozornost.
Postdenie typu pouzivatel'ského rozhrania
Typ nachadzajticeho sa v skimanych tituloch podl'a
predtym stanoveného rozdelenia.

Tabul'ka 6: Analytické kategorie.
Zdroj: vlastné spracovanie.

ZAVER

Ciel'om prace na SVOaUK bolo stanovit' analytické kritérid pre determinovanie aspektov prepojenia
elementov pouzivatel'ského rozhrania anarocnosti hernych titulov. V teoretickej Casti prace sme poskytli
vymedzenie pojmov naro¢nost a pouzivatel'ské rozhranie. Priblizili sme zakladné ajrozsSirené nastavenia
narocnosti, rovnako ako rozne typy prvkov herného Ul. Po preskiimani hracskych fér sme uviedli hlavné dévody
pre vyuzitie mozZnosti vypnuat pouZzivatel'ské rozhranie v hrach. Popisali sme postupy dizajnovania levelov hier
s minimalnym ¢i Ziadnym UI. Odhalili sme naSu tedriu prepojenia pouZivatel'ského rozhrania a nastavenia
narocnosti. Stanovili sme jedno analytické kritérium pre determinovanie aspektov prepojenia elementov
pouzivatel'ského rozhrania a narocnosti ako sucast predvyskumu pre budice pouzitie v ramci bakalarskeho
vyskumu.

Sucast'ou empirickej Casti prace bola analyza prechodov piatich misii hry Warframe od dvoch vyskumnych
subjektov. Jeden z hracov bol inStruovany hrat zvoleny herny titul s vypnutym HUDom, druhy hra¢ mal naopak
pri svojom prechode zapnuty HUD. Prechody boli zaznamenavané ako videozaznamy, neskor porovnavané
a analyzované. Sledovali sme predovsetkym cas, za ktory bola dana misia dokonéenad, pocet smrti ¢i nedokonéeni
misii, stratégie hracov pri prekonavani prekazok, chyby hracov spdsobené Ul alebo jeho absenciou. Najvacsi pocet

Y

chyb sme zaznamenali predovsetkym pri analyze prechodov hraca bez HUDu, rovnako ako aj najdlhsi ¢as potrebny
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pre dokoncenie misie a vSeobecne dlhSie ¢asy pri tomto type prechodov. Na chyby v Ul sme narazili len v jednom
pripade.

Po dokonceni analyzy sme boli schopni otestovat efektivitu zvoleného Kkritéria (mozZnost dobrovolného
vypnutia HUD), ktoré by determinovalo vyber titulu zvoleného pre buduci vyskum. Zistili sme, Ze toto jediné
kritérium nezarucuje vyber vhodnych titulov pre potreby budiceho vyskumu kvoli existencii velkého poctu
takéhoto typu hier. Nasledne sme sa rozhodli rozsirit kritérid o pritomnost taZsSej ako taZkej narocnosti
a o vypnutie pouzivatel'ského rozhrania pri nastaveni tejto narocnosti. Vysledkom tohto predvyskumu bolo aj
stanovenie analytickych kategorii, ktorymi sa budeme pri budicich opakovaniach vyskumu riadit. Rozdelili sme
ich na dve prostredia, podl'a toho, v ktorych sa nachadzajui a ktoru cast hratel'nosti ovplyviiuja: herné prostredie a

pouZivatel'ské prostredie.
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VPLYV KNIZNE] PREDLOHY NA HRY
Daniel Biro, Michal Kabat

ABSTRAKT

Praca sa zaobera v teoretickej Casti v prvej kapitole vysvetlenim pojmu RPG a problematikou Harryho Pottera -
zakladnym motivom a hlavnymi postavami. V empirickej ¢asti - druha kapitola - sa nachadza popis projektov
revelio.cz, bradavice.eu a ihogwarts.cz, ako aj mens{ prieskum medzi hra¢mi. Empiricka ¢ast blizSie vysvetl'uje

fungovanie na danych serveroch spolu so screenshotmi v prilohach.

KI'acové slova:

Bradavice.eu. Harry Potter. Hraci. lhogwarts.cz. Rpg hry.

ABSTRACT

The work deals in the theoretical part in the first chapter with an explanation of the concept of RPG and the issue
of Harry Potter - the basic motive and main characters. The empirical part - the second chapter - contains a
description of the revelio.cz, bradavice.eu and ihogwarts.cz projects, as well as a small survey among players. The
empirical part explains in more detail the operation on the given servers together with the screenshots in the

appendices.

Keywords:

Bradavice.eu. Harry Potter. Gamers. lhogwarts.cz. Rpg games.
1 TEORETICKE ASPEKTY HIER A KNIZNE] PREDLOHY

Sdcasny svet ponuka rozmanité moznosti, ako travit volny ¢as - ¢i uz pri knihach, sledovanim seridlov
a filmov alebo hranim hier. Existuje viacero Zanrov hier, medzi ktoré je mozné zaradit napriklad ak¢né hry,

adventiry, MMORPG a survival horor.

V tejto kapitole a celkovo aj praca, st zamerané na textové RPG hry.1

1.1 Teoretické aspekty hier

Ako prvé je potrebné si zadefinovat pojem RPG. Ide o hru z na hrdinov (synonymné pomenovania sd
rolova hra, zriedkavo hra s hranim rolf). Pojem pochadza z angli¢tiny — Role Playing Game. Ide o typ spolocenske;j
hry, vktorej sa hrac¢i vzivaju do dloh imagindrnych oséb alebo postdv umiestnenych do fiktivneho alebo
historického prostredia. Usiluju sa ako tieto postavy konat. RPG hry sa rozliSuju na stolové (s perom a papierom

formou stolovej hry, s kockami a viacerymi hra¢mi), elektronické (oznacenie RPG sa pouziva aj pre videohry - pri

1 Kategorie: Videoherni zZdnry. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na:
<https://cs.wikipedia.org/wiki/Kategorie:Videohern%C3%AD_%C5%BE%C3%Alnry>.
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tychto hrach uplne vypadava pouZivanie pera a papiera na zapisovane udalosti a inych informdcii - stara sa o to
softvér hry) a hry nazivo (hraci skuto¢ne imituju ¢innosti vykonavané ich postavami, zvycajne maju obleceny

kostym a pouzivaju aj kulisy alebo nastroje - luk, me¢, atd’.).2

Ide teda o hry na hrdinov, ktoré maju svoje delenie podl'a toho, akym spdsobom sa hraji a ¢o sa k tomu
vyuziva alebo je potrebné vlastnit. Ide napriklad o pera a papiere, kocky, pocitac a kostymy. Dany herny Zaner ma
povod v stolnych hrach zo 70. rokov - moznost hrat ich cez internet sa prvykrat objavila v roku 1997 s hrou Ultima
Online.3

Ked' sa blizsie pozrieme na zaklad RPG hier, ide o: ,Zdkladom tychto hier je forma interaktivnej zdbavy
zaloZend na rozprdvani pribehu, ktory je moZné ovplyvnit. Vicsina hrdcov md z takéhoto hrania autenticky zdZitok
vd'aka tomu, Ze do herného sveta svojou postavou zasahuje a do urcitej miery ho spoluvytvdra.“* Tym padom si je
mozné vSimnut, Ze aj RPG hry maju svoje pravidla, fungovanie a urcity spdsob hrania, kedy sa do herného sveta
dostavaju realni hraci hrajuci a uzivajuci si hru.

Pri stolnych alebo klasickych hrach je dolezity aj game master (pan hry) alebo dungeon master (pan
jaskyne). Jeho ulohou je kontrolovat ausmernovat chod adynamiku herného sveta.> Pri urcovani chodu
a dynamiky hry dava hracom napriklad na vyber moznosti, z ktorych si maju vybrat alebo mo6ze k hre rozpravat

sprievodny pribeh.

K online RPG hram si je mozné e$te spomentit: ,Caro internetovych hier je najmd v tom, Ze susedmi hrdca
vo fiktivnom svete nie st pocitacom vytvorené postavy, ale ini skutocni Iudia, s ktorymi méZe debatovat, vydat’ sa na
potulky svetom ¢i zaloZit' spolocnu rodinu. Fiktivne internetové krajiny su preto skutocnymi spolocenstvami, kde si
mnohi ludia nachddzaji skutocnych priatel'ov a preZivaji tu intenzivny spolocensky Zivot.“® Ide o to, Ze I'udia, ktori
moZzZu mat aj problémy v redlnom zivote komunikovat, si to mozu uzit’ alebo si to vyskasat' v hernom prostredi,
pricom dané skusenosti aznalosti by mohli vyuzit aj vrealnom zivote. Alebo jednoducho si uzit' socialnu
komunikaciu s 'ud'mi aj v ¢ase pandemickych situacii, kedy nikam poriadne nemo6zu byt a musia byt vac¢sinu casu

len doma, popripade v praci. MoZe ist napriklad aj o pandémiu koronavirusu COVID-19.

S pojmom RPG suvisi aj pojem MMORPG. Ide o Hru obrovského poctu hracov s RPG prvkami (anglicky
massively multiplayer online role-playing game). Dané hry umoziuju pripojit’ sa viacerym hracom naraz, moze ich
byt aj niekol’ko tisic - najcastejSie cez internet. Hra sa obvykle odohrava vo fiktivnom svete - Casto vo fantasy
alebo sci-fi prostredi. Medzi najlepSie MMORPG je mozné zaradit napriklad EVE Online, Guild Wars 2, Lord of the
Rings Online a World od Warcraft. Medzi d'alSie MMORPG patria napriklad Drakensang Online alebo World of

Warcraft Classsic.”

Ide teda o vel'mi popularny Zaner s viacerymi hrami, ktoré su ¢i uZ najlepsie alebo aj vel'mi zndme. Medzi

d'alSie najlepSie RPG hry je moZné eSte zaradit napriklad Dragon Age: Origins, The Elder Scrolls V: Skyrim a The

2 Hra na hrdinov. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://sk.wikipedia.org/wiki/Hra_na_hrdinov>.

3 Co sit RPG hry a preco st také ndvykové. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://tech.sme.sk/c/1142416/co-su-rpg-hry-a-preco-su-
take-navykove.html>.

4+ LD Gymnéazium Ludovita Stira Zvolen, $k. rok 2016/2017.. RPG hry. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na:
<http://www.gymzv.sk/~luterien/cojerpg.html>.

S IILD Gymnazium Ludovita Stira Zvolen, $k. rok 2016/2017. RPG hry. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na:
<http://www.gymzv.sk/~luterien/cojerpg.html>.

6 Co sti RPG hry a preco sti také ndvykové. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://tech.sme.sk/c/1142416/co-su-rpg-hry-a-preco-su-
take-navykove.html>.

7 MMORPG. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://cs.wikipedia.org/wiki/MMORPG>.
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Witcher 3.8 Je teda vidiet, Ze Zaner RPG je vel'mi popularny a ma viacero vel'mi kvalitnych a popularnych hier, ktoré
hraci mézu hrat.

Existuju aj RPG hry vo forme internetovych stranok, kde sa hra v chatovacich miestnostiach. V tomto
pripade ide o RPG hry na motivy kniZnej sagy Harry Potter od autorky J. K. Rowlingovej. Vramci Ceskej
a Slovenskej republiky ide napriklad o internetové stranky revelio.cz, bradavice.eu, ihogwarts.cz a hogwarts.cz, no
je potrebné zaregistrovat sa. Na danych strankach prebieha online vyucovanie, ako aj vol'nd hra. Hraci si mozu
zalozit Studentsku aj profesorsku postavu — na zaklade toho musia aj vykonavat urcité s tym suvisiace aktivity.
Aktivity z pohl'adu Studenta su napriklad chodenie na vyucovanie, trénovanie kizel a robenie domacich tloh
atestov. Z pohl'adu profesorskej postavy ide o vyucovanie, zadavanie domacich tloh a testov aich nasledna
oprava. Urcitd udlohu zohrdva aj tzv. Rozprava¢ ovplyvilujuci deil aurcujuci situdciu a pripadné zmeny
v miestnosti. V pripade potreby je mozné vyuzit' aj tzv. RPG upozornenie, ked hraci robia chyby, napriklad
v pripade zlej gramatiky, nedostato¢nej dizky prispevku alebo je prispevok napisany zle po technickej stranke -

chybny popis ¢innosti postavy.?

Tym padom podobné hry nie s len prvoplanové hry, ktoré nemaji nejako zvlast pribeh, postavy
a popularitu, ale ide o komplexny svet hier na zaklade kniZnej predlohy, no rozvijané samostatnym smerom. Hraci
si mo6zu uzit' nielen postavy Studentov, kedy si plnia Studentské povinnosti a trava vol'ny cas, ale uzit si hru aj
z pohl'adu profesora. Hraci si mozu aj vyberat zviacerych projektov, ¢i uz podla popularity, vzhl'adu alebo

¢ohokol'vek iného, ¢o danému cloveku vyhovuje. Nemusi teda nasilu hrat na jednom projekte.

1.2 KniZna predlohra

Harry Potter je nazov fantasy romanov od britskej spisovatel’ky J. K. Rowling. Zachytavaju dobrodruZzstva
mladého ¢arodejnika Harryho Pottera a jeho kamaratov Ronalda Weasleyho a Hermiony Grangerovej - Studujd na
Rokfortskej strednej Skole ¢arodejnickej. Hlavnou témou pribehu je Harryho stboj s cernokiiaznikom Tomom
Riddlom (Lord Voldemort), ktorého cielom je dosiahnutie nesmrtelnosti, dobytie carodejnickeho sveta,
podmanenie necarodejnikov (muklov) a znicenie vSetkych, ktori mu stoja v ceste, hlave Harryho Pottera. Podl'a
Rowlingovej je jedna z hlavnych tém smrt. Vd'aka velkému tspechu knih boli nahrané filmy, na ktoré autorka
dohliadala. Trvala aj na tom, aby vSetci herci boli Anglicania a aby islo o hrané filmy. Medzi zaujimavosti patri to,
Ze vela scén odohravajucich sa v Rokfortskej Skole sa v skutoc¢nosti nahravalo na Oxfordskej univerzite.® Medzi
miesta, na ktorych boli filmy Harry Potter nahravané, su napriklad aj Katedrala Gloucester, viadukt Glenfinnan,
hrad Alnwick a vlakova stanica King’s Cross.11

Tym padom v diele ide o stiboj dobra so zlom, pricom dobro postupne vyhrava. Hlavny hrdina Harry
Potter musi spolu s pomocou kamaratov prekonavat viaceré problémy, niekedy moZno aj viacero problémov

naraz.

8 STAFF, 1.: Najlepsie RPG hry za poslednych 15 rokov. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://cz.ign.com/pc/11327 /feature/najlepsie-
rpg-hry-za-poslednych-15-rokov>.

9 BIRO, D.: Chcete si zahrat' pribeh vasej obliibenej videohry naZivo? LARP uZ nie je len zdbavkou pre geekov. [online]. [2021-01-29]. Dostupné
na: <https://www.attelier.sk/rpg-larp/>.

10 Harry Potter. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://cs.wikipedia.org/wiki/Harry_Potter>.

11 Lovci leteniek a dovoleniek: 10 skutocnych miest zo sveta Harryho Pottera. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://pelipecky.sk/10-
miest-harryho-pottera/>.
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Autorka dostala ndpad na Harryho Potterav ¢ase, ked’ ¢akala na vlak v roku 1990, ked’ ¢akala na meskajtci
vlak z Manchesteru do Londynsku stanicu King’s Cross. Pocas nasledujicich piatich rokov mapovala vSetkych
sedem knih série. Mala vel'mi dlhy text a postupne si vytvarala mnozstvo poznamok - mnohé z nich boli na¢marané
na neparne utrzky papiera. Prva jej kniha bola publikovana Bloomsbury Children’s Book v Juni 1997 pod jej

menom. Prva z jej knih bola nahrana v roku 2001 stidium Warner Bros.!2

Na zaklade toho je moZné si v§imnut, Ze napad na knihu vznikol na stanici po¢as ¢akania na meskajuici
vlak na stanicu, odkial sa mladi ¢arodejnici s ich rodinnymi prislusnikmi dostavaji na vlak do $koly na utajenom
nastupisku. Napad vznikal a vyvijal sa postupne niekol'ko rokov, nez bol nakoniec postupne napisany a prvy diel

vydany v roku 1997.

Je eSte potrebné si nie€o spomenut k hlavnym hrdinom. Ako prvy je Harry Potter: ,Harry je mlady osirely
Earodejnik, ktory objavuje jemu doposial’ nezndmy ¢arodejnicky svet pocas $tiidia v chrabromilskej fakulty Skoly ar
a kuziel v Rokforte. Pritom na neho ¢akd nejedno prekvapenie. Harry Potter je totiZ meno, ktoré poznd kaZdy, dokonca

i v onom fantastickom svete, kde ako postava existuje. 13

Ide teda o sirotu, ktora Studuje v Chrabromile v Rokforte a zaziva viaceré problémy a dobrodruzstva.

Vd'aka tomu, ¢o sa stalo v jeho minulosti, je vel'mi slavny vo svete ¢arodejnikov.

Medzi jeho najlepSich kamaratov patri Ronald Bilius Weasley. S Harrym preziju spolu vacsinu
dobrodruzstiev. Kamarati st od prvého diia, kedy sa stretli. Vd’aka tomu, Ze st Studenti v Chrabromile, travia spolu
vela casu ich vztah je takmer bezproblémovy - jedind chyba je, Ze obcas Ziarli na Harryho slavu. O dost
komplikovanejsi vztah ma s Hermionou Grangerovou - ¢asto sa pohadaju, ale vina je na oboch stranach. Snaziva,
mierne arogantnid Hermiona a vesely pohodar Ron tvoria protiklady, u ktorych sa spolupraca bez konfliktov
jednoducho neobide - azZ na tieto okamziky je Hermiona jeho dobrd kamaratka a ma ju vel'mi rad. Ron je vel'mi
oddany k svojim priatel'om - rad$ej by sdim zomrel, neZ aby sa stalo nie¢o ¢loveku, na ktorom mu zaleZi. Casto sa
sprava nedospelo aneohladuplne, ¢o plati aj ojeho zmysle pre humor - dokaze nim l'udi pobavit, ale aj

neumyselne urazit alebo citovo zranit. Ronov obl'ibeny Sport je metlobal a hra vel'mi dobre Sach.14

Ide o vel'mi zaujimavy charakter a postavu v kniznej sérii Harry Potter. Ronald Weasley je jeden z Harryho
najlepsich kamaratov. Sice sa ¢astejSie hadal s Hermionou Grangerovou, no mali sa radi. Aj napriek urcitej lenivosti

bol inteligentny, ked’Ze vel'mi dobre hral Sach. Bol aj obetavy - pomahal priatelom a rodine, kol'’ko mohol.

Tretou doblezitou osobou je Hermiona Grangerova. Hoci ma necarodejnicky (muklovsky) povod, vynika
brilantnym intelektom a skorou vyzretostou a pracovitostou. Pri zarad'ovani ju chcel Mudry klobuik zaradit’ do
Bystrohlavuy, ale vd'aka jej vyberu sa dostala do Chrabromilu. Vzdy dokazala dostojne reprezentovat svoju fakultu
a jej prednosti - hlavne v ramci odvahy a lojality voci svojim priatelom. Vlastny zivot zasvatila logike, vd'aka Ccomu
jej nikdy neunikol akykol'vek detail. Jej najsilnejSou strankou bola silnd vél'a a vernost - pod velkym tlakom

a mucivou bolestou nezradila jej priatel'ov a ich doveru.!>

12 J K. Rowling. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://www.jkrowling.com/about/>.

13 Harry Potter. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://www.postavy.cz/harry-potter/>.

14 Ron Weasley. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://www.postavy.cz/ron-weasley/>.

15 Hermiona Grangerovd. [online]. [2021-01-29]. Dostupné na: <https://www.postavy.cz/hermiona-grangerova/>.
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Ide teda o vel'mi inteligentnt a chytri postavu v kniZnej sérii, ktord mohla byt zaradena do Bystrohlavu,
no bola zaradena do Chrabromilu. Predsalen ide o stato¢nu sle¢nu, ktora je schopna tieZ sa obetovat pre priatel'ov,
kamaratov a celkovo blizkych l'udi. Jej styl myslenia a celkovo aj zZivot je zasvateny logike, vd'aka comu robilen

vel'mi malo chyb a omylov.

Cela séria knih konci dielom Harry Potter a Dary smrti. Posednou kapitolou je O devdtndst rokov, kedy st
uz hlavné postavy dospelé a maja svoje rodiny a prebiehaju posledné rozhovory.1¢ Tym padom je mozné vidiet

vyvoj postav od detstva az do dospelosti, kedy uz maju vlastné rodiny.

2 EMPIRICKA CAST: SERVERY IHOGWARTS.CZ A BRADAVICE.EU A PRIESKUM MEDZI
HRACMI

Vtejto kapitole st podrobnejSie popisané servery www.revelio.cz, wwww.bradavice.eu
a www.ihogwarts.cz. Ide o servery, ktoré st sice v Ceskej republike, no hravajut na nich hraci z Ceska aj Slovenska.
Po6jde uukazku pravidiel, aky je systém hrania na danych serveroch (ukazky budi pomocou screenshotov
v Prilohach s popisom v jednotlivych podkapitolach), informacie o projekte ako takom a prieskum medzi hra¢mi.
Dany prieskum bol robeny aj scasti na projekte www.ihogwarts.cz, ktory musel byt v praci nahradeny, nakol'ko

bola prerusena/zrusena jeho aktivita diia 30.1.2021 a autor netusi, ¢i projekt bude pokracovat alebo nie.

2.1 Server revelio.cz

Na tvodnej stranke sa o projekte pise: ,Revelio.cz je textovd RPG hra na motivy Harryho Pottera. MéZete si
vytvorit svoji herni postavu, ktord sa stane $tudentom Skoly ¢ar a kiizel v Rokforte. V tilohe Ziaka Vdm bude umoZnené
dochddzat na hodiny, ucit’ sa kiizla a zozndmit' sa s novymi l'udmi.“7 Tym padom je uZ na ivodnej stranke v popise
spomenuté, na aky motiv je vytvoreny herny server - vid' Priloha A.

Pocas skolského roku Studenti plnia rézne tlohy, zbieraju znamky a body do boja o skolsky pohar, mimo
vyucovacich hodin je mozné si zahrat' v jednej z mnohych chatovacich miestnosti s ostatnymi hra¢mi, porozpravat
sa, preberat chov ,klubének” alebo ,hrabakov“ a spoznat novych priatel'och. Raz za ¢as byvaju aj plesy alebo iné
dobrodruzstva.1® Aj na zaklade tohto je mozné vidiet, Ze to nie je len Cisto server, kde sa chodi na vyucovanie,
splnia sa domace ulohy a testy a koniec. St tam aj rozne akcie, ktoré si mézu hraci uzit.

Hraci maja zaroven po prihlaseni sa moZnost' chatovat na hlavnej stranke na pravej strane, priCom na
l'avej strane moznosti Banka, Hierarchie skoly, Hlasovdni, Kartotéka, Nakupovdni, Pobertiiv planek, RozvrZeni roku,
Sini slavy a Technickd podpora.1® Je to vidiet aj na tretom screenshote v Prilohe A. Na zaklade toho je mozné usudit,
Ze hraci maju viac nez len server, kde st k dispozicii chaty na herné vyucovacie hodiny.

Na uvodnej stranke je mozné aj komentovat prispevky, vidiet, kto je prihlaseny, pravidla, profil a jeho
nastavenia, soviu postu, odkaz na hracov profil, ¢o sa bude v najblizsej dobe diat, aka je udalost, pri odkaze na
profil aj fakultu, ak je dany hrac zaradeny, pocet bodov, peniaze, ro¢nik a po vybrani si danej oblasti aj moznosti

chatov - podla toho, ¢i su v Skole alebo mimo Skoly.20 Je to urcitou vyhodou, nakol'ko to ulah¢uje hracom

16 ROWLINGOVA, J. K.: Harry Potter a Dary smrti. Bratislava : Ikar, 2008, s. 619 - 624.

17 Revelio.cz. [online]. [2021-01-31]. Dostupné na: <https://www.revelio.cz/>.

18 Revelio.cz. [online]. [2021-01-31]. Dostupné na: <https://www.revelio.cz/>.

19 MoZnosti hrd¢ov na tivodnej strdnke. [online]. [2021-01-31]. Dostupné na: <https://www.revelio.cz/?sekce=3>.
20 MoZnosti hrd¢ov na tivodnej strdnke. [online]. [2021-01-31]. Dostupné na: <https://www.revelio.cz/?sekce=3>.
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orientaciu na stranke a rychlejSie, lepSie a praktickejSie ovladanie a prestivanie sa na serveri. V rdmci moZnosti si
aj novacika skor ¢i neskdr zvyknu na orientaciu na serveri.

Pravidla sa delia na dve ¢asti: RPG pravidla a Skolsky poriadok. Kazdé st o nie¢om trochu inom. RPG
pravidla hovoria o tom, ako ma a méze hrac spravne a poriadne hrat - VSeobecne o projekte, VSeobecne platné
pravidla (napr. Kristal'ova stena, Metagaming a Jazyk), je tam Cast o hernych miestnostiach (napr. Hranie v jednom
chate, Rozpravac a RPG upozornenia), ¢ast o RPG prispevkoch (napr. Co st to RPG prispevky, Emote a Priama re¢)
a RPG skuska (vjednoduchosti povedané, overenie schopnosti hra¢a reagovat na zadanu situaciu a skontrolovanie
jeho znalosti RPG pravidiel).2!

Hrac si teda mozZe po registracii precitat danu cast’ a informovat sa o nieco bliZsie a lepsie o fungovani
serveru a ako tam poriadne hrat. Je to vyhodou, ked'Ze hraci budu vediet lepSie navzajom reagovat a podla toho
aj fungovat. M6ze to pomdct hlavne tym zacinajicim hracom, ktori nemaju tol'’ko skusenosti s hranim tohto typu
hier.

Skolsky poriadok je ¢ast sama o sebe, ked’Ze podl'a nej sa musia postavy spravat’ na hodine. Ide o ur¢itt
formu odmien, trestov, hodnotenia (znamky), Studijné zameranie, chov tvorov, arovanie, Studentské posty
(prefekt, kapitan metlobalového timu a primus), kluby, vztahy a vecierka.22 Tym padom sa to podoba scasti aj na
realitu, kedy aj redlni Studenti musia dodrziavat' v skolach urcity skolsky poriadok a podl'a neho sa aj spravat.
Ked'Ze Rokfort je $kola, aj ked’ fiktivna a revelio je herny projekt, ktory sa odohrava pocas Skolského roku v skole,
musia $tudenti dodrziavat’ Skolsky poriadok, ktory maju oni. Jednoducho povedané, musia sa spravat slune a byt
poriadne upraveni.

Na Stvrtom screenshote v Prilohe Aje mozné vidiet ukazku profilu jedného z hracov. K dispozicii je
profilova fotka, moZnost poslat sovu, pridat do priatel'ov a zobrazit mysl'omisu, ako aj niekol'’ko d'alSich funkcif,
ktoré je vidiet po presunuti nizSie - patria medzi ne napriklad Vysvedcenie, Informécie, Priatelia a znamky. Tieto
funkcie st viditeIné aj na ostatnych profiloch po rozkliknuti.23 Tym padom si m6zu hraci nielen u seba, ale aj
u inych pozriet to isté, ¢o maju oni na profile, dokonca seba pridat medzi priatel'ov a napisat’ si sovu. Ci to u seba
niekto vyuZije alebo nie, je to ¢isto len na danom hracovi.

Na predposlednom screenshote v Prilohe A je mozné vidiet chaty, ktoré su k dispozicii v Londyne, ¢i uz
ide o PrieCnu ulicu, Kazelnické herné chaty, Predmestie Londyna, Centrum Londyna alebo Iné herné chaty.2* Tym
padom si hra¢i mozu vyberat z danych chatov ¢i uz podl'a dohody, nalady, kam chct ist alebo z inych dovodov.
Hraci tam mo6zu hrat' aj kazdy sam alebo aj napriklad vo dvojici, trojici alebo aj vo va¢Som pocte - napriklad aj
patnast I'udi. Kapacita chatov nie je obmedzena na pocet hracov.

Na poslednom screenshote v Prilohe Aje mozné vidiet ukdzku chatu. Minimalny pocet znakov na
prispevok je 450 znakov. Vo vynimo¢nych pripadoch je urceny ¢i uz vy3$si alebo niZsi pocet znakov. Zatial €o je na
SirSej l'avej strane vidiet prispevky, pozadie herného chatu, priestor na pisanie a ak niekto piSe, tak aj ti osobu,
tak na uzSej pravej strane su vidiet aktivne postavy a ich pocet, Menu s vlastnostami postav, Popis miesta, Tabula,
Kuzla, Histéria chatu (prispevky za nejaké casové obdobie s moznostou stiahnut si tu histériu) a X, ktoré

presmeruje hraca na Pobertov plan. V chatoch je prednastavend moznost, Ze vSetci hraci vidia poslané prispevky,

21 RPG pravidla. [online]. [2021-01-31]. Dostupné na: <https://www.revelio.cz/?sekce=13>.

22 Skolni #dd. [online]. [2021-01-31]. Dostupné na: <https://www.revelio.cz/?sekce=14>.

23 Matthyas Diego Bartoff. [online]. [2021-01-31]. Dostupné na: <https://www.revelio.cz/?id=4446>.
24 Chaty v Londyne. [online]. [2021-01-31]. Dostupné na: <https://www.revelio.cz/?sekce=312>.
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ale aj tzv. Sepot, kedy si hra¢ vidi po vybere toho hra¢a, ktorému chce poslat’ v danom chate spravu, ktoru vidia
v rdmci beznych hracov len oni dva. Po kliknuti na td ¢ast po odoslani sikromnej spravy sa objavi znova moznost
posielat herné prispevky vsetkym.?25 Tym padom si mézu hrac¢i hned posielat vdanom chate nielen herné
prispevky, ale aj sikromné spravy, napriklad ked sa na nieCcom dohaduji alebo sa na nieco potrebuju opytat
daného hraca. Ide o vel'mi prakticky a jednoduchy sposob, akym sa dorozumievat na serveri bez zbyto¢nych
komplikacii.

Vramci socidlnych sieti ma projekt Revelio.cz Instagram (https://www.instagram.com/revelio.cz/),
Facebook  (https://www.facebook.com/svetcarakouzel), online  galériu  fotografii na  rajce.cz
(https://reveliocz.rajce.idnes.cz/) a Discord server (https://discord.com/invite/HnQumgh). Je teda mozZné si uzit
dany herny server aj na socidlnych sietach, kde je taktieZ mozné komunikovat' s redlnymi hra¢mi. Tym padom sa
da komunikovat aj mimo herny server, ked'Ze hraci ¢asto byvaju alebo mézu byt k dispozicii prave na tych

socialnych sietach. Umoziiuje to teda nadviazat aj redlne znamosti, ¢i uz viac alebo menej blizke.

2.2 Server bradavice.eu

Aj tento projekt ako taky ma svoje charakteristické znaky, vznik a vyvoj. K histérii a popisu tohto serveru
sije mozné spomenut: ,Strednd Rokfortskd skola mdgie je projekt, ktory bol vytvoreny pévodne pre milovnikov sveta
HP, postupne sa vsak stala zdzemim pre vietkych zdujemcov o svet mdgie ako takej. Skola napodobriuje Zivot na $kole
podobnej skutocnej Rokfortskej skole s r6znymi vel'kymi odchylkami od sveta HP formou RPG i vol'ného chatového
spésobu Zivota.“26 Na zaklade toho si je mozné vSimnut, Ze aj v pripade tohto serveru ide o projekt pre fantusikov
a milovnikov sveta Harryho Pottera, pricom hru si m6Zu uzit nielen na vyucovani, ale aj vo vol'nej hre. Delenie na
hru pocas hernych vyucovacich hodin a na voI'nt hru je teda spolo¢na so servermi spominanymi v tejto praci.

Tento projekt ma aj niekol'ko rozdielov oproti inym serverom. K tym rozdielom patri to, Ze sa od
obyvatel'ov nevyzaduje striktné RPG s vynimkou vyucovacich hodin - tam sa dodrziava RPG v istej umiernene;j
forme bez striktnych pravidiel. VyuZitie RPG je aj v Specidlnych chatoch a férach, ktoré st iba RPG. Na danom
serveri mozu Studovat' ¢arodejnici a carodejnice rézneho veku - to znamena, Ze hraci nezac¢inaji ako 11 ro¢né deti.
0d inych skol sa tento projekt liSi aj v podobe online hodin - ide o skuto¢né online hodiny konané v ucebniach
vacsinou v podvecernych a vecernych hodinach.2?

Inak povedané, nie je nevyhnutné dodrziavat ¢o najlepSie to, Co postava robi, hovori a mysli - to, ¢o
postava robi, staci vo vicsine pripadov naznacit' a myslienky sa davaju spolu s priamou recou. V ramci registracie
maju hraci realny vek, cize ak niekto ma 18 rokov, ma aj v hre 18 rokov. Ak ma niekto 25 rokov, ma aj v hre 25
rokov. Online hodiny sa viac podobaju na realne hodiny nez na klasické herné vyucovacie hodiny.

V Prilohe A je mozné vidiet screenshoty ivodnej stranky pred, pocas a po prihlaseni. Oproti napriklad
projektu Revelio.cz, kde je tivodna stranka, na ktorej sa zadaju prihlasovacie tdaje po odkliknuti tlacidla na
prihlasenie sa na ivodnu stranku po prihlaseni sa je na projekte bradavice.eu pridany este medzikrok, ktory treba
odkliknut. Aj v pripade projektu bradavice.eu je hra rozdelena na 2 ¢asti: pocas Skolského roku sa hra odohrava

v Rokforte (Bradavicich) a pocas letnych prazdnin v Londyne, pripade inych lokalitach.

25 Kavdrna. [online]. [2021-01-31]. Dostupné na: <https://www.revelio.cz/system/chat/chat.php?id=178>.
26 STREDNI BRADAVICKA SKOLA MAGIE. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://bradavice.eu//>.
27 STREDNI BRADAVICKA SKOLA MAGIE. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://bradavice.eu//>.
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Aj na tejto stranke je mozné vidiet Udalosti (doleZité terminy, kedy sa ma co stat) a kto je k dispozicii
online (prihlaseny) - Priloha A - $tvrty screenshot. Je to urc¢itou vyhodou, pretoZe registrovani hraci sa maju podl'a
¢oho orientovat v hre a neregistrovani hraci majui Sancu dozvediet sa, od kedy do kedy prebieha registracia.

V ramci Skolského poriadku je mozné si vSimnut, Ze st tam spomenuté pravidla od Uvodnych ustanoveni
(Komu je Skola urcena, K ¢emu slouzi $kolni rad, Zakladni pravidla, Dotazy, RPG), cez Registraciu, VSeobecné
ustanovenia, RPG, Funkcie, Zisk zdrojov, Platy aZ po Vyplatni den. VSetky pravidla su Cisto pre postavy - ako sa
maju spravat, aké maju povinnosti a prava, ako funguje registracia, aké maju moznosti dospelé postavy (napr.
profesori a inSpektori) a aké maju platy.28

Tym padom je mozné sa z toho dozvediet zakladné informacie ohl'adom registracie a moznosti postav,
ktoré su kdispozicii. Skolsky poriadok byva raz za ¢as aktualizovany sdatumom, kedy bola dana cast
aktualizovana.

Vramci Vyukového 1adu ide o blizsi popis toho, ako funguje vyucovanie - od popisu Pravidelného
vyutovania, cez Popisy vyucovacich hodin (dfzky hodiny, typy hodin (normalna hodina, nahradna hodina,
neoducena hodina, zruSend hodina, skratend hodina)), Doméace ulohy (Povinné a Nepovinné, Celoro¢na praca (CP),
Esej), Ostatné znamky, Povinny predmet, Postup do d'alSieho ro¢niku, Skusky NKU, Skusky OVCE, Organizacie
vyuCovania, Povinnosti profesorov, Prava profesorov, Odmeny profesorov, Sankcie profesorov, Povinnosti
profesorov na prechodnej penzii, Odmeny profesorov na penzii, Povinnosti in§pektorov, Sankcie kol'ajnych
riaditel'ov aZ po Ostatné odmeny.2°

Vdaka tomu je mozné vidiet, kto ma aké moznosti pocCas vyucovania, o maji na zodpovednosti
zamestnanecké postavy, ¢o musia v rdmci tloh rieSit Studenti a ako prebieha vyucovanie. S tym aj suvisi fakt, ze
fakulty maju svoje fakultné miestnosti, ktoré su k dispozicii pocas skolského roku. Hraci ich fakult v nich mozu
komunikovat pocas skolského roku.3? Tym padom hraci, ktori maju Studentské postavy, mézu v danej miestnosti
komunikovat medzi sebou, ale aj s kol'ajnym riaditel'om, ktory tam ma taktiez pristup. Hraci sa teda mozu bavit
spolu nielen pocas hry, ale aj mimo ne;j.

Na piatom screenshote je mozné vidiet aj ukazku spdsobu hrania na danom serveri, kedy je vyuzité to, o
postava robi. Je tam aj vidiet, kto je k dispozicii v danom chate, pricCom je mozné s danou osobou hrat, ¢i uz po

dohode alebo sa dané osoby zhodou okolnosti stretli a zacali spolu hrat' v danom chate.

2.3 Server IHogwarts.cz

Aj tento projekt je deleny na dve casti - pocas Skolského roku sa hra v Rokforte (Bradavicich) a pocas leta
v Londyne a d’alsich lokalitach mimo Skolu. V Prilohe C - prvé dva screenshoty - je mozné vidiet, Ze je tam rovnaky
systém prihlasovania, ako na projekte Revelio.cz - zadanie prihlasovacieho mena a hesla. Po prihlaseni sa je moZné
vidiet od UZzivatel'ského profilu, Vyhl'adavania postavy, Hlavné menu, moznost absolvovat RPG skusku, pocas
pobytu v Londyne Priec¢nu ulicku, potom aj Hlasenia, izbu danej postavy, nastavania profilu, moznost pytat sa
danej postavy, mimo $kolsky rok Londyn. Je mozné vidiet aj Stidium, Pokec, Socidlne siete - Facebook

(https://www.facebook.com/ihogwarts.cz/), Discord, Instagram (https://www.instagram.com/ihogwarts1/),

28F-Bradavice - Skolni #dd. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://bradavice.eu/skolnirad.php>.
29 E-Bradavice - Vyukovy rdd. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://bradavice.eu/vyukovyrad.php>.
30 Fakultné miestnosti. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://bradavice.eu//>.
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Priznania  iHogu  (https://www.facebook.com/priznaniihogu/?modal=admin_todo_tour) a  YouTube

(https://www.youtube.com/channel/UCJLaoL]JkpimhX]JNSHthNfqg), ako aj, kto je prihlaseny.3!

V ramci Pravidiel RPG su vysvetlené Obecné informacie o hre, ako aj pojmy Roleplaying game, Ktistalova
sténa, Metagaming, Powerplaying, Multigaming, Vypraveéc¢, RPG upozornéni, Herni prostifedi, Herni prispévky
a Milostni vztahy.32 Tieto pravidla umoznujui hracom po prestudovani si pisat’ lepSie prispevky a lepSie reagovat’
na ostatnych hracov. Vd'aka moznosti Vypravéce a RPG upozorneniam maji moznost opravneni hraci spestrit
svojim spoluhra¢om hru a upozornit’ ich na pripadné chyby, ¢i uz dizku prispevku, gramatiku, $tylistiku alebo

technické chyby (nespravne napisané emote (Co postava robi), myslienky, popripade aj to, ¢o postava hovori).

Skolsky poriadok je relativne jednoduchy. Sti tam spomenuté Obecna ¢ast, Prava a povinnosti tudentov
aich zakonnych zastupcov, Fungovanie avnutornd prevadzka Skoly, Spravanie sa v priestoroch Skoly ana
$kolskych pozemkoch, Uvol'nenie z vyucovania, Stravovacie navyky, Vecierka (Hradné priestory, Skolské pozemKky
aNoény pokoj), Studentskid rada (Prefekti a Primusovia), Bezpe¢nost aochrana, Nepristupné priestory
a pozemKy, Zachadzanie s majetkom $koly, Klasifikacia a ic¢ast na hodinach, Podvadzanie, Disciplindrne opatrenia
a Bodové ohodnotenie.33 Tym padom Studenti vedia, aké maju prava a povinnosti, na aké pozicie sa mézu dostat,
aké dostavaju hodnotenia v ramci vyucCovania, ako aj tresty a ako sa maju spravat. Aj ked'’ je to len fiktivna Skola,

je potrebné, aby platili nejaké tie pravidla spravania sa.
Na tretom screenshote v Prilohe C je moZné vidiet ukazku orienta

cie v priestore Prie¢nej ulicky, kde je mozné si vybrat z viacerych obchodov. Podobny systém plati aj pre
Londyn ajeho okolie, kde si je mozné vyberat z viacerych chatov.3* Umoznuje to rychlu a presnd orientaciu
v priestoroch serveru pre hracov, ako si dokupit' ¢i uz vybavenie alebo ¢okol'vek iné alebo sa presuvat po Londyne
a jeho okoli a zahrat' si ¢i uz sdm alebo s niekym - po dohode alebo zhodou okolnosti, Ze sa stretli/nasli vdanom

chate.

Na Stvrtom screenshote v Prilohe C je ukazka z Déravého kotla. Lava, SirSia strana je urcena pre herné
prispevky aich pisanie a posielanie, zatial' o na pravej strane je popis miestnosti a kto je Pritomny. Aj tu je
k dispozicii moznost poslat sikromne spravu cez Sepot a po odoslani danej spravy je mozné znova posielat herné
prispevky. Takto sa m6zu hraci rozpravat relativne o comkol'vek, ale aj sa dohadovat, ako pokracovat v hre, ¢i tam

nieCo spomenut, atd’.3>

Hraci na tomto projekte si teda celkovo mo6zu uzit plnohodnotnud hru pocas Skolského roku, ale aj pocas
letnych prazdnin. Vd'aka dostato¢nému mnozstvu chatov maju k dispozicii viacero lokalit, ktoré mozu navstivit
a hrat tam. Spolu s tym m6zu komunikovat priamo na hlavnej stranke v Pokeci, ale aj na socidlnych sietach, takze
sa nemusia striktne drzat len toho, Ze by bol k dispozicii len jeden z komunika¢nych prostriedkov. M6zu si

dohodnut hru a bavit sa o comkol'vek. Aspoii teda v ramci urcitej sluSnosti a slusného spravania sa.

31 [Jvodnd strdnka po prihldsent. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://www.ihogwarts.cz/?sekce=8>.

32 Pravidla RPG. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://www.ihogwarts.cz/?sekce=72>.

33 Skolni Fdd. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://www.ihogwarts.cz/?sekce=107>.

34 Londyn. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://www.ihogwarts.cz/?sekce=8>.

35 Déravy kotel. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na: <https://www.ihogwarts.cz/system/chat/index.php?room=52>.
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2.4 Prieskum medzi hra¢mi

Autor prace robil aj prieskum medzi hrdé¢mi v ramci projektov bradavice.eu, revelio.cz a ihogwarts.cz.
Podarilo sa mu ziskat' celkom 45 odpovedi. V ramci vekovej kategdrie ide podl'a dotaznika o vekovu skupinu od
12 do 33 rokov, pricom jeden z respondentov neuviedol vek. V pripade pohlavia ide v Styridsiatich pripadoch
o Zeny, v piatich pripadoch o muZov. V pripade najvyssieho dosiahnutého vzdelania ide najcastejsie o zakladnu
Skolu, ktord nasleduju stredoskolské s maturitou, gymndazium, stredosSkolské bez maturity a vysokoskolské 1.
stupiia (majai rovnaky pocet hlasov) a vysokoSkolské 2. stupna.36

Na zaklade uvedenych odpovedi je moZné vidiet, Ze na vybranych projektoch hraju hraci viacerych

vekovych kategorii s roznym dosiahnutym vzdelanim, hoci zvac¢sa ide o Zeny nez o muzov.
V ramci skor vymenovanych projektov st hraci na projektoch (podl'a dat z dotazniku):
- ihogwarts.cz: 11
- bradavice.eu: 5
- revelio.cz: 30

V ramci poctu hracov, kto kde hra, je mozné vidiet aj to, Ze niektori hraci hraji na aj dvoch serveroch
naraz, priCom moZu hrat alebo si vytvarat aj iné alebo nieco vlastné. S tymto stvisi aj mnoZstvo postav. Najviac
hracov (18) ma jednu postavu, nasledujui dve postavy (12 hracov), potom 4 viac postav (11 hracov) a 3 postavy (4
hraci). Podl'a mena sa aj da zistit, ktoré postavy suvisia s poctom postav - podla tychto dvoch udajov si je mozné
vidiet, kto ma napriklad kol'ko voI'ného ¢asu a za kolko postav zvlada hrat. V jednom z pripadov nebolo meno

postavy uvedené.3?

Odkial' sa o danych projektoch dozvedeli, je mozné vidiet viacero zdrojov. Patria tam kamaratky,
kamarati, socidlne siete (Facebook, Instagram), niekto sa o projekte zmienil, na internete, od rodinného
prislusnika, reklama (Facebook, Instagram), vd'aka znamosti, ktora na dany projekt ndhodou natrafila, popripade
od zaloZenia alebo od I'udi, ktori ho vytvarali, plus predchadzajuici projekt, na ktorom dana osoba hrala (bradon.cz),
z iného projektu ktory skonéil a hra¢(ka) hl'adal(a) dal$i projekt. Dalsie dévody st od spoluhraéky ziného
projektu, od slecien na jednom blogu, z pocutia, potreba zmenit herné prostredie, hranie od zaloZenia, niekto
o tom hovoril na inom projekte, popripade to niekto nasiel z r6znych zdrojov, h'adanie RPG hry o skole kuzel

a magie z Harryho Pottera, na FB skupine Weasley je nds krdl a ndhodou.38

Tym padom je mozné vidiet, Ze o projekte sa hraci dozvedeli z viacerych zdrojov, ¢i uz to bolo napriklad
kamarati, rodinni prislusnici alebo socidlne siete. Spolu s tym je potrebné sa aj pozriet na dévody, preco si hraci

vybrali dany projekt.

3 B[RO, D.. Textové RPG hry. [online]l. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
37 BIRO, D.. Textové RPG hry. [online]l. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
38 B[RO, D.. Textové RPG hry. [online]. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
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Do6vody vyberu daného projektu st réznorodé. NajcastejSie medzi ne moéZeme zaradit zadujem o svet
Harryho Pottera, niekomu prisiel dany projekt zaujimavy, presun vac¢siny komunity, dobre spracovany projekt,
zaujimava obsahova aj graficka stranka, prehl'adnost, asi jediny projekt, ktory za to stoji, na inych projektoch
niekomu nevyhovuje vedenie alebo niekto bol vo vedeni, bol prvy, ktory dany hrac nasiel, mensia znalost Harry
Potter projektov, znamosti hrali na projektoch, takze to dana osoba tiez skusila. Niekomu vyhovuje aj komunita na
urovni, popripade niekomu vyhovuje ten svet, pricom dany projekt je spésob, ako v danom svete aspoii ¢iastocne
zit. Niekto ma aj rad svet Harryho Pottera, pricom vd'aka projektu sa do toho sveta méze dostat. Niekto chcel aj

Revelio skusit’.39

Tym padom je vidiet, Ze na projekty zamerané na svet Harryho Pottera sa registruja hraci z viacerych
dovodov, €i uz preto, Ze ich dany svet zaujima alebo sa touto formou mézu do neho dostat. Jedna z odpovedi je aj
vel'mi zaujimava v tom, ako sa dana osoba dostala na jeden z projektov: ,No, ono jd jsem si z toho nejdriv délala
srandu a rozhodla se to tu "trollit." TakZe jsem si zasla tak na 4 rpg zkousky, kde jsem to schvdlné kazila. Jakmile jsem
si to tu trochu prohlédla, tak mé to chytlo, zaloZila si normdlni postavu a zac¢la hrdt.“*0 Je teda vidiet, Ze ide
o zaujimavy pristup k registracii na jeden z projektov. Dand hracka najprv mala z toho skér zabavku, nez sa

poriadne zaregistrovala, spravila RPG skisku a zacala poriadne hrat.

Hraci na projektoch hraju réznu dizku - od niekol’ko mesiacov cez roky az od doby zadiatku projektu.4!
V tom pripade je mozné si v§imnut, Ze hrac¢i majt teda r6znu mieru znalosti a skdsenosti s danymi projektmi. Tym
padom sa je mozné napriklad porozpravat aj so zakladatel'mi projektu, ak st k dispozicii a zistit od nich informacie

ohl'adom zaciatku projektu az po jeho sticasnost, ale aj tymi hrac¢mi, ktori su tam kratkodobo.

Povahy postav su réznorodé. Od tych menej inteligentnych, cez zasadové, priatel'ské a pohodové,
priatel'sky a pozitivne zaloZené, cez heterochrémiu, vybuSnost, priatel'skost, detinskost, hanblivost aZ po
ambiciéznost, obcasné ego up, viac uzatvorenu, realistickd, neprijemnud na prvy pohlad, postavu typicku pre
Slizolin (Zmijozel), biele vlasy, ma rad lektvary, je naApomocny a priatel'sky, jedna z postav sa oblieka viac ako
chalan, d'alSia z postav je az prili§ pozitivna na to, kol'ko ma rokov, ma ¢ierne oci a Cierne vlasy ucesané dozadu

a vetne nezbedné okuliare a mnoho d’'alsich vlastnosti.42

Je teda mozné usudit, Ze postavy st réznorodé a rozmanité aj s uréitou hibkou. Nejde teda o postavy,

s ktorymi by si spoluhraci nevedeli uzit hru, diskusiu, herné vyucovanie, ale aj d'al$ie aktivity v ramci projektov.

Hradi, ktori odpovedali do dotazniku, sa vyjadrili, Ze textové RPG hraju od par tyZdiiov aZ po niekol'ko
rokov. Ide o tidaje od 2 az 3 tyzdnov, cez 2 roky, 3 a pol roka, 4 roky, 5 a 6 rokov a viac. Niekto dokonca hra az 17
rokov a niekto len par mesiacov, tyzdnov a dni. V jednom pripade ide o nepochopenie otazky, kedy dany hrac

napisal, Ze hra len na Reveliu.43

3 B[RO, D.. Textové RPG hry. [online]l. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
s BfRO, D.. Textové RPG hry. [online]. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
41 BIRO, D.. Textové RPG hry. [online]. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
422 BIRO, D.. Textové RPG hry. [online]. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
43 BIRO, D. Textové RPG hry. [online]l. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
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Medzi dovody, ktoré hraci uviedli, ¢o ich na hrach bavi a zaujima, patria ttek z reality, odpoc¢inok, moZnost’
nadviazania novych priatel'stiev a zazitie novych zaZitkov, zdokonal'ovanie sa v pisani na PC a rozvijanie fantazie,
rozvijanie postav, zlepSovanie sa v ramci pisania, spoznavanie novych I'udi, sledovanie, ako 'udia vytvaraju pribeh,
ktory nema obdobu, moznost odist do iného sveta, pestrost, rozsirovanie slovne zasoby a rozvijanie pisacich
schopnosti a mnoho d’alsich dovodov.* Je teda vidiet nielen to, Ze hracov bavi hranie a uzivaju si ho, ale aj maju

moznost rozvijat svoje vyjadrovacie schopnosti.

Pri otazke, ¢o znamena skratka RPG, vedeli odpovedat takmer vsetci hraci. Len v dvoch pripadoch
nevedeli hradi vysvetlit' dant skratku. Spolu s tym stvisi aj otazka, ¢i hraju aj na inych projektoch. Cast’ hracov
odpovedala nie, pricom v jednom pripade nie, no hra dana osoba sikkromné hry mimo verejné projekty. Ti, ktori
uviedli projekty, ide o Ehogwarts, Revelio, Ebradavice, Hogwarts online, cez internet zamerané na k-pop,
Dungeons and Dragons, fanuasik dractho doupéte dracdku, Stiibrné RPG snf, Zivot v Bradavicich, SWTOR, World
of Warcraft, zvb, Modpol.cz, Famyok, Guild Wars 2, LARPy, Crucio (v sucasnosti neexistujice), Stinohra.eu
(Discord), Hogwarts School (Discord), ihogwarts.cz.4> Hry, kde hrajd dani hraci, sa viaceré, priCom niektoré z nich

su na komunikacnej platforme pre komunity Discord.

Vacsina hracov citala vSetky knihy (31), niektoré len c¢ast hracov (8) a niektori hraci ich necitali vébec (6).
Hradci, ktori citali knihy, ich ¢itali ¢i uz ako mali, v puberte, nedavno, sotva pred par rokmi, niektori ich ¢itaju
pravidelne. VacSina hracov (43) videla filmy, zatial ¢o dvaja nie. Hraci, ktori videli filmy, ich videli v detstve,
nedavno, pravidelne ich sledujt, videli ich pred Vianocami, potom aj v kine pri premiére, niekto na tych filmoch

vyrastal.*¢ Je teda vidiet, Ze hraci poznaji dant problematiku vel'mi dobre v ramci moZnosti.
ZAVER

Hry na motivy Harryho Pottera sd v sucasnosti pomerne popularne. Spolo¢nym znakom je motiv hier (séria
Harry Potter od J. K. Rowling) - spominané servery v praci st ¢eské (aj ked’ hraci mozu hrat' v Cestine aj slovencine)
ahranie na serveroch vo forme chatu, no maji niekol'ko rozdielov. Medzi rozdiely mézeme zaradit dizka
prispevkov (Revelio.cz - minimalne 450 znakov, ihogwarts.cz - minimalne 3 riadky, bradavice.eu - zvycajne vel'mi
kratke prispevky, kde sa prilezitostne vyskytni smaijlici), prihlasovanie (Revelio.cz + ihogwarts.cz - zadat
prihlasovacie meno a heslo a prihlasit sa, bradavice.eu prihlasovacie meno a heslo a po prihlaseni este preklik cez
urcity vstup - vstup v tomto pripade je vidiet v Prilohe B). Kazdy server ma vlastny vzhl'ad.

Po registracii musia hraci absolvovat RPG skusku, na ktorej musia dokazat, Ze ovladaju RPG pravidla, kde
je popisana technika hrania. Hraci pocas Skolského roku hraju v Rokforte a pocas letnych prazdnin v Londyne
a v malom mnozstve aj mimo Londynu.

V ramci prieskumu bolo zistené, Ze hraci maju od jednej postavy az po tri postavy, pricom niektori hraji na
viacerych serveroch naraz - o hrach sa dozvedeli z viacerych zdrojov (napriklad kamarat, kamaratka a socialne

siete), pricom dévody vyberu projektu, kde hrajd, su réznorodé (napriklad zaujem o svet Harryho Pottera,

4 BIRO, D.. Textové RPG hry. [online]. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
45 BIRO, D.. Textové RPG hry. [online]. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
4 BIRO, D. Textové RPG hry. [online]. [2021-02-04]. Dostupné na: <https://docs.google.com/forms/d/1eBawy70ib-
L40nCZgMrvGRPzk6eSSWySXo5WMECEEhg/edit#responses>.
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zaujimava obsahova aj graficka stranka a prehl'adnost’). Hraci na projektoch hraji od niekol'ko tyzdiiov, mesiacov
az po niekol’ko rokov, pricom povahy postav st r6znorodé.

V dotazniku bolo zistovanie, ¢i hraci vedia, o znamena skratka RPG (takmer vSetci vedeli odpovedat),
pricom je mozné dozvediet sa aj o viacerych projektoch, kde hraju (napriklad Revelio.cz, ihogearts.cz a
Stinohra.eu) a Ze maju urcité znalosti zo sveta Harryho Pottera - precitanie knihy (¢i uz vSetky, niektoré alebo

Ziadne) a pozreté filmy (¢i uz videli tie filmy vSetky alebo nie).
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ANALOGIA

Filip Cepka, Kristidn Pribila

ABSTRAKT

V kratkom fotografickom cykle Analdgia sa zaoberame sticasnym zivotnym $tylom so zaostrenim na stravovanie
a jeho stereotypy. InSpiraciu sme cerpali z realistickej mal'by holandskych zatisi, ktoré vznikali v polovici 17
storocia. Jednotlivé fotografie predstavuji vzdy jednu pomyselnti osobnost a jej Zivotny Styl. Praca Anal6gia okrem
ideového zamerania sluzila aj ako $tadium formalnych a technickych fotografickych postupov s cielom evokovat

realistickil mal'bu 17. storo¢ia v Holandsku.

KI'acové slova:

Fotografia. Mal'ba. Realizmus. Stereotypy. Svetlo. ZatiSie. Zivotny 3tyl.

ABSTRACT

In a short series of photographs, we deal with the topic of contemporary eating stereotypes inspired by Dutch still
lifes. Each photo should also describe one character and her lifestyle. This series places particular emphasis on the
technical processing of photography at home. The photographs are created with the intention of creating the

illusion that it is a Dutch still life.

Key words:

Lifestyle. Light. Realism. Painting. Photography. Stereotypes. Still life.

1 TEORETICKA CAST PRACE

1.1 Ciel prace

Ciel'om prace bolo pozastavenie sa a uvazovanie nad dnesnym rychlym zZivotnym stylom. Pre vyjadrenie tohto
ciel'a sme si zvolili analégiu s holandskou mal'bou zatisi, v ktorych majstri dosiahli vrchol realistického umenia vo
vSetkych ohl'adoch. Oznacuje sa aj pojmom (stilleven) stale zivé. Jedna sa predovsetkym o kompozicie z jedla,
kvetin a predmetov kazdodennej potreby. Zachytavaju moment, akoby prestrety st6l prave opustili hodovnici, ale

stale su pritomni v miestnosti. Jedla si nedojedené a napoje nedopité.

Hlavnymi predstavitelmi tohto Zanru sd Abraham van Beijeren a Harmen Steenwyck. Po dékladnom
nastudovani ich prace sme sa rozhodli vytvorit fotografie, ktoré by obsahovali predmety zo sucasnej doby
a zaroven tvorili ildziu mal'by predmetného zatiSia. Tieto zabery maju vyjadrovat stereotypy a rutinu sucasnych

I'udi. Kazda fotografia predstavuje jednu osobu a jej vysek z dennej rytmu.
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1.2 Postup

Projekt je zamerany na anal6giu s obdobim renesancie s jej zmyslom pre realitu. Praca sa vola Analégia,
ale dala by sa definovat aj pojmom Nova Renesancia. V projekte sme sa zameriavali na prvky holandskej maliarskej
skoly s jej zmyslom pre pravdivost realistického zobrazenia, nenapadnej kazdodennej vSednosti. InSpirovali sme
sa dielami autorov: Abraham van Beijeren, Harmen Steenwyck, Rachel Ruysch.

Po dékladnej analyze tychto obrazov sme zistili, Ze vacSina tychto umeleckych diel majd niec¢o spolocné,
teda maju niekol'’ko charakteristickych prvkov. Po spisani a nastudovani tychto prvkov ako napr.: drapéria, bodové
svetlo, pouzitie sklenenych poharov, supka z tropického ovocia, viditelna hrana stola, kvety, hibka zaberu, a pod.
Vsetky prvky zatisi odkazuji na pokojna atmosféru v domoch holandskych obchodnikov, bohatstvo a pohodlny
Styl Zivota. Zal'ubu v krase a luxuse. Mal'by obsahuji aj mnoZstvo obl'ibenych formalnych prvkov, ktoré sa casto
opakuju. Vsetky tieto prvky sme sa snazili implikovat do fotografickych kompozicii, tak aby sme vytvorili identicka
iliziu s holandskym zatiSim. Obsah sme aktualizovali pouzitim stcasnych predmetov, aby sme vyjadrili ro6zne

zivotné $tyly pomyselnych uZivatel'ov.

1.3 Realizacia
Fotografovanie prebiehalo v domacich podmienkach s pouzitim zakladného fotografického vybavenia:

softbox, fotoaparat, objektiv 70-200 f 2.8, blesku a radiového odpal'ovaca.

1.4 Tvorba efektov
Nasvietenie - zati$ia sme nasvetl'ovali najéastejsie z jednej strany, aby sme dosiahli vyraznejsiu hibku priestoru.
Na nasvietenie sme pouzili Stvorcovy Softbox 80x80. Ako zdroj svetla sme pouZili externy blesk s modifikdtorom.

Softbox sme nasmerovali na zatisie z pozicie 7,8,9 hodin v sklone cca 45 az 90 stupriov.

Rozostrenie - tento efekt sme dosiahli pouzitim starsieho teleobjektivu, ktory pri maximalnej ohniskovej
vzdialenosti je nedostato¢ne ostry. Zarovei sme zatiSie fotografovali pri vysSej clone ako je napr. f17 - f32. Chyba

objektivu ndm umoznila celoplos$ne znizit' ostrost obrazu, ked'ze objektiv ma vrchol ostrosti pri clone 9.

Pozadie - rozhodli sme sa pouZit ¢ierne pozadie, aby sme umocnili vyznenie kompozicie, ¢o ma paralelu so

spominanymi holandskymi zatiSiami.

Postprodukcia - v procese Upravy sme doladili farebnost do teplejsich odtietiov, pridali Sum a vyretusovali

rusivé detaily.

1. obrazok - tento snimok bol prvy, vd'aka tomuto snimku sme zistili, Ze tento projekt je mozné zrealizovat.

2. obrazok - je pripomienkou starych rodi¢ov adedinského Zivota. Pripomina ich stravovanie a moZno aj
stolovanie.

3. obrazok je moj obl'ibeny. Fotografia zobrazuje jedlo tazko pracujiceho Zelezniciara, ktory si prave vychutnava
svoj obed.

4. obrazok - zobrazuje ranajky mladej panicky, ktora si vel'mi potrpi na elegancii.

5. obrazok - zobrazuje nase jedlo, ked’ sa zas a znovu rozhodneme Zit zdravo.
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6. obrazok - studentska gurmanska pochutka.

7. obrazok - nam predostiera otazku: Je toto luxus?
8. obrazok - stavbarska svacinka.

9. obrazok - uz padla, pod'me na jedno chladené.

10. obrazok zobrazuje sladké poteSenie.

44



Obrazok ¢. 1: test.

Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 2: dedina.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.




Obrazok ¢.3: Zeleznidiar.

Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢.4: panicka.

Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok ¢.5: prvy den diéty.

Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢.6: Student.

Zdroj: vlastné vyhotovenie.




Obrazok €.7: bohaty.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢.8: stavbar.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €.9: Stamgast.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢.10: Ty?
Zdroj: vlastné vyhotovenie.




ZAVER

Za najprinosnejsiu skusenost z realizacie tohto projektu pokladadme osvojenie si prace s konceptom a
Stadium historickych, in§piracnych zdrojov. Absolvovanim tohto Studijného procesu sme ziskali nové skusenosti
s pracou so svetlom, ktoré nasledne méZeme uplatnit v naSej bakalarskej zaverecnej praci. Zaroven sme si osvojili
pracu s budovanim kompozicii, ktoré si neodmyslitelnou sucastou produktovej fotografie. Za podstatné

pokladame aj rozvijanie citu pre detail a farbu.
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MARIA KLARA

Barbara Cierna, Kristidn Pribila

ABSTRAKT

Praca vyobrazuje prostrednictvom fotografif sicasné vnimanie introspektivnych a suvisiacich socialnych javov,
zdruzujdcich sa do pojmov ,identita“ a ,solidarita“. Cielom je zachytit pociatok hlavnych tém generacii Y a X, ktoré
sa nasledne citel'ne prejavuju v mnohych lokalnych aj globalnych obc¢ianskych iniciativach. Autorské inscenované
fotografie vznikli pod vedenim Mgr. Bc. Lucie Skripcovej, PhD. v rdmci Kreatfvno-experimentalneho fotografického

ateliéru KEFA a su vystupom na jeho Klauzirnej vystave.

Klicové slova:

Identita. Individualita. Inscenovana fotografia. Spolupraca. Solidarita.

ABSTRACT

The Thesis portrays through photography current perception of introspective and related social phenomena,
affiliating within notions ,identity” and ,solidarity“. The purpose is to capture the origin of main topics of
generations Y and X, which tend to notable manifest via numerous, both local and global civil initiatives. Authored
staged photographies arised under directions of Mgr. Bc. Lucia Skripcova, PhD. under the Studio of Creative-

experimental Photography and are the output of its final exhibition.

Key words:

Cooperation. Identity. Individuality. Solidarity. Staged photography.
1 MARIA KLARA

Mnoho stucasnych medialnych produktov pracuje prostrednictvom reflexie spolocenskych a kultirnych
javov s témami seba-identifikacie, solidarity a spoluprace. VSetky rezonujuce témy, ¢i uz sa tykaju psychologickych
alebo socialnych procesov, sa daju v najcistejSej podobe zachytit vo sfére socialnych médii na lokalnej aj globalne;j
urovni. Obsah, ktory vytvaraju uZivatelia s malym, ale aj va¢Sim mnoZstvom priaznivcov je zvelkej Casti
ovplyvneny verejnou poziadavkou politickej korektnosti, ktora sa spdja aj s tymito univerzalnymi témami, dnes
ovplyvnenymi pokrocilym Stadiom individualizacie. Toto Stddium zaroven vyvoldvaju digitdlne média, ktoré
desocializuju 'udi v Zitom priestore a spdsobuju tak Castejsi pocit osamelosti. Na druhej strane poskytuju priestor
pre CastejSiu seba-analyzu a seba-reflexiu. V nadvaznosti na tento seba-urcovaci proces sa rozhodujeme, ako a aku
vel'’ku cast nasho sikromia a vnutorného prezivania chceme odhalit okoliu. Netreba zdoraznovat, Ze spominany
proces sa vyznacuje pomernou krehkostou a nestabilitou. V stvislosti s nim vznikaju otazky - Ako vel'mi je moja
prava podstata totoZna s tou, ktort komunikujem okoliu? Do akej role sa vZivam? Je tato rola ovplyviiovana

etablovanymi spolo¢enskymi tizmi?
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Séria fotiek naznacuje bod precitnutia vramci tohto procesu, asice uvedomenie, Ze prava podstata
Cloveka neleZi v izolovanom priestore, ale spaja sa v celku akéhosi kolektivneho ducha. Ide o vedomie, Ze vSetky
zivé bytosti su vo svojej originalite podobné. Preto ziskavaju novi a vyraznud relevanciu pojmy kooperacia
avzajomna podpora. Tieto sa prejavuju aj vo vzniku viacerych hnuti, ¢i uz ide o otvorenie debaty ohl'adom
zrovnopravnenia marginalizovanych skupin (komunita LGBTI), rasovej intolerancie (hnutie Black Lives Matter)
alebo prehibenie environmentalneho zaujmu. Tieto témy do vlastného kontextu aplikuje i si¢asna vina feminizmu,
a aj preto ich komunikujeme prostrednictvom Zenskych modeliek. V stvislosti s témou identity a jej aktualizacie
je priznacné pomenovat dielo po jeho samotnej ,hlavnej postave” - modelke - ktora ma v skutocnosti dve mena.
UmoZiiuje ndm autenticky zachytit mnohotvarnost a fluidnost osobnosti.

Prva fotografia (Obrazok 1) naraba s témou identity v $tadiu, ked’ jedinec v tichom priestore so sebou
samym odhal'uje, kym momentalne je. Clovek hra v Zivote mnoho roli, ktoré sii rézne kédované a dekédované. Lisi
sa napriklad rola dcéry, spoluZiacky, kolegyne, kamaratky alebo milenky, aj ked’ vSetky mo6Zu byt obsiahnuté
v jednej osobe. Ked' sa vsak ocitne v dvoch extrémoch - bud' v prazdnom priestore osamote alebo v (virtudlnom)
priestore zlievajicom okolie vratane rodicov, spoluziakov, kolegov, kamaratov a priatel'ov - v najlepSom pripade
nema iné vychodisko, ako poodhalit’ Cistu a ocakavaniami neovplyvnenti ¢ast ,ja.“ Nie je uZ mozné udrzat kontrolu
nad tym, ako bude tato komunikovand c¢ast dekédovana, zabezpedi vSak jej rydzost pri kdédovani na
intrapersondlnej drovni.

Druha fotografia (Obrazok 2) zachytava okamih, ktory stvisi s akymkol'vek bodom precitnutia meniaceho
doterajSie chapanie okolitych, ale aj vnutornych javov. llustrujeme ho obratenim obrazu (sveta) hore nohami,
pricom jeho zauZivané usporiadanie zahfnajtce aj modelku (,ja“), je kratko pred bodom padu a tym vznikajticeho
chaosu. Zmrazenim tohto precitnutia zdéraziiujeme vzrusenie hraniciace so zvlastnou radostou, ktord prinasa
extrémna poloha vedomia. Je fiou nulovy bod, ktory predchadza aktualizacii a d'alSej vine ,Zivotnej“ sinusoidy.

Tretia fotografia (Obrazok 3) nadvdzuje na spominané precitnutie vo vyobrazeni idey jednoty
v rozmanitosti. Krizenim smerov pohladov modeliek, teda nazorov alebo ,filtrov* s akymi nazerame na svet
nacrta, ze odliSnost nemusi prekazat pri koexistencii jedincov, ale prave naopak, prispievat k harmoénii. Farebné
spektrum vypliajice va¢$inovy objem obrazu je estetizujicim ikonom ksamostatne a objektivne stojacej
rozmanitosti uchopenia akychkol'vek aktuadlne diskutovanych idei.

Na Stvrtej fotografii (Obrazok 4) najzretelnejsie baddme tému kooperacie, ktorej sa venuje mnoho
sucasnych, najma audiovizualnych diel. Symbolom vzajomne spatych rik nadvizuje na idey aktualnej viny
feminizmu a statickym manifestom deklaruje pevnost nielen Zenskej sudrzZnosti. Duplikdciou rovnakych
charakterov zdéraziiuje okrem prijatia a empatie s okolim, aj rovnaky pristup k sebe samému, vychadzajic zo skér
spominaného bodu sebapoznania.

Posledna z fotografii (Obrazok 5) je interpretacne najotvorenejsia. Vyobrazuje dve Zeny, jednu v ¢iernom,
ktora lezi chrbtom k divakovi a poskytuje prekazku alebo oporu druhej Zene. T4 je v opozicii odeta do bieleho
a v tanenom geste ,sa prelieva“ cez prvu Zenu, priCom upiera na divaka sugestivny pohl'ad. V ramci uzavretia
témy identity, jednym z interpretacnych hl'adisk moze byt jav, ked’ sa toto nové (Cisté - biele) ,ja“ otvara svetu.
Pohlcuje svoje staré, (tmavé - Cierne) ,ja,“ na ktorom pritom stavia a je jeho potrebnou sucastou. Potvrdzuje
prijatie vSetkych doteraz hranych Zivotnych roli, odpustenie vlastnej nepravdivosti a zuZitkovanie dovtedy
negativneho vo svoj prospech. V obratenej polohe sa divakovi klania a ako po performancii s nazvom Toto som ja

¢aka na potlesk.
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Obrazok 1: Poodhalenie.
Zdroj: Vlastné vyhotovenie.

Obrazok 2: Pred padom.
Zdroj: Vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 3: Akt farbu ma podla teba diha?
Zdroj: Vlastné vyhotovenie.

Obrazok 4: Ja som My.
Zdroj: Vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 5: Rozkvitnutie.
Zdroj: Vlastné vyhotovenie.

ZAVER

Vramci koncepcie technologického determinizmu moézeme tvrdit, Ze viaceré dnesSné, socidlne
i psychologické fenomény, odzrkadl'ujice sa vo vnimani vlastnej individuality a jej postavenia v spolo¢nosti, vo
vel'kej miere ovplyviiuju v stcasnosti dominantné digitdlne médid. PredovSetkym internet a socidlne média
umiestiiuju pouzivatela do novej roly prosumera, kde sa v kyberpriestore, vyznacujucom sa neobmedzenou
povahou, stretava s poziadavkou definicie vlastnej identity. Nezalezi na tom, Ci je pravdiva alebo vymyslena; za
jeden zo spustacov popisovanych fenoménov povazujeme prave konfrontaciu s otazkami - Kto som? Ako chcem
pdsobit na druhych? Co ma definuje?

Ciel'om prace bolo poukazat na tieto skutoc¢nosti prostrednictvom fotografii. Snimky zachytavaju proces,
zacinajdci v bode nesmelosti, ktory predchddza seba-prezentacii na verejnosti (aj virtualnej). Koniec tohto procesu
nachadzame v precitnuti, ked’ jednotlivec nadobudne poznanie, Ze vizudlna alebo verbalna seba-definicia sa neda
dosiahnut bez klamlivého skryvania sa za vymyslenu identitu, pretoZe ta skutoc¢na je nestabilna a nezachytitel'na.
Zamerom je tiez umelecky uchopit’ fragment sucasnych psychologicko-sociologickych javov, potrebnym pre
porozumenie spolo¢nosti a kauzality jej konania a dominantného média. Je odli$né, ako terajsia spolo¢nost vnima
samu seba, a ako vnima spolo¢nost minulti. Bezprostredna seba-reflexia cez vedecké alebo umelecké texty je
potrebna aj pre objektivnejsie zaznamenanie socialnych javov v Case.

Vystup prace tvori pat inscenovanych fotografii. Zobrazuji modelku Mariu Klaru, po ktorej je
pomenovana cela séria, v zamere poukazat na ,viacmennost“ premenlivej identity jednotlivca. Dotykaju sa tém
ako je pokus o seba-identifikaciu, obrat vnimania samého seba v spoloc¢nosti, prijatie diverzity spolocnosti,

solidarita a premena identity. Vyhotovenim fotografii sme poukazali na opisované javy, ¢im sme naplnili ciel prace.
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ZANER MUZIKAL V SUCASNE] AMERICKE] KINEMATOGRAFII: PRIPAD
FILMU LA LA LAND

Barbara Cierna, Zuzana Tocend

ABSTRAKT

Praca ponuka uceleny sdbor poznatkov voblasti Zanrologie sustredenej na Zaner muzikal ajeho
vyznamy predovSetkym v stiCasnosti. Zaoberd sa zanrom, Specifickymi znakmi zanra muzikal, jeho vyvojom
a sucasnou podobou. Praca ma teoreticko-empiricky charakter. V prvej, teoretickej Casti, sa zameriava na blizsie
popisanie zanra muzikal, jeho Zanrovi dominantu a znaky, tematizaciu, charakter v iom objavujucich sa postav
a koexistenciu s ostatnymi druhmi umenia. Empiricka cast sa sustredi na identifikaciu Zanrovych znakov,
narativnych postupov, tém obsiahnutych v deji konkrétneho sticasného muzikalového filmu a ich prekryvanie

s faktami obsiahnutymi v teoretickej ¢asti.

Kl'icové slova:

Filmova hudba. Filmovy Zaner. Hollywood. Muzikal. Sicasna kinematografia. Tanec vo filme.

ABSTRACT

The thesis offers a thorough body of knowledge in the field of film genre studies with a focus on musical and its
contemporary relevance. The author reflects on the genre in general, taking into consideration its evolution and
current forms. The thesis consists of a theoretical and empirical part. In the theoretical part, the author focuses on
musical, determining its dominant attributes, object matters, nature of appearing characters and coexistence with
other arts. The empirical part aims to identify genre characteristics, narrative techniques and topics included in
the storylines of specific contemporary film musical, taking into account their overlapping with the knowledge

discussed in the theoretical part.

Key words:

Contemporary film. Dance in film. Film genre. Film music. Hollywood. Musical.

UvoD

Je zaujimavé sledovat, ako sa jednotlivé filmové Zanre menia v ¢ase, no ich dominanty a zakladné Zanrové
znaky ostavaju stale jasne viditelné. Jemne sa ,,ohybaju“ a prispésobuji dobovym podnetom a potrebam. I ked’
existuju teoretici povazujuci filmovy muzikal za pomaly miznuci zZanrovy druh, priaznivci tohto druhu umenia
stale udrZuju jeho popularitu na primeranej drovni a oceiiuju jeho vyrazové prostriedky. Hlavnym dévodom
pretrvavajucej obltibenosti filmovych muzikalov nie je vyobrazenie hlavného hrdinu tspesne prekonavajticeho
osudom ,nadelené“ prekazky, pretoze takychto hrdinov ponuka takmer kazdé uspesné dielo americkej
kinematografie. Medzi doévody popularity muzikalov mozno zaradit najmd dominantné postavenie hudby a

komunikaciu prostrednictvom nej, ale aj dalSie komer¢né vyuZitie a umelecky potencidl hudobnej zloZky

kombinovanej s filmovym umenim, ktoré drzia filmovy muzikal v medziach znac¢nej oblibenosti.
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Filmova hudba ma sama osebe neobycajnt silu a dokaZe aj zo snimok masovej vrazdy vytvorit umelecké
dielo, na ktoré sa divak nielen chce pozerat, ale dokonca sa dokaze ,identifikovat“ s vrahom. Zvyraznenie hudobnej
zloZKy a jej premena z filmovej hudby do hudobného filmu je neobyc¢ajnym prinosom do umeleckého sveta.

Praca skiuma filmovy zaner muzikal, jeho vyvoj a sticasné charakteristiky. Teoreticka Cast priblizuje jeho
rysy vytyCenim Zzanrovej dominanty adalSich znakov. Okrem vonkajSich avnutornych ¢ft sa zameriava
na hudobnt a tane¢nt zloZku, ktorou Zaner disponuje, a prostrednictvom klasifikacie ilustruje jej vyznam v ramci
zanra.

Zaroven predstavuje bazu pre empiricku Cast textu, ktora rozobera konkrétny muzikal urceny pre Siroké
divacke spektrum. Cez globalne tispesné muzikalové dielo uvedené po roku 2015 priblizi smerovanie Zanra a jeho
reflexiu momentalnych spolocenskych javov z pohl'adu dospelého ¢i dospievajticeho divaka.

Empirickd cast prace skuma konkrétny sucasny muzikal zhladiska stavby a atributov pribehu,
komunikacie hudbou a pohybom. Vyber diela, ktoré je pomerne aktualne, vyrazne Kkriticky oceniované, ziskové
a citel'ne popularne, no pritom nostalgické vo vztahu ku klasickym muzikalom zlatej éry Hollywoodu zabezpecuje,
Ze zhrnutie zachytava znaky, ktoré ho definujui v kontexte sticasnej podoby zanra. Odhal'uje sdlad s niektorymi
teoretickymi skuto¢nostami, ale poukazuje aj na aktualne premeny, nastolenie novych smerovani alebo novych

ponati tradi¢nych zanrovych prvkov.

1 TEORETICKA CAST - ZANER MUZIKAL

V tvode je doleZité podotknut, Ze vztah medzi pojmami ,muzikal“ a ,hudobny film“ nie je synonymicky.
Ak by sme si mnozinu hudobnych filmov premietli do podoby kruhu, muzikal by v iom tvoril mensi kruh - je teda
sucastou mnoziny hudobnych filmov. Bor povaZzuje za ,hudobny film“ kazdy zabavny film, ktory obsahuje
mnozstvo nenarocnej hudby a hudobna zlozka v iom urcitym spdsobom zohrava hlavna tlohu.
1 Okrem muzikilu do ,rodiny”“ hudobnych filmov patria aj Zivotopisny film o hudobnikoch a skladatel'och,
v ktorom hudobna zlozka nie je silnym dejovym nositelom, ale prepdja obrazy umelcovho Zivota a jeho tvorby,
¢im ju vysvetl'uje. Prikladmi si snimky Amadeus (1984, Milos Forman), Amy (2015, Asif Kapadia) alebo Bohemian
Rhapsody (2018, Bryan Singer a Dexter Fletcher). Do mnoZiny hudobnych filmov d’alej radime filmovti operu, ktora
sa objavuje na platne az po ziskani popularity na divadelnej scéne. Hudobno-pohybova cast je v nej oddelena
od dramatickej raznej$im spdsobom,? napriklad vo filme La traviata (1982, Franco Zeffirelli), Carovnd flauta
(2006, Kenneth Brannagh) alebo Carmen (1983, Paco de Lucia).

Muzikal mézeme povaZovat za druh hudobného filmu, ktory v sebe izko spaja dramatickt re¢, hudbu
a tanec; idey a tému pribehu vyjadruje v hudobno-dramatickej jednote. Leonova sa pri definicii ,,muzikalového
filmu“ riadi aj socialnym aspektom a pojem vymedzuje ako kombinaciu zakladnych 'udskych ¢innosti. Re¢, hudba,
piesen a tanec sa v organizovanej podobe stavaju mnohostrannym umeleckym vyjadrenim, ktoré sa v réznych
druhoch spoloc¢nosti stava najvyssou formou dejového rozpravania.3 V tejto definicii autorka podotyka, Ze muzikal
ma moznost uplatnit’ sa v réznych kultdrach, pretoze v kazdej ndjdeme tradiciu v tanci i speve. Oravec vo svojej

definicii dopliia, Ze muzikal mdze kombinovat prvky komédie, dramy aj tragédie.* Ténova flexibilita je viak

LBOR, V.: Hudebni filmy a muzikdl. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 1981, s. 7.

2BOR, V.: Hudebni filmy a muzikdl. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 1981, s. 7-11.

3 LEON, R.: The Sound of Musicals. Londyn : Oberon Books, 2012, s. 2.

4+ ORAVEC, P.: Wrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 96.
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priznac¢nd viac pre divadlo a v sti¢asnom filme najcastejSie pozorujeme melodramaticky tén,5 ked'Ze sa najCastejsie
tyka témy lasky, ktoru v zavere sprevadzaju hrdinom prekonané prekazky.

K lepSiemu pochopeniu celého Zanra nestaci len definicia, preto pokracujeme urcenim Zanrovych znakov
a dominanty. Postupujeme ako pri vacsine filmovych, hudobnych, ale aj Zurnalistickych Zanrov a jeho dominantu
hl'addme priamo v nazve. Za Zanrovi dominantu muzikalu preto urcujeme ,muzikalnost” (hudobnost), pravidlo
obsahu hudobnej zlozky, pricom tato netvori len kulisu. Je na 1u totiZ celkom ststredend niektora cast filmu
a predstavuje silny komunika¢ny prvok. Upriamenie pozornosti na hudbu, ktora vo filme neplni len sprievodnu
funkciu, oznacujeme za jeden z hlavnych dévodov oblibenosti muzikalu. Celkova popularita hudobného umenia
u l'udi ma psychologicko-biologicky povod. Kalinakova vo svojom Krdtkom iivode do filmovej hudby zhria slova
viacerych sucasnych teoretikov a tvrdi, Ze hudba ndm umoZzniuje znovu zazit to, ¢o sme v dospelosti niteni potlacat
- tazbu vratit’ sa do pociatocného stavu jednoty tela matky a dietata. Uz ako vyvinuty plod vnimame hlas matky a
rytmus jej srdca ako hudobné elementy. Takéto vnimanie trva aj v predrecovom obdobi, ked’ sa nam prihovara
zvySenym a melodickym hlasom. Hudba, na zaklade psychoanalytickych studif, stimuluje posluchac¢a a navracia ho
spat do stavu uplného uspokojenia a radosti, ktoré reprezentuje jednota matkinho tela s dietatom.¢ Tvorcovia
hudby venuji mnozstvo pozornosti tymto faktom, jej Zaner vyberaju ticelovo, pricom ma niest najvyssiu formu
umeleckosti (idey zobrazuje nepriamo, metaforicky). Je tym paddom nositelom katarzie asliZi aj ako ucinny
marketingovy nastroj.

Dalsie znaky muzikalu nadvazuji na Zanrovii dominantu. Prvy vyplyva z informacii uvedenych v riadkoch
vySSie, ateda z integracie recovej, hudobnej a tanecnej zlozky. Ich variovanie sa 1iSi od druhu muzikalu, no
s urcitostou tvrdime, Ze oscilacia jednotlivych zloziek vzdy ,kmita“ v strede medzi hranicami zabavy a umenia
a nikdy neuprednostiiuje pestrost zloZiek na tikkor dramatickej jednoty.? Pri hlbSom uvaZovani méZeme dodat, Ze
i ked’ v muzikali dochadza k pevnej spolupraci medzi spomenutymi umeleckymi prvkami a prechod medzi nimi je
plynuly, v momente, ked’ slovo strieda spev, dej ma tendenciu zastavit sa alebo spomalit. Prostrednictvom
hudobnych a tanec¢nych interpretacii mozno vyjadrovat vnutorné prezivanie jednotlivych postav v délezitom
bode dejového vyvoja.8 Tento bod moze byt vyvrcholenim, zhrnutim alebo zvratom v linii pribehu.® Vynimoc¢né
pre tieto ,plynulo prichadzajice hudobné vsuvky“ je, Ze pocas ich realizacie postavy do snimky ,zaclenuju“ divaka
inym sp6sobom, nezZ sme zvyknuti vo filmoch, ktoré obsahuju len ¢ast' s dramatickym slovom. Postavy prezradzaja
svoje pocity priamo kamere - divakovi. Tancuju a spievaja preitho podobne, ako keby platno/televizna obrazovka
boli divadelné pédium a divak sediaci v kine (alebo doma) sedel v skuto¢nosti v divadelnej sale. Je pritom bezné
(ale nie je to pravidlom), Ze dej muzikalového filmu je zasadeny do prostredia, v ktorom je hudobné vyjadrovanie
nielen I'ahsSie prijatel'né, ale aj potrebné. Napriklad v muzikali Lemonade Mouth (2011, Patricia Riggenova) sa dej
tyka studentskej kapely, jej zaciatkov a ispechov v hudobnej sut'azi. Vo filme La La Land (2016, Damien Chazelle)
je jedna z hlavnych postav hudobne zaloZena a planuje podnikat' s vlastnym dzZezovym klubom.

Druhy znak, ktory v sebe nesie filmovy muzikal, vyplyva z Castej dejovej stagnacie pri interpretovani

hudobnej zloZky. Pre tento fakt si nemoZe dovolit komplexny dej plny naro¢nych zapletiek. Vystihujeme ho slovom

5 CLEARY, S.: Filmové Zdnre. Banska Bystrica : Akadémia umeni, Fakulta muazickych umeni v Banskej Bystrici, 2008, s. 36.
6 KALINAK, K.: Film Music: A Very Short Introduction. Oxford : Oxford University Press, 2010, s. 29.

7BOR, V.: Hudebni filmy a muzikdl. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 1981, s. 28.

8 ORAVEC, M.: Filmovy muzikdl. [online]. [2021-01-17]. Dostupné na:
<http://www.kinema.sk/clanok/9351/filmovy-muzikal.htm>.

9 BOR, V.: Hudebni filmy a muzikdl. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 1981, s. 29.
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Ljednoduchost“ 10 atyka sa rovnako pribehu ako postav. Uroveii ich kresby by sme snadnesenim mohli
porovnavat s rozpravkou. Dej je Strukturalizovany a prehl'adny, je v ilom jasne urcené, o je dobré a zlé, hlavna
postava bojuje s osudom za spoloCensky vysoko oceniovand hodnotu (vac¢Sinou romantickd lasku). Charakter
ostatnych postav nie je rozporuplny a divika nemadtie, umoziuje mu I'ahko si ich zaradit.

Oravec oznacuje sentimentalnost a ,Iibost vyrazu“ za d’alSiu pric¢inu oblibenosti muzikalu. MéZe pritom
ist' nielen o lasku k partnerovi, ale aj k detom ¢i umeniu. Baddme v ilom intenzivne pocitové vyhrotenie dejovych
Casti, spominani melodramu a idealizaciu (ak ide napriklad o dvoch partnerov, su si sideni bez pochybnosti
anavzdy). Priklana sa az k utopickosti, k tomu, ¢o by mohlo a malo nastat. K silnej emocionalite prispieva aj
hudobna cast’ filmu, ktora zdoraziiuje jeho ,euforické ucinky. Nesie ich aj v zmysle striedania emdcii; miesaju sa
rytmické, burcujice pasaze s citlivymi a neZnymi tonmi, a rovnako s viac ¢i menej komickymi situdciami.l! Muzikal
si aj preto moZe dovolit jednoduchsi dej - prostrednictvom hudby intenzivne pdsobi na city a vie vyvolat katarzny
zazitok divaka, aj ked’ ide na prvy pohl'ad o banalny konflikt a v nehudobnom filme by nestal za vacsie povSimnutie.

Podl'a Bora dalsi Zanrovy znak suvisi definiciou Leonovej. Skladatel' Leonard Bernstein ho oznacuje
pojmom ,matercina.“12 Tym, samozrejme, autor nemysli, Ze s muzikaly hrané v rodnom jazyku divaka (i ked’, na
rozdiel od opery, su), ale Ze pracuju s hodnotami, postavami a umeleckymi zlozkami odzrkadl'ujicimi cas a
kultaru, v ktorej filmovy muzikal vznika. Bor tento znak popisuje ako ,spolo¢né povedomie, stthrn idiémov
a faktorov kazdého druhu, ktorymi muzikdl komunikuje s divakmi na tom zdklade, Ze st jemu aj publiku spolocné.“13
Splynutie muzikalu s redlnym svetom ponuka obraz hudobnej interpretacie pochadzajicej od obycajnych l'udi,
vizie lasky a spolupracujiceho ducha, ktory sa dotyka vsetkych a dokaze prekonat vsetky prekazky. Silné
stotoZnenie sa divaka s filmom vedie k viere, Ze on sam je jeho sticastou a aj sicastou jeho tvorby, pretoze je
sucast'ou kultiry, ktord muzikal reflektuje. 14

Pocas formovania dzezu ako hudobného zZanra vznikol v Spojenych Statoch filmovy muzikal DZezovy
spevdk (The Jazz Singer, 1927, Alan Crosland) ktory reflektoval vtedaj$i hudobny trend. Neskér znejii v muzikaloch
popularne skladby a len s tazkost'ou by sme nasli dielo, v ktorom pocut’ piesne prave nepopularneho hudobného
Stylu alebo takého druhu, ktory je obltibeny menSinovo (reggae, metal, psychedelicky rock). Znak ,materc¢iny*
v sebe nenesie len hudobna zlozka; tyka sa aj pribehu a postav, ich pohybov ¢i vyjadrovania. Postavy sa snazia byt
¢o najpodobnejsie divakovi. Bor ako priklad uvadza uspesny muzikal West Side Story (1961, Robert Wise a Jerome
Robbins), ktory oznacuje za aktualizaciu Shakespearovej hry Rémeo a Jilia. 15 V americkom muzikali je
Shakespearov konflikt preneseny do ,materského prostredia“ - zo sveta renesancného Talianska do sveta
sucasnych Spojenych statov, v ktorom Zije cielovy divak. Leonova oznacuje muzikal za ispesny vtedy, ked’ si kazdy
v publiku aspoti raz pocas sledovania filmu v mysli povie ,ja tiez.“ Uspe$ny muzikal musi byt natol’ko univerzalny,

)

aby sa divaka tykal, aby bol o divakovi.1¢ Oravec tento atribut zhiia do slova ,zrozumitel'nost,“17 ale synonymom

v

by mohla byt aj ,sticasnost* ¢i ,,autentickost.”

10 BOR, V.: Hudebni filmy a muzikdl. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 1981, s. 31.

11 ORAVEG, P.: Vyrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, 5. 91-93

12 BOR, V.: Hudebni filmy a muzikdl. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 1981, s. 29.

13 BOR, V.: Hudebni filmy a muzikdl. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 1981, s. 30.

14 FEUER, J.: The Self-Reflexive Musical and the Myth of Entertainment . In GRANT, B. K. (ed.): Film Genre Reader II. Dallas : University of Texas,
1995, s. 449.

15 BOR, V.: Hudebni filmy a muzikdl. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 1981, s. 30.

16 LEON, R.: The Sound of Musicals. Londyn : Oberon Books, 2012, s.7

17 ORAVEC, P.: Vyrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 93.
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Autentickost sveta filmového muzikalu spocéiva, paradoxne, aj v tom, Ze v iom spievajud a tancujui vSetci -
je celistvy.18 Takyto umelecky prejav sa teda tyka nielen hlavnych postav, ale aj ich okolia, ktoré im robi pohybovt
kulisu, vokaly alebo inak dotvara muzikadlové cislo, aj ked v dramatickej casti s nimi nema pevnejsi vztah.
»,Podporny dav*“ sa dokonca niekedy objavuje aj v scénach, v ktorych by sme ocakavali hlavné postavy osamote; tu
nie je nezvycajné, Ze aj okoloiduci, na chvil'u, v hudobnej Casti, pozna charaktery a konflikty hlavnych postav
a s radost'ou im pomoéze umelecky ich vyjadrit, pricom d’alej uZ nehra v dejovej linii ziadnu rolu. Takéto spravanie
by mohli divaci povazovat za zvlaStne a vrozpore srealitou, no je to prave presvedcivost spievajuceho
a tancujuceho muzikalového sveta v celistvosti, pre ktoru ho divak povazuje za celkom realny.

Za realistickost muzikalového sveta zodpoveda aj fenomén spontannosti. Herecky a herci sice pred
nakrdcanim stravia hodiny nacvi¢ovanim pohybov atextov hudobnych c¢isel, na platne vSak hudobna cast
prichddza prirodzene a nenutene. Postavy tancuja a spievaju tak, ako keby si to vymysleli prave vo chvili, ked' sa
na nich divak pozera. Pohybom vyjadruju prirodzenost, radost, l'ahkost. K tomuto zdaniu prispieva snaha zaclenit
kulisy a objekty filmu do pohybovej interpretacie.l® Je bezZné, Ze muzikalovi protagonisti tancujui s ddZdnikmi,
ktoré maju pocas dramatickej ¢asti v rukach ako napriklad v snimke Spievanie v daZdi (Dancing in the Rain, 1952,
Gene Kelly aStanley Donan) pocas interpretdcie rovnomennej piesne. Do choreografie mozu tiez zaclenit
napriklad autd, ktoré st v scénach funk¢énou rekvizitou. Napriklad v Pomdde (Grease, 1978, Randal Kleiser), ked’
chystaju vozidla na vyznamnu jazdu alebo na nich tancujua aj poc¢as zapchy v predohre muzikalu La La Land.

Vsimame si, Ze muzikal stavia na dvoch protikladnych pilieroch, a to na realistickosti a utopickosti. Ich
paralelné pouzitie si méZeme vSimnut v porovnani vnutornych a vonkajsich vlastnosti scén. Hrdinovia, ich vztahy
a konflikty su zobrazené co najrealnejsie. Snazia sa ,dotknut* divaka, ale ak sa pozrieme na to, ako postavy
vyzeraju a ako vyzera ich okolie, ich vizaZ sa liSi od reality. Postavy sd odeté do médnych a bezchybne upravenych
kostymov a masiek. Prostredie, v ktorom sa nachadzaji, ma esteticky, Stylovo a farebne zladené komponenty.
Rovnako sa kladie do tzadia finan¢ny aspekt Zivota; dej moZe zobrazovat’ zacinajucich umelcov, ktori svoj vol'ny
Cas travia v napohlad nadhernych aluxusnych podnikoch, ktoré by si vSak v redlnom svete nemohli dovolit
navstevovat, no ak by sa mal dej odohravat’ vo fadne (a redlne) zariadenej restauracii s rychlym obcerstvenim,
nebol by rovnako pritazlivy. Muzikal zobrazuje postavu taku blizku divakovi, Ze sa sam za nu poklada (realnost),
vo svete, v ktorom by chcel zit' (utdépia). V pripade, Ze uplatiiuje opacny princip, ako napriklad vo West Side Story,
kde nachddzame motiv chudoby aformalne nepritaZlivého prostredia, si zase naopak, idealizované vztahy
a charaktery postav. Vyobrazuje tak svet stotoznitelny s tym, v ktorom zije divak (redlnost) a jeho romantizaciu
dokonalymi hrdinami, ktorymi by sa chcel stat’ (utépia).

Tematizacia muzikalov zavisi od ich typu, no najdeme v nej vlastnosti, ktoré ich spajaju. I ked’ muzikal
prezentuje pomerne jednoduchy dej, naro¢nost divdka nemoZno podcenovat. Scendristi si m6zu dovolit do deja
zaClenit zlozitejSiu zapletku, no osudy, ktoré postavy prezivaji, nemdézu zamerne zastierat a divakovi
znemoznovat ich rychle pochopenie. 20 Témy muzikalov sa zameriavaju na esteticky utopistické rieSenia
skuto¢nych socidlnych potrieb a konfliktov. Hlavnd zapletka sa odohrava najméd v skupindch mladych l'udi

a sustredi sa na par, vacsinou najsignifikantnejSej Zeny a muza jednotlivych skupin. Altman tvrdi, Ze témy tazia

18 BOR, V.: Hudebni filmy a muzikdl. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 1981, s. 33.

19 FEUER, ].: The Self-Reflexive Musical and the Myth of Entertainment. In GRANT, B. K. (ed.): Film Genre Reader II. Dallas : University of Texas,
1995, s. 443-444.

20 ORAVEC, P.: Vyrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 85.
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zo zvratov, konfliktov a podobnosti medzi nimi. Sprevadzaju ich romantické zapletky, prostrednictvom ktorych sa

zmierfiuju rozdielnosti medzi muZmi a Zenami, rozlicnymi socidlnymi statusmi, vekovou a akoukol'vek inou

odlisnostou, podl'a zameru konkrétneho filmu.2! V zavislosti od témy, teda od vztahu romantickej zapletky a jej
ideového nepriatela (napriklad zaltibeny par verzus konzervativna spolo¢nost) rozdel'uje Altman muzikaly do
troch skupin:

. rozpravkovy muzikal (angl. fairytale musical), ktory na konci obnovi ,poriadok” vo vSetkych
pribehovych paralelach. Zle skonci iba zlo, Stastny koniec streta vSetkych, ktori si ho ,zaslazia.“ Divaka
v tomto pripade netazi otvoreny koniec ani konkrétna hrozba;

o muzikalova Sou (angl. show musical), ktorej dej sa odohrava na umeleckej scéne. Hlavné postavy mézu
byt herci/spevaci/cirkusanti a konflikt zasahuje aj do ich profesii. Hudobné a pohybové interpretacie su
spaté s predstaveniami, ktorymi sa postavy vo filme Zivia;

. I'udovy muzikal (angl. folk musical), vktorom spojenie dvoch zufalo zamilovanych jednotlivcov
z rozlicnych skupin (nemusi ist iba o odliSnych kamaratov; kruhy, z ktorych pochadzaji, m6zu rozdel'ovat
aj majetok, zaujmy, hodnoty) privedie jednotlivé skupiny ku komunikacii a zmiereniu, 22 ako keby
Shakespearova hra Rémeo a Jiilia skoncila stastne a laska dvoch hrdinov priviedla znepriatelené rodiny k
Zmieru.

Muzikalové postavy, ich vztahy akonflikty s, rovnako ako rychlo plyntci dej, jasne vykreslené.
Institorisova vyzdvihuje v ramci charakteru postav ich realistickost (znovu sa vraciame k znaku ,materciny*) a, aj
napriek ich rozliénym povaham, ich jasné pribehové zaradenie. Specifickym rysom muzikélovej postavy je aj
vysoka emocionalita. Flegmatikov s kamennou tvarou by sme v muzikaloch hl'adali len tazko. Tento charakterovy
rys savisi s hudobnym prejavom postav, v ktorom sa emocionalnost jednoducho vyzaduje. Divak ,vidi“ do ich
vnutorného sveta (v muzikali je silne podporena vnuitorna postava - publikum pozna jej sny, tajomstva, postoje
a dokaze sa s nou I'ahko stotoznit). Schopnost postav vyjadrovat sa hudobne zintenziviiuje ich prezivanie a pocity.

S charakterom postav koreSpondujui aj naroky na herecky a hercov. Je ddlezité, aby vedeli stvarnit
jednotlivé roly nielen herecky, ale itanecne a hudobne.23 V sticasnych muzikaloch si v§imame zddéraziiovanie
hereckého talentu (v muzikaloch sa objavuju uspesné herecky ako Emma Watsonova alebo Emma Stoneova),
pricom v ostatnych muzikalovych aspektoch mézu byt herci priemerni, na rozdiel od muzikalov 20. storocia, kde
sa kladol, ¢im d’alej do histérie zajdeme, tym vacsi, doraz na spevacky a pohybovy talent.

0d specifik deja, postav a ostatnych atribitov dramatickej ¢asti muzikalu sa presunieme k esencidlnym
hudobnym cislam. Ich pritomnost kompenzuje castu trivialnost deja apatri medzi najvacsich nositel'ov
katarzného ucinku v muzikali. Oravec ich definuje ako ,uceleny, vysoko Specializovany, stylovo jednotny hudobny
aranZmdn rozmanitého hudobného charakteru s cielenym dramatickym ticinkom.“?4 Na zaklade uvedenej definicie
mozZeme tvrdit, Ze vSetky hudobné vlastnosti (meldédia, motiv, harménia, tempo, ton, styl, opakovanie) su
v muzikalovom filme pouzité pragmaticky. Autori prostrednictvom nich zabezpecuju pozadovany dramaticky
efekt. Hudba zaroven nesluzi iba ako nastroj na zmenu podnetov udrzujicich pozornost publika; pomaha aj

dotvorit celkovy vyznam slov, obohatit ich konotativny charakter o denotativne vyznamy.25

21 NEALE, S.: Genre and Hollywood. Londyn, New York : Routledge, 2000, s. 103.

22 NEALE, S.: Genre and Hollywood. Londyn, New York : Routledge, 2000, s. 103-104.

23 ORAVEQC, P.: Wrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 43, 85.
24 ORAVEC, P.: Wyrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 42.

25 ORAVEC, P.: Vyrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 42.
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Hudba usmeriiuje nasu reakciu na obraz a spaja nas s nim. Pri percepcii hudobného muzikalového c¢isla
vie posluchd¢ podvedome rozldstit posolstvo, ktoré sa vslovach neda obsiahnut. Kalinakovd upozoriiuje na
funkcie filmovej hudby, ktoré povazujeme za ¢inné aj v muzikali: vytvara atmosféru, pomaha formovat pribeh aj
emocionalnu odozvu publika. Spaja scény do celku v urcitom rytme, udrzuje pozornost divaka pri filme a pomaha
mu identifikovat sa s postavami. Kapitolou nas sprevadza slovo ,integracia;“ nevyhneme sa mu ani v tomto
odseku. Hudobné ¢islo v muzikali je spaté s dramatickou castou a samo nesie aj dramatickil funkciu. Piesne
z muzikalov sice m6Zeme pocut len samostatne (pred alebo po vydani filmu piesne podl'a jeho ispesnosti ,rotuju“
v radiach alebo na televiznych hudobnych staniciach), no svoje miesto maju predovsetkym v kontexte filmového
deja (Kalinakova ich nazyva ,hybridom“).2¢ Integracia Cisto dramatickych a hudobnych scén sa objavuje napriklad
pri takom nastupe hudobného ¢isla, v ktorom sa z hovoreného slova, najcastejsie dialégu, herci mimovol'ne ocitnt
v piesni a dialdgom v nej pokracuji; nastava jeho vyvrcholenie.?’ Pouzitie hudby ma v muzikali viacero funkcii:

o Hudba ako metafora - je hudobny motiv, ktory sa moZe objavovat pocas celého filmu a divakovi
pripomina, ¢oho sa dej tyka a kde je zasadeny. Ak sa napriklad dej muzikalu odohrava v prostredi Orientu,
nemusi byt vyjadrené slovom, Ze sa v nom postavy nachadzaju; v tomto pripade sa pouziju hudobné prvky
amelédie pochadzajuce ztejto kultary. S orientalnou hudbou si divak automaticky spoji poznatky
o kultare a tradiciach; metaforicky cinitel hudby mu pomoZe najst’ zasadenie a zmysel deja, moze sa
objavovat v skladbach pocas celého filmu.

. Hudba ako dramaticky konflikt - v dejovom slede vyjadruje vztahy medzi postavami prostrednictvom
spievanych dialégov doplnenych intenzivnymi pohybmi. M6ze ist o rézne typy nezhdd, roztrziek, ale aj
ostrejsej konverzacie, je do nich zapojenych viac spevakov, moZze to byt duet, sextet a podobne.

° Hudba ako charakter postavy - patri medzi najcastejsie pouzivané hudobné motivy, vyjadruje vnitorné
prezivanie jednotlivych postav. Ide vac¢sinou o sélo.

° Hudba ako atmosféra28 - podobne ako v celej kinematografii, slizi na vyvolanie pozadovanej nalady
u publika a ,,manipulaciu“ jeho reakcie na ponukané obrazy.2° Ak sa napriklad dej odohrava v Parizi, je
pravdepodobné, Ze nas scénami bude sprevadzat melddia francizskeho akordeoénu, a ak do dialégu muza
a zeny zasadime citlivé a pomalé meloddie, divak zacne tusit, Ze vztah medzi nimi sa vyvinie v romanticky.

Ide o inStrumentalny podklad.

Hudobné ¢isla podl'a typu tvorti:

° predohra - uvadza divdka do pribehu eSte pred zaciatkom akéhokolvek deja; mdéze ist napriklad
o hudobné ¢islo poc€as uvodnych titulkov. Je charakteristicka rytmickymi melédiami, snazi sa divaka
naladit na prichadzajuci dej a jeho formu;

° uvodné ¢€islo - nastupuje po predohre. Nasleduje uz zacaty dej, vac¢Sinou slizi na predstavenie postav, ich
vztahov, mozného konfliktu. Je vyrazné, najma ak mu nepredchadza predohra;

° balada - piesei so smutnou melédiou tykajicou sa nestastnej lasky. Hrdina vyjadruje tragické pocity;

26 KALINAK, K.: Film Music: A Very Short Introduction. Oxford : Oxford University Press, 2010, s. 7-9.

27 ORAVEC, P.: Wrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 44.

28 ORAVEC, P.: Vyrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 48-49.
29 KALINAK, K.: Film Music: A Very Short Introduction. Oxford : Oxford University Press, 2010, s. 2.
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° oCarujuca piesen - prichadza v momente pred vyvrcholenim zapletky, ked’ sa hrdinom dari a vyjadruju
svoju radost’ zo Zivota. Melddia je 'ahka a chytl'ava, mava najvacsi komerc¢ny uspech;

° vrcholna piesen - ukoncuje dej, je vacsSinou nositel'om najvacsej katarznej funkcie, vyvrcholenia;

° zborové ¢islo - obsahuje mnozZstvo spevakov, harmoénii, umoziuje kolektivne vyjadrenie k situaciam,
ktoré v deji nastali. M6Ze ho komentovat, zrychlovat, oslavovat alebo proti nemu protestovat, je

kontrastom k s6lovym piestiam.

Podl'a druhu sa zhudobneny text deli na epicky (postava prostrednictvom neho rozprava o doterajsich
skusenostiach, vyjadruje sa k dejovym udalostiam, reaguje na situaciu alebo naladu, ktoru vyvolala); lyricky
(vyjadrujd vnutorny svet postav, ich preZivanie, sebareflexiu, priania, Iibostné konflikty, okamihy rozhodovania
alebo celkovu ideu filmu); dramaticky3° (zohrava délezitii dlohu v dejovosti, patria tu napriklad spievané
dialogy, hadky, vykresl'ovanie charakteru postav, parédie a komické elementy pribehu posuvajtce dej vpred).

Hudobné c¢islo Casto (nie spravidla) sprevadza tanec aak sa pri spievani herecky a herci rozhodnu
tancovat, tancuju vSetci (celistvost sa prejavuje nielen v hudbe, ale aj v tanci - spieva a ak tancuje, tak tancuje cely
muzikal). Casper vyzdvihuje zmysel tanca v muzikali a oznacuje ho ako dokonalé médium na reprezentaciu
podvedomého ja, veselosti a povahovych charakteristik, kedZe ide o plynuly pohyb, harmoéniu réznorodych
energii, postojov a ¢ft, pohyb povzneseny a neobycajny, rovnako ako uvedené rozmery bytia.3!

Tanec v muzikali plni jedine¢nt narativnu formu, dostava dej zjedného bodu do druhého neobycajne
estetickym sposobom. Je viak déleZité uvedomit si aj jeho technickd podstatu. Spanihelova upozortiuje, Ze medzi
tancom a filmom neexistuje prirodzena spojitost (obe umelecké odvetvia sa vyvijaju nezavisle od seba, maju
vlastné Specifické vyjadrovacie prostriedky), i ked’ medzi nimi nachadza spolo¢nu vlastnost vo fungovani na iluzii
areprezentacii pohybu. Spaja ich teda pohyb v Case a priestore.32 Filmové snimanie tanca pontuka nové moznosti
vizualizacie tela. Tanec na platne nema posobit ako nasnimané tanecné predstavenie (zo statického pohladu
prednej kamery), ale obohacuje ho o uhly, pri ktorych vyzera tane¢ny prvok najatraktivnejsie, spomalené zabery,
pohl'ad zhora a vytvaranie geometrickych utvarov, najazdy, strihové remeslo a podobne. Filmovy tanec sa viac
sustredi na dokonalost jednotlivych tanecnych figtir a choreografiu oslobodzuje od poziadavky plynulosti, kedze
vd'aka strihu tanecnici mozu ¢islo prerusovat, opakovat’ a nakombinovat’ jeho najvydarenejSie nasnimané prvky.
Vo filme je moZné nasnimat aktkol'vek fyzicky ndro¢nu choreografiu. Jej si¢astou pritom nie st len tane¢né prvky,
ale aj kamera a strih. Tanec nemusi byt naro¢ny, s vysokou intenzitou pohybu. Je to technicka cast, ktora urci
intenzitu hybnosti jednotlivych prvkov (ak by sme sa pozerali na herecku v divadle tociacu sa okolo vlastnej osi,
tanecny prvok by sme povazovali za nudny, staticky, kamera vSak prostrednictvom najazdov a pohybu dokaze aj
z takéhoto prvku vytvorit divacky zaujimavy zaber). Tanec, rovnako ako hudba, nesie vo filme prevazne
metaforickd funkciu. Tak ako harmoénie a rytmus reprezentuju urcité nalady, rovnako aj tanecné pohyby esteticky
a Stylizovane reprezentuju beznu fyzicku ¢innost. Je nemozné teoreticky zaznamenat a priradit konkrétne prvky

k Specifickym vyznamom, pretoZe tie vzdy zavisia od kontextu filmového deja.33

30 ORAVEC, P.: Vyrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 48-51.
31 DUNNE, M.: American Film Musical Themes and Forms. Jefferson : McFarland, 2014, s. 85.

32 SPANIHELOVA, M.: Screen Dance. Praha : Casablanca, 2010, s. 10.

33 SPANIHELOVA, M.: Screen Dance. Praha : Casablanca, 2010, s. 10, 30, 52, 75.
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Aj napriek kritickym teoretikom ako je Dempsterova, ktord povaZuje tanec za sekundarnu, nepravy,
rozptyl'ujicu, nizsiu formu umenia, ktora nie je schopna generovat vlastné vyznamy (jej nazor spomina Dunne),34
si dovol'ujeme s istotou povedat, Ze tanec v muzikali ma komunikac¢nt funkciu a nefunguje len ako ,vypli.“ Jeho
forma je pevne zviazana s hudbou a odvija sa od nej. Rovnako v iom najdeme prvky opakovania, gradacie, reflexiu
vztahov postav. Tanec v muzikali, rovnako ako hudba, slizi na zd6éraznenie a pripisanie viacsej hodnoty zaverom
obsiahnutym v deji. 35> Medzi najmarkantnejSie zloZky muzikalovej choreografie patri jej dynamika, pri¢om,
logicky, vradostnych, vitdlnych momentoch alebo v scénach zobrazujucich hnev je dynamika tanca vysoka
a smutok, slabost alebo zamilovanost’ reprezentuji menej dynamické taneéné kredcie. Styl tanca reprezentuje
miesto deja, koresSponduje s hudobnym s$tylom. Tiez vytvara pozadovanu atmosféru, podiel'a sa na vykresl'ovani
typov postav a okrem ich osobnostnych vlastnosti zachytava ich postavenie v spolo¢nosti. Zaujimavostou je, Ze
tak ako hudba moéze na chvilu spomalit az zmrazit sled deja a vyjadrit momentalne preZivanie postav, tanec
umoznuje svojou metaforickou prednostou zobrazit sledy deja rychlejsie ako dramaticky dial6g.3¢ Je napriklad
bezné, Ze vzajomné spoznanie a zal'ibenie sa je v muzikali zobrazené hudobno-tane¢nym ¢islom, ktoré umoziuje
vSetky obycajne dlhotrvajice scény (prvé pohl'ady, hanblivost, akcentujuce dial6gy, iskrivost, vasen) premietnut
v kratkom slede pohybovych metafor aich pocity odrazit vhudobnej Casti Cisla. Podl'a dramatickej funkcie
rozdel'uje Oravec muzikalovy tanec na:

° narativny (posuva dej, otvara, uzatvara alebo urychl'uje jednotlivé scény);

o ideovy (vyjadruje hlavnu ideu filmu, ¢islo, na ktoré je upriamena najvacsia pozornost a nesie vel'ké
mnoZzstvo vo filme uplatiiovanych symbolov, hlavny odkaz);

o akcentujuci (pouziva sa na zvyraznenie dejovej asti, pricom po skonceni tanecného cisla sa dej vrati do
rovnakého bodu, v ktorom ¢islo zacalo, no postavy po nom nadobudli emocie, ktoré ¢islo vyjadrovalo;
napriklad ak sa par stretne v parku, moze sa tancom vyjadrit ich zamilovanie, pricom sa menia kulisy
a prostredie zohravajuce metaforicki funkciu, no nakoniec sa zase ,najdu“ vparku adivak, bez
akéhokol'vek hovoreného slova, pochopi ich ,iskriaci“ vztah);

. dekorativny (reflektuje funkciu ocarujicej piesne, patri medzi najvelkolepejSie a divacky
najoblibenejsie tanec¢né cisla).37
Rovnako ako hudobné typy rozdelujeme aj tanecné, na ivodné cislo (pripravuje divaka na filmovy

zazitok a naznacuje Styl ponatia témy); sélovy tanec (je metaforou monolégu, odhal'uje rysy a pocity postavy, je

lyricky a na rozdiel od divadla, vo filme sa neobjavuje ¢asto); dueto (slizi na vyjadrenie vztahu dvoch osob, okrem
najcastejsich I'ibostnych tancov moze ist' o zobrazenie konfliktov alebo priatel'stva, objavuje sa takmer v kazdom
filmovom muzikali); skupinova choreografia38 (vyjadruje spolo¢né stanoviska viacerych oséb, komunitna

identifikaciu).

3¢ DUNNE, M.: American Film Musical Themes and Forms. Jefferson : McFarland,, 2014, s. 85.
35 DUNNE, M.: American Film Musical Themes and Forms. Jefferson : McFarland,, 2014, s. 84.
36 ORAVEC, P.: Wyrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 64-66.
37 ORAVEC, P.: Wrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 64-67.
38 ORAVEC, P.: Vyrazové prostriedky muzikdlu. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 64-67.
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2 CIEL. A METODIKA PRACE

2.1 Hlavny ciel a ¢iastkové ciele

Cielom prispevku je vysvetlit, akym sposobom sa filmovy muzikal, jeden z najtradi¢nejsich
a najstabilnejsich filmovych Zanrov, prispdsobuje aktudlnym trendom vo filmovej tvorbe, a vymedzit sibor jeho
sti¢asnych zanrovych charakteristik. Tento ciel napliame na ziklade teoretickej reflexie problematiky,
vymedzujeme zakladné pojmy, tematicky a charakterovy format, ktory sa v pribehoch tohto zanra vyskytuje,
ajeho spolupracu s ostatnymi druhmi umenia. Nasledne uplatiiujeme kvalitativnu obsahovu analyzu vybraného
sucasného filmového muzikalu, hladame suvislost s poznatkami vymedzenymi v prvej kapitole, pripadne nové
trendy. Ked'Ze filmovy Zaner muzikal aktualne podlieha mnohym interferencidm (publikum a jeho meniace sa
preferencie, nové tendencie tematizacie mainstreamovych filmov, $irsi socialno-kultirny kontext), pokladame za
dolezité zachytavat jeho premeny. Medzi teoretické ciele patri profilovanie zanra muzikal, jeho zanrovej
dominanty a ostatnych znakov, ako aj jeho hudobnej a tanecnej zlozky.

V empirickej casti prace - s prihliadnutim na postupné plnenie hlavného ciela - nadvazujeme na
teoreticky zaklad. Prostrednictvom obsahovej analyzy filmového diela (material je obmedzeny pre zodpovedajuci
rozsah prace) objavujeme suvislost medzi teoretickym vymedzenim muzikalu a novymi trendmi, ktoré sa v iom
objavujd. Snimka patri v sdcasnosti medzi najuspesnejsie (v rebricku celosvetovo najziskovejSich filmovych
muzikalov obsadzuje 6. miesto)3° a kriticky najocenovanejsie filmové muzikaly (je drzitel’kou viacerych Oskarov,
Zlatych Globusov a tiez ceny Grammy), preto dobre reflektuje subor muzikalov, o ktorych vznik sa v tomto obdobi
tvorcovia snazia, a tvori tak adekvatny vyskumny materidl. Empirické Ciastkové ciele - identifikovanie
dramaturgickej struktury - Specifik ndmetu, tém, postav, prostredia, hudobnych a pohybovych pasazi, ktoré sa
objavuju v danych sdcasnych filmovych muzikaloch, plnime prostrednictvom narativnej obsahovej analyzy.
Napokon objavujeme suvis medzi faktami obsiahnutymi v obsahovej analyze predmetnych diel a teoretickymi

poznatkami, pripadne nové tendencie v ,,ohybe“ Zanra muzikal.

2.2 Metodika prace

Problémom predkladanej prace je potreba rozsirit poznatky o doterajSom vyvoji filmového Zanra
muzikal, Specifikovat jeho znaky, tematizaciu, reflexiu dobovych trendov, uplatiiovanie vSeobecnych hodnét, jeho
neustale pokusy zasiahnut ¢o najvacsie publikum a na univerzalnej irovni ho primat identifikovat' sa s hlavnymi
postavami diel. Ide o vedomé ovplyviiovanie elementov filmového zZanra (pricom jeho esencialne, Specifické znaky
ostavaju nemenné), ktorymi sa tvorcovia snaZia dotykat sa aktualnych tém a problémov americkej ¢i globalnej
spoloc¢nosti.

Na Slovensku nie je spominany Zaner spominany prilis ¢asto a ani filmové muzikaly z americkej produkcie
u nds nemajy, v porovnani s ostatnymi zZanrami, velkolepy ohlas. Preto v slovencine neexistuje vel'a odbornych
prac, ktoré sa dotykaju tejto tematiky a pravidelne ju aktualizujd. Praca prinasa nielen reflexiu teoretickych
poznatkov autorov starsich a novsich monografii a vedeckych prispevkov k téme, ale aj nové informacie, vd'aka

ktorym mozeme lepSie porozumiet d'alSiemu smerovaniu amerického filmového muzikalu.

39 30 Highest Grossing Animated Movies of All Time Worldwide. [online]. [2021-01-07]. Dostupné na: <https://www.thewrap.com/30-highest-
grossing-animated-movies-of-all-time/>; 20 Top-Grossing Movie Musicals of the Last 40 Years, From “Grease”to ‘La La Land’.[online]. [2021-01-
07]. Dostupné na: <https://www.thewrap.com/movie-musicals-highest-grossing-40-years-grease-la-la-land-mamma-mia/>.
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V praci pouZivame kvalitativnu metodolégiu. Kvalitativny vyskum sa vyznacuje induktivnymi formami
ziskavania poznatkov, introspekciou, hibkovym $tidiom zvoleného vyskumného objektu a flexibilnym
charakterom vyskumu. Jeho vyhodami su osobité, hlbSie*? pristupovanie k skimanym objektom, doslednost,
prepracovanost, dbanie na zachytenie dolezitych detailov. Narativna analyza odhal'uje formy a Struktury
pribehového rozpravania. Zameriavame sa na témy, dej, rozpravanie cez hudobno-tane¢né komponenty. 4!
Pozitiva kvalitativnej obsahovej analyzy uplatiiujeme na tikor zvysenej subjektivity (nase postoje si nevyhnutne
sucastou interpretacie ziskanych udajov) a skimania len malého mnozstva vyskumného materialu. Pri jeho
vybere postupujeme zamerne, smerodajny je pritom komercny aj kriticky uspech diela. V centre naSej pozornosti
su tvorivé postupy, ktoré podmienili jeho oblibenost. Nasledne odhalujeme filmové prvky, ktoré pozitivne
prijima stéasné publikum. Limitom je vtomto pripade nemoZnost Sirokého zovSeobecnenia, kedZe jednotlivé
muzikaly sa vyznacuju mnohymi rozdielmi, odzrkadl'ujic preferencie svojich autorov/rezisérov a my nahliadame
len na jeden z nich. Zovseobeciiujuce tvrdenia budu v tomto pripade vyplyvat len z jednoty s teoretickym ramcom
problematiky.

Pri kvalitativnej obsahovej analyze postupujeme vyberom témy v prvej faze, vnasom pripade je to
konkrétny sucasny americky filmovy muzikal. V druhej faze volime vyskumné otazky, na ktoré pocas realizicie
analyzy hI'adame odpovede, pricom ich m6Zeme podla potreby modifikovat a upresinovat’ (keby sme tak nerobili,
mohli by sme prehliadnut pritomnost novej informadcie, o ktorej existencii sme predtym netusili). Ziskané data
vtretej faze analyzujeme, Kkomparujeme snadobudnutym teoretickym zdkladom ainterpretujeme
v pozadovanom kontexte, v nasom pripade v ramci vyvoja filmovych zanrov.

Stanovenim vhodného vyskumného materidlu méZeme vysledky analyzy interpretovat v SirSom kontexte
objektov patriacich do rovnakej skupiny. Tvoria ho muzikaly, ktoré zaznamenali dspech nielen v Spojenych
Statoch, ale aj v Eurdpe a na ostatnych kontinentoch, mali teda globalny ohlas. V empirickej ¢asti rozoberame
muzikal La La Land, ktory sa stal vysoko popularnym aj napriek absencii popularneho hudobného Zanra a jasne
vymedzeného konca (doposial’ Specifického pre muzikal).

V rdmci procesu narativnej kvalitativnej obsahovej analyzy vybraného diela budeme hl'adat odpovede na

uvedené otazky:

. Ako tvorcovia pracuju so zanrovymi znakmi, témou, ideou, charakterom postav a prostredim v diele La La
Land?
. Aku funkciu plni hudobna a tane¢na zlozka v muzikali La La Land a aké prostriedky v iom tvorcovia

aplikujy, aby boli pre divaka atraktivne a zaroven boli nosite'mi hlavného umeleckého posolstva?

3 EMPIRICKA CAST- NARATIVNA ANALYZA DIELA LA LA LAND

Originalny nazov: La La Land

Zaner: muzikal, romanticky film, drama

Krajina pévodu, minutdz: USA/Hongkong, 128 minut

Hlavné postavy: Mia (Emma Stoneova), Sebastian (Ryan Gosling)

40 POLAKOVA, E., SPALOVA, L.: Vybrané problémy metodolégie masmedidlnych $tidii. Trnava : Fakulta masmedialnej komunikacie UCM v
Trnave, 2009, s. 54, 61. )
41 TRAMPOTA, T., VOJTECHOVSKA, M.: Metody vyzkumu médii. Praha : Portal, 2010, s. 141, 169.
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RézZia, scenar: Damien Chazelle

Premiéra v slovenskych kinach: 29. 12. 201642

Pribeh divdkom odovzdava ideu o bezhranicnom aoddanom nasledovani svojich snov, aj napriek
tazkostiam, ktoré sprevadzaju cestu k ich naplneniu. Kladie doraz na neudstupcivost, teda na skryté ,odporucanie”
neuspokojit’ sa len s ¢iasto¢nym dosiahnutim ciela, ale pokracovat k dosiahnutiu na prvy pohlad nemoZného.
Sekundarna idea je premietana cez obraz romantického vztahu medzi dvoma 'ud'mi, ktory vydrzi iba ak disponuje
uprimnostou, efektivnou komunikiciou a prameni z oddanosti. Obe idey mézeme zhrnut do spolocnej: ,Nech sa
zda situacia akokol'vek naroc¢na, nevzdavaj sa nadeje a pokracuj v ceste za Stastim.”

Profesiondlny aj osobny Zivot hlavnych hrdinov sa tyka umenia (zaznamendvame navrat k témam
povodného muzikalu prvej polovice 20. storocia) a, priznacne, dej pribehu je zasadeny priamo do sticasného
Hollywoodu. Hlavna hrdinka Mia tu pracuje ,len“ ako ¢asnicka v kaviarni, no nachadza sa priamo v prostredi
filmovej produkcie, odkial je cesta k vysnivanému herectvu jednoduchsia ako z akejkol'vek inej ¢asti sveta. Mia je
mlada ambiciézna Zena, ktora pred¢asne ukoncila stidium prava a odstahovala sa do Los Angeles, kde sa popri
nutnej zarobkovej ¢innosti zucastiuje filmovych konkurzov. Je trochu nesmel3, no vyrazne talentovana, s ,hlavou
v oblakoch.”

Miine cesty sa neustale pretinaju s jej muzskou paralelou Sebastianom, ktory disponuje rovnako vysokymi
ambiciami ako ona, no v oblasti hudby. Je dZezovym klaviristom a zaraba si len hranim (nie je caSnikom ako Mia),
ale tiez ho vidime v krizovych situaciach, ked’ interpretuje skladby, ktoré v skutoc¢nosti hrat nechce. Je rovnako
vyrazne talentovany a sniva o prevadzkovani vlastného dzezového baru. V pribehu vystupuju aj iné postavy, no
nie si vyrazne charakterovo determinované. Sldzia na vyobrazenie okolia Zivota C¢loveka -
kamarati/spoluziaci/rodi¢ia/nadriadeni, vo filme su vSak vuzadi ajasne vykreslené su len spominané dve
postavy. Muzikal pocas jedného roka (s epilégom ,o0 pat rokov neskdr”), zobrazuje romanticky vztah hlavnych
hrdinov od jeho uplného zaciatku po koniec. Hlavnou prekdzkou romantickej zapletky je ich vysoka profesionalna
aspiracia; paradoxne, sprevadzana nedostato¢nou vierou vo svoje vlastné schopnosti.

Snimku charakterizujeme predovsetkym ako muzikal (vyuziva semioticku ,silu” tanca, hudby aj obrazu),
mies$a sa aj so zadnrami romantického filmu (sustredi sa na vyvoj romantického vztahu medzi hlavnymi hrdinami),
dramy (divak zaZziva katarziu v podobe sucitu a dojatia, taktieZ koniec je Stastny len ¢iasto¢ne) a vel'mi okrajovo
aj komédie (najmd v hudobno-tanecnych cislach sa stretdvame napriklad siréniou). Film moézeme zaradit
do subzanra hudobna romanticka drama.

Muzikal je Specificky mieSanim klasického a moderného, ¢o sa odzrkadl'uje najma vjeho hudobno-
pohybovej ¢asti. Rovnako ako v prvych muzikalovych filmoch, aj tu nachaddzame dzezovd hudbu, step, klasicky
tanec, majoritné zastupenie malych tanec¢nych cCisel (nie viac ako dvaja herci) v kombinacii s prvkami popove;j
hudby, lyrického textu, moderného tanca, Specialnych efektov a vyraznou pracou s kamerou a strihom, $pecifickou
pre sucasny muzikal.

Film otvéra predohra - hudobné &islo s nazvom Another Day of Sun (slov. ,Dal$i sine¢ny deii*), ktoré ma
za ulohu priviest divaka do pozadovanej nalady, pripravit ho na nasledujice dve hodiny, uviest prostredie

a atmosféru snimky (Priloha A). PoZadované funkcie plni neobycajnym spdsobom. Naladou stoji v kontraste k

42 La La Land. [online]. [2021-01-12]. Dostupné na: <https://www.csfd.cz/film/390439-1a-1a-land/prehled/>.

67


https://www.csfd.cz/film/390439-la-la-land/prehled/

filmu, je najvel’kolepejSie a najveselSie zo vSetkych hudobnych ¢isel. Divaka ma prave veselost a grandiéznost ¢isla
ohurit, sposobit tizbu po d'alSom bohatom obsahu, odl'ahcit’ nasledujice dramatické scény a najma zdoéraznit
divacky oblibené kolisanie nalad (film ma ¢loveku vy¢arit’ na tvari ismev i slzy). Zivost ¢isla sa spaja s hlavnou
myslienkou - nadejou v splnenie snov. Tvorcovia ju dosahuji premenou nervozity spojenej s rannym c¢akanim
v zapche na dial'nici v oslavu nadchadzajiceho dna. Skladbou eSte nepredstavuju hlavné postavy, ale prvky,
s ktorym bude muzikal pracovat. DZezovo ponima klasické vel'kolepé muzikalové Cislo, divak pocuje pre dzez
typické dychové nastroje (priecnu flautu), klavir, perkusie. Radost a stastie, ktoré prinasa nadej, zobrazuju
tanecnici tancom na a pri autach, kamera sa venuje jednotlivcom aj spolocnej choreografii. Rovnako tu odhal'ujeme
vytvarny charakter celého filmového diela, ktory kladie doraz na farebnost kostymov typicku pre Technicolor.
Techniku filmového snimania spominaju, celkom priznacne, spevaci priamo v texte piesne.

Po kratkej dramatickej Casti prichadza vodné hudobné ¢islo s ndzvom Someone in the Crowd (slov.
,Niekto v dave“). Cislo predstavuje hlavnti hrdinku Miu, ktora tiZi po tispechu. Jej kamaratky ju presvied¢aju, aby
s nimi i$la na vecierok s argumentom, Ze o nej nikto nebude vediet, ak bude doma neustale pracovat’ a stranit’ sa
spolo¢nosti. Musi vyjst von a spoznavat l'udi:

vy

»Niekto z davu ta méZe zobrat’ tam, kde tiZis byt, ak si pripravend, aby ta nasiel.”

Cislo divakovi odhal'uje Miinu ambiciu splnit’ si svoj sen a taktieZ prinasa ofakavanie, Ze niekto ddlezity
vstupi do jej zivota. Prvy raz sme svedkami d'alej ¢asto opakovanej techniky zvyraznenia vnitorného prezivania
postav, ked' sa okolie vo filme stmavi a na hlavnud postavu svieti bodové svetlo, ¢im sa filmovy muzikal prelina so
svojim divadelnym broadwayskym predchodcom (Priloha B). S tancom pracuje minimalisticky, v jeho malej ¢asti
Styri kamaratky pohybom zobrazuji nadsenie z bliziaceho sa vecierka, ocakavanie, sidrznost a podporu. Vicsia
Cast’ Cisla (na rozdiel od predohry) sa sustredi na dramaticky posun, v postupnosti zobrazuje presviedcanie,
radost, osamelost’ a odchod.

Poslednou fazou, odchodom, sa prekvapivo napiiia o¢akavanie prichodu délezitej osoby do Miinho Zivota.
Cez klavirnu instrumentalnu skladbu sa divak zoznamuje so Sebastianom a spaja ho s jej hudobnymi atribdatmi.
Zacina sa pomaly, aZ romanticky (citlivost, introspekcia) a gradaciou prechadza do mimoriadne rychlych
dzezovych variacii (vasen, zapalenost). Zazitok z jeho interpretacie umociuje aj vedomie, Ze ho pre vyber tejto
skladby nadriadeny pravdepodobne prepusti (ked’Ze mal v reStauracii hrat vylucne viano¢né melédie). VzruSenie
zo ,zakazaného ovocia“ prinasa divakovi poteSenie a tiez odhal'uje Sebastianovu oddanost dzezu a tvrdohlavost.
Hudobny motiv podporuje len obraz Sebastianovych prstov na klaviri, ,dej skladby nerusi Ziadna ina rovina cisla.
Tvorcovia zdoraziuju dolezité postavenie skladby vo filme; jej meldédia sa stane znakom vecnej lasky hrdinov
a stretavame sa s iou viackrat (Mia opusti svojho prvého priatel’a, ked' zapocuje tuto skladbu, rovnako ju pocujeme
aj na konci, ked’ uz par sice nie je spolu, no divak pre opakujtice sa meléddie vie, Ze ich laska stale trva).

Za najklasickejsie ¢islo filmu povazujeme skladbu s ndzvom A Lovely Night (slov. ,Carokrasna noc*). Tak
ako ostatné skladby, je dZezova, no vyrazny navrat ku , klasike“ badame v pohybe - dvaja herci tancuju step, ktory
sa vmuzikali objavuje znovu po viac ako patdesiatich rokoch. Prirodzene, nie je rovnaky ako v muzikaloch
patdesiatych rokov, jemne sa miesa sprvkami moderného tanca, kde za tane¢ny prvok povazujeme aj

minimalistické prvky ako pohyb prstov na rukach. Navrat ku klasike predpoveda aj prechod medzi dial6gom
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a hudobnym ¢islom, ked' sa Sebastian otoci okolo pouli¢nej lampy - prvok, ktory na platnach prvykrat vidime
v muzikali Spievanie v daZdi v roku 1952 a odvtedy ho pozorujeme v muzikaloch pravidelne .

Text a kontext Cisla je kontrastny, ked'Ze hrdinovia sa nachiddzajii na mieste s nadhernym vyhl'adom na
mesto prizapade slnka (Priloha C), spievaju vSak o tom, Ze k sebe ni¢ necitia. Tvorcovia pracuji s humorom, hlavné
postavy vyjadruju Iitost nad premarnenym ,Carokrasnym“ romantickym vecerom, ktory mal byt venovany
zamilovanému paru, nie im. Divak vSak tusi, Ze hrdinovia svoje vzajomné sympatie popierajui len slovne, formalne;
ich dueto je tanecne aj hudobne harmonické a vesti zaciatok zamilovanosti. Tane¢né cislo sa stava kl'iCovym
a prezentuje film aj cez vyobrazenie na plagatoch, obalke filmu a podobne (angl. key art v prilohe D).

Cez nasledujucu Cisto dZzezovu inStrumentalnu skladbu vysvetl'uje Sebastian Mii Specifika a krasu dzezu.
Tvorcovia cez tieto scény plnia dva Specifické ciele - jednym (a hlavnym) je pribliZit cez hrdinku komerc¢ne
neoblibeny zZaner divakovi (ktory, rovnako ako ona, svysokou pravdepodobnostou méze mat voci dzezu
predsudky alebo odpor), druhym je potvrdenie romantickych citov Sebastiana voci Mii (na zaciatku ho chce jeho
sestra zoznamit s dievéatom, on vSak odmietne, pretoZe vraj ak nebude mat rada dZez, nebudi sa mat' o com
rozpravat. Pri Mii mu to v8ak neprekaZa a je ochotny zoznamit ju so Zanrom). Rovnako ako pri klavirnej skladbe,
ktora sa pre nich stala tematickou, aj v tomto ¢isle sa kamera sustred'uje len na hudobnikov, ich prsty a zd6raziuje
dynamiku skladby pre jej ¢o najlepSie pochopenie.

V nasledujtcich minutach tvorcovia divakovi predstavuju melddie neskor sa objavujlucej ocarujicej
piesne City of Stars (slov. ,Mesto hviezd“) cez kratke Sebastianove zamyslenie sa o splnitel'nosti snov, medzi ktoré
pribuda aj mozny vztah s Miou. Pocas kratkeho hudobného monolégu galantne tancuje na moéle so starSou Zenou,
po chvili ju vSak prenecha jej manzelovi. Divakovi tak odhal'uje svoju tizbu po laske, nielen vasein k umeniu.

Spievanu pieseni znovu strieda inStrumentalna, tentokrat vSak nie je prvorada. SluZi ako sprievod
k dramaticko-tane¢nému Cislu vyjadrujicemu zamilovanost a zaciatok romantického vztahu hrdinov. Nachadzaju
sav planetariu, kde sa jednoducha realisticka projekcia hviezd premeni vo vesmirny ,val¢ik” po tom, ako hrdinovia
Jnerealisticky* vzlietnu do vysin projektovanej no¢nej oblohy (Priloha E). Tvorcovia tak doslova vyjadruji emdcie
sprevadzajice zamilovanost. Cez val¢ik znovu pozorujeme moderny (sprevadzany Specidlnymi efektmi) navrat ku
yKklasike“ (tanecny zaner vyjadruje privlastky klasicistického obdobia - I'ahkost, navrat k jednoduchosti, prirode,
dokonalosti).

Podkladom pre nasledujicu zrychlent dejovu liniu je inStrumentalna skladba, ktora je dynamickejSou
dZezovou variaciou pre skladbu A Lovely Night. Kontext pévodnej skladby tvoril zadklad romantického vztahu
dvojice, ktory v tomto momente prekvita, a tak ,prekvitd“ aj samotna skladba (disponuje zrychlenym tempom,
mnozstvom hudobnych o0zdob, nastrojov). Divak je svedkom najkrajSieho obdobia vztahu hrdinov
a skladba pripravuje atmosféru pre podmanivu piesen City of Stars — ide o najreprezentativnejSiu skladbu filmu, je
komercne najuspesnejsia pre chytlavii meldédiu (v tomto pripade je aj najocenovanejsia) a hrdinovia cez nu
vyjadruju vd'acnost’ a Stastie v dosledku naplnenia snov. Kontrastom k tematickym skutoCnostiam je mieSanie
nadeje a melancholie, durovych a molovych akordov, textu o Stasti v prevazne pochmurnej mel6dii. Skladba
neoplyva spontdnnou a zaroven dokonalou tane¢nou choreografiou ani Specidlnymi efektmi, dokonca aj spievanie
hrdinov je prirodzené, obsahuje smiech aroézne nedokonalosti, akoby sa nenudtene rozhodli stravit cast
popoludnia hranim a spolo¢nym spievanim. Hudobné c¢islo oslavuje sticasnu situaciu, v ktorej sa hrdinovia
nachadzaju, no zaroven podciarkuje vedomost, Ze sicasny stav nemusi platit vecne a je moznost, Ze Stastné casy

vystriedaju horsie.
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Vyvrcholenie zapletky sa zac¢ina skladbou Start a Fire (slov. ,ZaloZ oheii“), ked’ sa divak spolu s Miou ocita
na koncerte kapely, ktorej sicastou je aj Sebastian. Spolo¢ne odhalujeme, akému Zanru sa v kapele Sebastian
venuje - sice komercne uspeSnému, no nie Uplne lahodiacemu jeho sluchu. Divak tusi zhorSenie vysnivanej
situacie, ked kamera odhali Miin negativne prekvapeny a zméiteny vyraz ako odozvu na prezentovand hudbu.
Nasledne ju fanasikovia vytlacia z davu, o reprezentuje nechcené nahradenie jej samotnej Sebastianovou pracou.

K vyvrcholeniu zapletky a nastupu krizy tvorcovia navratom k skladbe Someone in the Crowd vyjadruju
trpkost pri zdanlivom nenaplneni snov, po ktorych hrdinovia tdzili. InStrumentalna, az smutne pokojna verzia
skladby sprevadza dejové obrazy - navrat Mie domov, kde sa vo svojej izbe pozera na plagaty obl'ibenych hercov
a lokalne divadelné ocenenia, a zaroven Sebastiana, ktory skladbu interpretuje na oslave zasnub svojich priatel'ov.
Rovnako ako v prvej verzii skladby, ked’ si vjej ¢asti Mia pripadd osamelo a obklopujd ju zamilované pary na
vecCierku, sa tentoraz v tej istej situacii ocita Sebastian, ktory si, obklopeny zamilovanymi parmi na vecierku,
rovnako uvedomuje vlastni osamelost. Text skladby je zaml¢any, no je stale pritomny a v novom kontexte nabera
novy rozmer, stava sa bolestivou spomienkou na zaciatok pribehu plny nadeje.

Nasledujica piesen The Fools Who Dream (slov. ,Blazni, ktori snivaju“) je zjemnenim melodramy, v ktorej
sa film skonci. Doraz je kladeny na text skladby; divaka nevyruSuje dynamicky obraz, kamera snima len spievajicu
Miu, ktora ma rozpravat pribeh na konkurze. Zaciatok jej interpretacie je nesmely a hanblivy, prezentujici obavy
z d'alSieho nepodareného pokusu splnit svoj sen. Postupne sa premeni na hrdud oslavu tych, ktori maji odvahu
snivat aj napriek bolesti, ktora sprevadza cestu k naplneniu sna. Opdtovne pritomna nadej zjemnuje spominané
melodramatické odtiene filmu.

InStrumentalny epil6g je vrcholnou piesiiou a nositelom katarzie, prelina sa s témami vSetkych piesni,
ktoré sme mohli vo filme pocut. Vel'kolepo, s pouZitim efektov, tane¢nikov, farieb, filmového studia, striedanim
s6lovych nastrojov, orchestra, zboru, prezentuje urciti alternativnu realitu v podobe Stastného konca, ktory
mohol nastat, ak by sa hlavni hrdinovia rozhodovali pocas zobrazovaného roka inak. Na konci sa minimalisticky
(hrou len jednej ruky na klaviri) vracia k motivu Mie a Sebastiana, pri ktorom sa epilég zacal a poculi sme ho
opakovane pocas filmu. Posledny tén vSak klavirista - Sebastian - nedohrd avytvara tak priamy odkaz na

nedokonceny pribeh vecnej lasky.

4 ZHRNUTIE

V predchadzajtcej ¢asti sme poukazali na Zdnrové vymedzenie ispeSného sic¢asného muzikalu La La Land
v rdmci narativneho uhla pohl'adu. V nasledujucich riadkoch pouzivame tieto poznatky a prostrednictvom otazok
poloZenych v druhej kapitole priamo poukazujeme na vyplyvajtce zavery. Sumarizujeme, ako tvorcovia sticasnych
filmovych muzikalov pracuju s ich Zanrovymi znakmi, témou, ideou, postavami, prostredim a, v neposlednom rade,
s ich hudobno-tane¢nou zlozkou.

V muzikali baddme silnd historickd in$piraciu. Hudobnym zanrom, prostredim a niektorymi prvkami
spracovania vracia k povodnym muzikalom za¢iatku 20. storoéia. Zaner potvrdzuji frekventovane sa vyskytujiice
hudobné cisla, ktoré nie st len vypliou ¢i podkladom, ale priamo plnia dramatickd alebo lyricka funkciu.
Sekundarne pracuje so Zanrom komédie (pre dramaticky ton len vel'mi subtilne), melodramy, fantazijného filmu
(v metaforickej funkcii) a romantického filmu.

Prevazujtci pomaly melodramaticky raz La La Landu sa v rdmci tematizacie sustredi na introspektivny

svet hrdinov. Ked'Ze je urceny prevazne pre dospelého divaka, vyZaduje pracu s odhal'ovanim znakovych Struktur,
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ovela hlbsSie skiima vztah muZa a Zeny a ma pomaly spad. V hlavnej linii identifikujeme pribeh Zeny nachadzajtcej
sa v atraktivnom prostredi (Hollywood), ktora je spociatku nespokojna so svojim Zivotom, no aj jej pri¢inenim
v iom nastava zmena. Po jej boku sa objavuje muz a publikum sleduje ich spolo¢nu cestu za ciel'om, ktorého
kone¢nému dosiahnutiu predchadza obeta.

V muzikali baddme vyraznu pracu s univerzalnymi hodnotami. Pri zhrnuti vyobrazenia kostymov
a prostredia spomenieme tému luxusu. VonkajSie stvarnenie hrdinov definuje slovo ,dokonalost“. Postavy sa
objavujua v Satach priznacnych pre vyssiu spolocensku vrstvu aj napriek tomu, Ze do nej nepatria. Vylucne Stihle a
atletické postavy vidime prevazne v oblekoch, koSeliach, kokteilovych Satach, lodickach. Ked'Ze sa tvorcovia snazia
vnutorne vykreslit hlavné postavy ¢o najrealistickejSie, aby mal divak pocit, Ze pribeh hlavnej postavy sa ho
bytostne tyka, utopickii muzikalovi zlozku pretavuju do vonkaj$ieho zobrazenia postav. Uspech u publika si tak
zabezpecili aj tym, Ze hrdinov zobrazuju v lakavom prostredi.

Hlavnou postavou filmu je mlada Zena, ktora disponuje jasne urcenou zivotnou motivaciou, nadejou
a sniva o vyslobodeni sa z doterajSej Zivotnej situacie. Miu tvorcovia vyobrazuju v ¢asto objavujicom sa strachu,
obcasnej nedovere vo vlastné schopnosti, chutou uniknut pri pretlaku stresujicich situacii. Hlavna Zenska hrdinka
muzikalu je odvazna, citliva a cez odhalenie svojich slabosti dovol'uje divakovi, aby sa s nimi I'ahko stotoZnil. Pocas
celého pribehu ju za snom pohana silna laska (k umeniu). Film zobrazuje Zensky ideal, ktory sa prejavuje najma
v konecnej scéne, kde hrdinka kona najodvaznejsie. Mia sa zucastni konkurzu na film aj napriek ocakavaniu
d'alSieho sklamania a tym nakoniec dosiahne svoj ciel.

Muzikal silne odraza rastiicu popularitu feministickych hodnét sticasnosti, a teda samostatnost zZien, ich
plnd zodpovednost za svoj osud, odmietanie smerovania k tradi¢nej dlohe matky a manzelky a nezavislost Zeny
od sily a rozvahy muza; ten je stvarneny v ulohe pomocnika. Mia smeruje k svojmu snu s podporou Sebastiana, ale
za svoj uspech vd'a¢i sama sebe, nielen Stastnym okolnostiam. V ramci jednoduchosti deja sa La La Land podoba
na beletristickil novelu (a tak potvrdzuje muzikalova tedriu), kde vystupuje menej postav, ktoré sa vyrazne
nevyvijaju a dej ma jednu liniu.

Mugzikal, v silade s dneSnou vinou feminizmu, obsahuje aj vyobrazenie romantického vztahu v ramci témy
lasky, i ked s odliSnym doérazom. VSimame si, Ze mizne plna vzajomna oddanost, ale aj fenomén zakazanej lasky
bojujicej proti externému nepriatelovi ¢i fenomén pravej lasky na prvy pohlad. Hrdinka je v zacinajicom
vztahoch ostrazitd; par je zobrazovany najskér v konfliktnych, niekedy nepriatel'skych situaciach a az dlhsi,
spoloc¢ne straveny cas ho spoji. Ich laske uz nebrani nepriatel’ v podobe rozhnevanych rodin alebo odliSného

e

socidlneho statusu, je to skor vnatorny ,nepriatel posobiaci v ramci vztahu dvoch l'udi, ktorych individualne

priority nekladd vztah na prvé miesto.

Protagonisti sa navzajom sprevadzaju popri ,doleZitejSich” Zivotnych cestach a uprednostiuju svoj vyssi
ciel pred romantickou laskou. Téma lasky v sticasnych muzikaloch sa teda odraza primarne v inej ako romantickej
laske, v tomto pripade v laske k umeniu (profesii). Tento jav pokladame za reflexiu sucasnosti, ked' divak netuzi
po zobrazeni naivnej, gycovitej lasky, ktorej neveri, ale, naopak, prahne po realistickosti. Pribeh hlavnej hrdinky
ma zaroven posobit povzbudzujico; ukazuje divackam, Ze svoje sny uz nemusia ,obetovat* pre rodinny zivot,
ktory by od nich spolo¢nost mohla o¢akavat. Dalej identifikujeme skuto¢nost, Ze pred tym, ako hlavna hrdinka
najde pravu lasku, v jej Zivote vystupuje iny muz, ktorého opusti. Ide aj o prenesené zobrazenie reality, v ktorej sa
sucasna generacia neponahla do uzatvorenia manzelskych zvazkov uz okolo 20. roka Zivota, ale prechadza

vol'nejSie viacerymi vztahmi s usadenim sa okolo 30. roka Zivota.
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Prihliadajic na absenciu oc¢ividného nepriatel'a hlavnych hrdinov, skimany muzikal, na rozdiel od
svojich predchodcov, nerozliSuje jasne dobro a zlo. M6Zeme tvrdit, Ze v La La Lande idea ,zla“ iplne chyba, jeho
rolu zohrava skor ambiciéznost hlavnych hrdinov spojena so stratou viery v tuspech. ,Zlo“ pritomné v kladnych
postavach je d'alSou snahou tvorcov priblizit sa realite, kedZe ani divakovi uz dnes v ceste za $tastim nebrania
vonkajsie faktory (alebo mu brania len vel'mi zriedkavo).

Hlavni myslienku snimky definuje odvazne, laskou ,pohanané“ nasledovanie svojho sna, motivacia
nestracat nadej vo vlastné schopnosti spojena s prekonanim vnuatorného strachu, ktory vystupuje v ulohe
hlavného nepriatel'a. V porovnani s muzikalovou minulostou, ked’ hrdinovia kladuci svoj vztah na prvé miesto
museli Celit nepriaznivej situicii, sa suCasné muzikaly, aj napriek lyrickosti a snivosti, ktorti od nich zZaner
vyZaduje, snazia vyobrazit’ problémy redlneho Zivota I'udi 21. storocia. Spolo¢nost je otvorenejSia, moZnosti st
takmer neobmedzené, narastajica sloboda aliberalnost prinasaju iné problémy, na ktoré muzikaly reaguju.
Hlavnou prekazkou jednotlivca je on sam a filmy uZ nepoukazuji na odvazny boj s nepriaznivymi socidlnymi
podmienkami a tazkost Zivota, ale na boj v rdmci seba samého, na problém spravneho urcenia vlastnych hodnot
anachadzania vnutornej motivacie pokracovat v ceste za snom. Tvorcovia La La Landu pretrvavaju v tradi¢nej
sentimentalnosti i jednoduchosti deja pre bohatd formu.

Muzikal vyuziva hudobnd zlozku na vlastni propagaciu. Za odvazny krok pokladame opitovné
prezentovanie dnes okrajového dzezu (stavajuceho sa marginalizovanym zanrom; v USA vroku 2018 patril
k najmenej pocivanym zanrom, pricom menej poctvany bol uz len gospel).3 Je vSak mozné, Ze popularita dzezu
sa vd'aka tomuto filmu mierne zvysila, v Case premiéry sme na socidlnych sietach zaznamenali vyjadrenia sympatii
k dZezovym hudobnikom a samotnému zanru),** ktory sa vo filme objavuje aj ,Cisty,” ale v kIicovych piestiach sa
mieSa s popom (neobsahuje experiment, improvizacné variacie, pouziva skladbu piesne typicku pre pop), pre
l'ahSie prijatie publikom. La La Land dokazal, ze muzikal nemusi spravidla uplatiiovat popularny hudobny Zaner;
ak su postavy aich pribehy vykreslené dostatoCne stotoznitel'ne. Divak sa vie ,zzit“ s akymkol'vek hudobnym
Zanrom, ak v ramci kontextu pribehu nesie intenzivny vyznam.

Muzikal otvara predohra, ktora sa odliSuje od zvysku skladieb (vyvazuje tym celkovd naladu filmu, aby
neposobil prili§ melodramaticky), uvadza divaka do pozadovanej nalady a prostredia a tvori kontrast so zaverom
filmu (predohra je najvesel$ia, najviac energickd aj najmasovejsia). Takisto pouziva aj uvodnu piesen
s dramatickym charakterom na predstavenie sveta hlavnej hrdinky (Mia pocas skladby ,Niekto v dave” poukazuje
na svoju sucasnu zivotnu situdciu a ciele). Zaujimavostou je, Ze skimany muzikal neobsahuje baladu, teda s6lovi
piesen, v ktorej hrdina vyjadruje svoj zial prevazne v spojitosti s nenaplnenou laskou. Kriza odohrava cez
dramatickd pasaz, a ked'ze témy stcasnych muzikalov sa uz netykaju len pribehu romantickej a zakazanej lasky,
»baladicky“ moment v pribehoch nenastava.

La La Land vyjadruje rozuzlenie v zavere nepriamo, cez obrazy sprevadzané zmesou inStrumentalnych
verzii skladieb, ktoré sme poculi pocas filmu. TaktieZ variuje vizualny sprievod k prevazne lyrickej, dej formujtcej
hudobnej zlozke, strieda tanec a snimanie hudobnikov/hercov - spevakov. Vyrazne tak opitovne pracuje

s nostalgiou a tym, Ze ju skryva za dynamicky a farebny vizual zabezpecuje dojatie tstiace do katarzie.

43 CBS News Asks: What Is America’s Favourite Music Genre?. [online]. [2021-01-15]. Dostupné na: <https://www.cbsnews.com/news/cbs-
news-asks-what-is-americas-favorite-music-genre/>.

4 19 Emotional Tweets that Perfectly Sum Up How You Feel About ,La La Land.“[online]. [2021-01-15]. Dostupné na:
<https://www.buzzfeed.com/lindsayfarber/hilarious-tweets-youll-totally-get-if-youve-seen-la-la-land?utm_term=.ttEE9KIgV>.
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ZAVER

Praca sa zaoberala komplexnym pochopenim stcasnej podoby filmového zanra muzikal v hollywoodske;j
produkcii. V teoretickej ¢asti urcila ucelené pozadie pre spravne zaradenie zistenych poznatkov v suvislosti so
zanrovym charakterom. Teoretici poukazuju predovSetkym na snahu filmovych tvorcov spravnym spdsobom
balansovat medzi tradicnymi Zanrovymi postupmi a novym postojom, aby Zanrovo uvedomelému publiku splnili
ocakavania a zaroven ich pozitivne zaskocili neocakavanym.

Praca d’alej pribliZila znaky, témy a vndtorné atributy muzikalu vo vSeobecnosti a zaujimala sa aj o
hudobnt a tane¢nu zlozku v spojeni s ich dolezitou tilohou v ramci Zanra. Okrem publikacii eurépskych autorov
sme Cerpali priamo i nepriamo z ¢lankov americkych vedcov. Vychadzame predovsetkym zo skutoCnosti, Ze
muzikaly simplifikuja obsahov zlozku v prospech formy, estetiky a lyrickosti.

Vyskumny material empirickej ¢asti tvori film patriaci medzi komeréne najispesnejsie a najziskovejsie
filmové muzikadly vobec. Prostrednictvom narativnej analyzy tretia kapitola vymedzila jeho témy, hlavné
myslienky, charakteristiky ich postav a hudobno-tanecnych ¢isel. Nasledujtce zhrnutie nachadza spolocné znaky
vystihujtce charakter sucasnych muzikalov. Komparacia v poslednej kapitole sa odohrava aj v medziach zistenych
poznatkov a prvotne uvedenej teoretickej bazy. Okrem suladu nachadza aj vybocenia alebo nové trendy. Vysledok

analyzy preto plni ciele prace v plne miere.
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Priloha A: Grandi6znost predohry.
Zdroj: CHAZELLE, D. (rezisér): La La Land. [DVD]. Magic Box, 2017.
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Priloha B: Pouzitie bodového svetla v muzikdlovom filme La La Land zroku 2016 (vpravo) av divadelnom
muzikali Cats z roku 1998 (vlavo).

Zdroj: CHAZELLE, D. (reZisér): La La Land. [DVD]. Magic Box, 2017; MALLET, A. (reZisér): Cats [DVD]. Universal,
2005.

Priloha C: Romantizujuca lokacia, kontrastna k obsahu muzikalového ¢isla.
Zdroj: CHAZELLE, D. (reZisér): La La Land. [DVD]. Magic Box, 2017.
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Priloha D: Key art filmu pouZity na propaga¢nom plagate.
Zdroj: CHAZELLE, D. (reZisér): La La Land. [DVD]. Magic Box, 2017.

Priloha E: Fantazijny valcik.
Zdroje: CHAZELLE, D. (reZisér): La La Land. [DVD]. Magic Box, 2017.
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PORTRET MOJEJ STARE] MAMY

Dominik Drozdik, Eva Jonisovd

ABSTRAKT

Lludia si odnepamiti chceli uchovat podobu svojho blizkeho - ¢i uz to boli tzv. posmrtné masky, teda sadrové alebo
iné odliatky tvare zosnulého, alebo namal'ovany portrét a neskor fotografia. Portrét vSak nezobrazuje iba
vonkajSie znaky portrétovaného, ale aj jeho vlastnosti ¢i charakter. Vystupom predkladanej prace su fotografie
starej mamy. Ide o subjektivny dokument, pricom bolo nasim cielom zachytit' jej osobnost - teda nielen
nastylizovany portrét, ale poukdzat' aj na vrasky, pracovité ruky ¢i nel'ahkd chorobu a modriny, zdoraznit' jej

zal'ubu vo folklére aj starostlivosti o doméce zvieratd a domacnost.

Kl'acové slova:

Dedina. Fotografia. Mdj blizky. Portrét. Staroba. Zdravie. Zivot.

ABSTRACT

From time immemorial, people wanted to keep the image of their loved one - whether they were the so-called
death masks, ie plaster or other casts of the deceased's face, or a painted portrait and later a photograph. However,
the portrait shows not only the external features of the person being portrayed, but also his characteristics or
character. The output of the presented work are photographs of the grandmother. It is a subjective documentary,
and our goal was to capture her personality - not only a stylized portrait, but also to point out wrinkles,
hardworking hands or a slight illness and bruises, to emphasize her interest in folklore and care for pets and

household.

Key words:

Health. Life. My loved ones. Old age. Photography. Portrait. Village.

UvoD

Autorské fotografie vznikli po zadani témy s nazvom ,Portrét mdjho blizkeho” na povinne volitelnom
predmete s nazvom Zurnalisticka fotografia. Tento prispevok tvori uzsiu selekciu z fotografického celku autora.

Ludia si odjakziva chceli zachovat pamiatku svojho blizkeho, snazili sa vytvarat rézne podobizne -
napriklad posmrtné masky, malované portréty aneskor fotografie. Ide ojednu z najvyznamnejSich funkcii
fotografie: vd'aka nej si uchovavame podobu l'udi, ktori st teraz uz starsi alebo uz zomreli.

Ako sme nacrtli, jedine¢nost’ portrétov spociva v rozmanitosti ich foriem a funkcii. Portrétmi mézu byt
nielen malby $§i fotografie, ale aj sochy, kresby, rytiny, medaily. M6zu vychadzat ako obrazky v novinach
a magazinoch, na keramike, tapete alebo na bankovkach. Ide o zobrazenie osoby, Specidlne tvare, kreslenim,

mal'ovanim, fotografovanim, gravirovanym a podobne
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1. Tato jednoducha definicia vS§ak minimalizuje zloZitost samotného pojmu portrétovanie. Portrét sa moze
tykat' podobizne obsiahnutej vo fyzickej vlastnosti osoby, ale méze odzrkadl'ovat aj jej vnutorny Zzivot, teda
charakter a vlastnosti. Tento posun od napodobiiovania reality (tzv. mimézis) k interpretacii vidime napriklad
v tvorbe Augusta Sandera, ktorému sa podarilo zachytit aj status danej osoby (prispelo tomu oblecenie, prostredie,
po6za a podobne; portrétovanych vnima viac analyticky?), alebo Diane Arbus, ktorej modelmi sa stali 'udia na

periférii spolo¢nosti3. UZ neSlo o naaranZované, reprezentativne portréty nasnimané vo fotoateliéri.

1 PORTRET STAREJ] MAMY

Prispevok sa zaoberd zobrazenim mojho Clena rodiny - starej mamy. So starymi rodi¢mi Zijem od
narodenia v spolo¢nej domacnosti. Obidvaja st uz na starobnom déchodku. Aj napriek tomu, Ze maju svoj vek, st
stale aktivni. Byvame v dedinke na lazoch, kde Zivot ani v tejto modernej dobe nie je najl'ahsi. Zachovavaju sa tu
rozne tradicie, ako napriklad folklérne slavnosti a nosenie kroja.

Tvar poznacena vraskami, ruky vytahané tazkou chorobou a robotou dokazu byt eSte vel'mi uZzitoCné.
Stara mama sa o seba dokaze sama postarat - a dokonca aj o nas, celi rodinu. Napriek jej zIému zdravotnému
stavu ma mladého ducha. Je skvela kucharka a vel'a sa venuje ru¢nym pracam. Jej vel’kou zal'ubou st kroje, ktoré
si oblieka pri roznych prilezitostiach, najma pri folklérnych vystupeniach. Pestrost kroja je vidiet aj na jednej
z fotografii, ktort som zhotovil pri prilezitosti nakricania zadania na predmet autorské praktikum - kamera, strih.
Svoje vedomosti rozdava aj mladSim generaciam.

Zivot s cukrovkou je tazky, pretoZe bolest’ pod oble¢enim nevidiet. Picha si 4x do diia inzulin. Modriny na
jej tele st citlivé a bolestivé. Kazdodenné problémy sa snaZi zakryt veselou mysl'ou a duchom. Dal$ie zabery

zobrazuju kazdodenn starostlivost o domace zvierata a hydinu, ako aj pecenie kazdodenného chleba.

2 CIEL PRACE

Cielom prace bolo zdokumentovat Zivot mojej vel'mi blizkej osoby, ktoru si vel'mi vazim a obdivujem
a aspon takto sa vzit' do duse cloveka a jeho kazdodenného Zivota. Tym, Ze medzi Na lepSiu ilustraciu nam méoze
posluzit aj dokumentarny film DuSana Handka Obrazy starého sveta, ktorym nadviazal na fotografické cykly
Martina Martinceka. Dedincania, prosti pracoviti l'udia, ktorych fotil v priebehu niekol'kych rokov, sa vyznavali
napriklad z toho, ¢o je podl'a nich najdolezitejSie v zivote. Zdravie, radost’ a veselost, zivot sam ¢i poctivo pracovat
su ich najcastejSie odpovede.*

Dakujem za kaZzdy deii s fiou a te$im sa na ten d’al$i novy. Chcem si ju zachovat' taky, aka je, a s tictou

spominat na jej zivot, ked’ tu uz nebude. Je zosobnenim slov z Handkovho filmu.

LWEST, S.: Portraiture. New York : Oxford University Press, 2004, s. 4.

2 HLAVAG, L.: Dejiny fotografie. Martin : Osveta, 1987, s. 283.

3 Diane Arbus. [online]. [2021-03-29]. Dostupné na: <http://www.artnet.com/artists/diane-arbus/>.
4 Obrazy starého sveta [film]. Rézia DuSan HANAK, Ceskoslovensko, 1972, 64 min.
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Obrazok 1: Portrét mojej starej mamy 01.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 2: Portrét mojej starej mamy 02.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 3: Portrét mojej starej mamy 03.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 4: Portrét mojej starej mamy 04.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 5: Portrét mojej starej mamy 05.

Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 6: Portrét mojej starej mamy 06.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 7: Portrét mojej starej mamy 07.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 8: Portrét mojej starej mamy 08.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 9: Portrét mojej starej mamy 09.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 10: Portrét mojej starej mamy 10.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 11: Portrét mojej starej mamy 11.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 12: Portrét mojej starej mamy 12.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 13: Portrét mojej starej mamy 13.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 14: Portrét mojej starej mamy 14.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

ZAVER

Vek je len ¢islo, za ktorym sa skryva Zivot ¢loveka. Zvycajne ho delime ho na mladost, dospelost a starobu.
V mladosti si ¢lovek neuvedomuje, ¢o vSetko ho ¢aka. Pomoc a rady blizkych st nam potrebné skoro kazdy den.
V dospelosti sa sami rozhodujeme o sebe a za seba. Staroba je najtazsia a ¢lovek hl'ada pomoc, kde sa len da.

Zijem v rodine so starymi rodi¢mi v malej dedinke, kde sa zachovavaji rozne tradicie, ako je folklér
anosenie kroja. Moja starka je vo veku, ktory by jej nikto netipoval. Tvar poznacena vraskami, ruky vytahané
tazkou chorobou a robotou, dokazu byt este vel'mi uZzitocné. Napriek jej zlému zdravotnému stavu ma mladého
ducha. Okrem chovania domacich zvierat sa stiha postarat’ aj o celt rodinu, nerobi jej problém denno-denne piect
a zarovefi sa venuje aj ruénym pracam. Sije a vy$iva na kroje a svoj kroj si oblieka pri réznych prileZitostiach, najma
pri obecnych slavnostiach na folklérnych vystipeniach ¢i rodinnych posedeniach. Pestrost kroja si vyZaduje najma
Sikovnost vo farbach, ktoré treba vytvorit v pekny vysity vzor. Najviac vysiva krizikovy vzor a vSetko z opaku -
Cize z rubovej strany. S ihlou v ruke dokaze presediet aj niekol'ko hodin. Svoje vedomosti rozdava aj mladsim
generaciam, je to jej zal'uba. A tychto zal'ub ma este ovela viac.

Toto su portréty mojej starej mamy.
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VPLYV PANDEMIE NA VYSIELANIE RADIA REGINA

Bianka Francistyovd, Lucia Skripcovad

ABSTRAKT

Prispevok Vplyv pandémie na vysielanie Rddia Regina kladie déraz na identifikovanie vplyvu pandémie na
momentalne rozhlasové vysielanie Rddia Regina. V teoretickej Casti prace podrobujeme kritickej reflexii teoretické
poznatky suvisiace srozhlasovym vysielanim. V empirickej casti prostrednictvom kvantitativnej obsahovej
analyzy zistujeme pomer tematickych typov reldcii vroku 2019 a 2021, anasledne vysledky porovnavame.
Druhou Castou empirie je porovnanie obsahovej Struktury relacie, ktora bola odvysielana v roku 2019 a 2021,
a opatovne sme podrobili vysledky komparacii. Najmarkantnej$im zistenim je, Ze napriek tomu, Ze tematické typy
mali stale poradie, po¢as pandémie sa zmenil pomer odvysielanych relacii. Dal$im zaujimavym zistenim je, Ze

koronavirus nemal vplyv na obsah relacii.

Kl'acové slova:

Koronavirus. Radio Regina. Rozhlasova reldcia. Rozhlasovy program. Tematické typy.

ABSTRACT

The article Impact of the pandemic on broadcasting of Radio Regina emphasizes identification of the influence of
pandemic on current radio broadcasting of Radio Regina. In the theoretical part, we put used information of radio
broadcast under critical reflection. In the empirical part, we used quantitative content analysis to find the
proportion of thematical types of programmes in 2019 and 2021 and then we drew the comparison of them. The
second part of the empirical past was to compare the content structure of the programme, which was broadcasted
in 2019 and 2021 and again compare the results. A notable discovery was that thematical types of programmes
had the same placement, but the proportion of broadcasted programmes had changed during the pandemic.

Another interesting finding was that coronavirus did not influence the content of programmes.

Keywords: Coronavirus. Radio program. Radio programme. Radio Regina. Thematical types.

1 CIEL A PROBLEMATIKA

V porovnani s minulost'ou radio uZ nie je najpouzivanejSim médiom. Napriek tomu ma schopnost okamzite
reagovat na udalosti v skuto¢nom c¢ase, kym tlac a televizia ju nemaju. Internet medzi ne nezarad'ujeme, ked'ze je
v sucasnosti primarnym zdrojom vsetkych médii. Posluchaci radi poctivaju vysielanie svojich obl'ibenych stanic.
Mnohi si vypocuju vysielanie podla toho, aka téma ich zaujme. Zaujem o témy mozeme brat z dvoch aspektov. Po
prvé, posluchac si vypocuje tému, ktora ho zaujima. Po druhé, posluchac si vypocuje tému, ktora ho nezaujima, ale
vysiela ju jeho oblibena rozhlasova stanica. Ked'ze zaujem o témy je individualny, my sa zameriame na témy a ich
spracovanie, ktoré posluchacom ponukaju rozhlasovi pracovnici.

Primarnym cielom nasej prace je prostrednictvom ziskanych poznatkov identifikovat aktualne trendy vo
verejnopravnom rozhlasovom vysielani Rddia Regina, pricom berieme ohlad na vysielanie pred pandémiou

a pocas nej. Teoretické poznatky stuvisiace s rozhlasovym vysielanim na Slovensku podrobime Kkritickej reflexii.
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Okrem iného, identifikujeme preferované témy v rozhlasovom vysielani Rddia Regina. Zistime andasledne
vysvetlime produkcéné postupy a stratégie pri tvorbe relacii, ktoré neskér porovname. Aby sme vSak mohli

dosiahnut stanovené ciele, je nutné, aby sme spomenuli délezité pojmy suvisiace s rozhlasovym vysielanim.

1.1 Rozhlasové vysielanie

Podla Malej encyklopédie Zurnalistiky rozhlasové vysielanie mozeme definovat ako: ,proces, kt. sa
uskutocriuje za stcinnosti studia, réZie, vysielacieho pracoviska, vystupnej kontroly, rozvodu modulacného signdlu cez
rozhlasovii Ustredriu k jednotlivym vysielatom v krajine. 1 Za pomoci elektromagnetickych vin sa dostava
k prijimacom, a teda nasledne k prijimatel'om. Vysielanie m6ze byt priame, resp. z miesta udalosti alebo nepriame,
ked’ je vysielanie pustané z nahravok alebo z archivu.

Karol Orban piSe, Ze Specifickost rozhlasu spoc¢iva v neobmedzenom Sireni informécif a v moznosti pouzitia
zZivej reci a akustickych obrazov reality, ¢im si dané zakladné crty rozhlasového vysielania. Medzi ne patri vysoky
stupeil operativnosti, osobity charakter sprostredkovania informacii, vicsia intenzita v porovnani s tlacou,
emociondlne posobenie na posluchaca a pristupnost, kedZe poslucha¢ mdéZe pocuvat rozhlasové vysielanie
v akychkol'vek podmienkach.2 Vel'mi d6lezitym faktom aj nad'alej zostava, Ze oproti médiam ako su tlac a televizia,
je radio rychlejsie v sprostredkovani informacii. Pri mimoriadnej udalosti, rozhlas o tom moéze informovat
operativne, ale v novinach si to Citatelia precitaju az na druhy den alebo pri ich najbliZSom vydani. Vel'mi podobné
je to aj vteleviznom vysielani, ked sa publikum dozvie o danej udalosti az pocas sprav, ktoré sd v
presne stanovenom case.

Leopold Slovak piSe, ze radio sa pouziva ako prostriedok, ktorého ulohou je napomahat k vystavbe
vSestranne vyspelej spolocnosti a uspokojovat pritom rdézne diferencované posluchacske zaujmy svojich
prijemcov.? Tuto spolo¢ensku ulohu nazyvame rozhlasové vysielanie, ktoré sa snazi uspokojit posluchacov

svojimi funkciami.

1.2 Rozhlasovy program

Pojem rozhlasovy program je podla Josefa Marsika jednou z najfrekventovanejsich kategérii rozhlasovej
tedrie apraxe. Vyjadruje kone¢ny vysledok zamernej programotvornej cinnosti, ktory je rozhlasovymi
technickymi prostriedkami prenasany k posluchacom.* Po dlhej programotvornej cinnosti vznikd program
rozhlasového vysielania. Ide o sled relAcii, hudby ¢i inych zvukov a reklamy, ktoré maju byt odvysielané v presne
urcenom case. V Slovniku Zurnalistiky sa piSe, Ze: ,,.zdkladné jednotky programu st slovesné, hudobné alebo zmiesané
reldcie. Dalej ich tvoria spojovacie texty, rézne zvukové prvky (znelky, signdly a iné) a pauzy. Vniitorne je program
struktiirovany, a preto ho méZeme clenit a jednotlivé Casti klasifikovat’ podl'a réznych triediacich kritérii. Najcastejsie
méZe byt program Zurnalisticky, umelecky, vzdeldvaci a zdbavny. Z hladiska posluchdca méZeme program
diferencovat’ podla jednotlivych kategdrii.“s Program klasifikovany podla triediacich kritérii rozliSujeme podla
prevladajticeho Zanrového determinantu. Zanre sa vak méZu prelinat,, a tak vznikaju nové, ¢oraz viac pouZivané

sub-zanre, napr. vzdelavaco-zabavny program. Ak program ¢lenime podla publika, m6ze byt pre deti, mladez,

1JACZ, L. a kol.: Mald encyklopédia Zurnalistiky. Bratislava : OBZOR, 1982, s. 530.

2 ORBAN, K.: Rozhlasova tvorba. In: TUSER, A. a kol.: Praktikum medidlnej tvorby. Bratislava : EUROK()DEX, 2010, s.160.
3SLOVAK, L.: Tedria rozhlasovej Zurnalistiky. Praha : Novinar, 1981, s. 105.

4+ MARSIK, J.: Uvod do teorie rozhlasového programu. Praha : Karolium, 1995, s. 10.

S HALADA, J. - OSVALDOVA, B. (eds.): Slovnik Zurnalistiky. Praha : Karolinum, 2017, s. 187.
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Zeny, muZzov, zdhradkarov, dochodcov, motoristov a inych, zaleZi na zaujme a spatnej viazbe posluchacov. Poznat
svojich posluchacov je velmi dblezité aj podl'a Katy McDonaldovej z Metro FM, ktora tvrdi, Ze ak posluchdcom
ponukneme nieco zaujimavé, co ich prildka, zostanu pocuvat. Program moze byt excelentny s kvalitnym obsahom,
Stylovou prezentaciou, humorom, dobrou hudbou, ale bude to fiasko, ak sa zle urci ciel'ova skupina.

1 Nazdavame sa, Ze dnes sa program vytvara s dérazom na ciel'ovt skupinu, avSak tento predpoklad nevylucuje
moznost tvorby reldcii podla ich funkcie. Predpokladdme, Ze odvysielané reladcie by sa mohli primarne

kategorizovat podla ich funkcie, a nasledne by sa dali triedit podl'a publika.

1.3 Rozhlasova relacia

Jednou z najdodlezitejsich sucasti rozhlasu a rozhlasového programu je rozhlasova relacia. Josef Marsik vo
svojej knihe Uvod do teorie rozhlasového programu charakterizuje relaciu ako relativne samostatny, a zaroverti
uzavrety prvok programu, ktory je od ostatnych casti oddeleny slovne, hudobne, skladbovo alebo inym zvukovym
signalom.? Iné akustické signaly mozu byt znelky, jingle, predely a pod.

K najcastejSie pouZivanym znakom Kklasifikdcie podla Josefa MarSika, patria: typ ciel'ovej skupiny
posluchacov, prevazujuci typ zanru, d’alej sa relacia ¢leni podl'a funkcie, hlavného tematického zaradenia, teritoria,
periodicity, struktary a technickej realizacie relacie.3 Podl'a typu ciel'ovej skupiny m6zeme urcit, ¢i ide o relaciu
uréenu pre deti, Zeny, motoristov, zdhradkarov a pod. Rozhlasova reldcia urcuje svoj Zaner podla najviac
prevazujuceho zZanru, atak pozname spravodajské, publicistické, umelecké, hudobné relacie a iné. V Slovniku
zurnalistiky je definovana rozhlasova relacia ako: ,zdkladnd stavebnd jednotka rozhlasového programu.“* Je vel'mi
dolezité urcit, aky typ tematického zamerania bude mat’ dana relacia. Josef Marsik pokracuje, Ze relacie mézeme
Clenit’ podl'a hlavného tematického zamerania ako kultdrne, Sportové, popularno-vedecké, ekonomické a pod.
Funkcia relacie sa moze 1isit' na zaklade toho, ¢o chce vysielatel' danou relaciou dosiahnut' - ak chce posluchaca
zabavit, funkcia relacie bude zabavna. Na zaklade tohto predpokladu moZeme poznat vzdelavacie, informativne,
reklamné, kontaktné relacie a pod. Rozhlasova relacia plni svoju funkciu v okamihu, ked’ ju posluchac prijme. Bez
posluchaca je relacia len mftvym produktom programovej tvorby. Na to, aby si poslucha¢ vypocul program, musi
vzniknut najprv vztah medzi nim a relaciou. Musi byt splnend podmienka, Ze rozhlasova relacia uspokoji urcité
potreby posluchaca.> Ak sa podmienka splnenia potreby neuskutocni, relacia sa stane zbytotnym produktom

tvorivej ¢innosti.

1.4 Radio Regina

Viera Lehoczka tvrdi, Ze programové priority Rddia Regina maji ambiciu rozvijat investigativnu
publicistiku na regionalnej urovni. V blokovych programovych typoch bude dominovat kultirna publicistika,
umelecké slovo ¢i hudobné Zanre a aj napriek tomu, Ze prudové vysielanie bude autonémne pre kazdé studio,
medziregionalna spolupraca sa prejavi vo vac¢Sej miere v blokovych relaciach, kde jedno Studio vytvori hlavnu cast

programu a ostatné dva regiony prispeju s reportazami zo svojho okolia.® Okrem moderatorského slova pocujeme

1BEAMAN, J.: Programme making for radio. New York : Routledge, 2006, s. 2.

2 MARSIK, J.: Uvod do teorie rozhlasového programu. Praha : Karolium, 1995, s. 37.

3 Tamtiez, s. 38.

+HALADA, ]. - OSVALDOVA, B. (eds.): Slovnik Zurnalistiky. Praha : Karolinum, 2017, s. 182.

S MARSIK, J.: Uvod do teorie rozhlasového programu. Praha : Karolium, 1995, s. 39.

6 LEHOCZKA, V.: Transkultirne kontexty v rozhlasovej komunikdcii verejnoprdvneho Slovenského rozhlasu. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a
Metoda, 2010, s. 262.
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v Rddiu Regina hudbu prevazne zo 60. - 80. rokov minulého storocia. DodrZiavany pomer hudby a slova je 55 : 45.7
Aj ked' sa okruh zameriava na ciel'ovt skupinu l'udi medzi 40 - 60 rokov, vytvara relacie aj pre mladsich napr. Na
vilastné nohy. Relaciu pripravuje Rddio Regina Zdpad od roku 2019. Pavol Hudik vo svojej knihe piSe, Ze hlavnym
poslanim Rddia Regina je: ,prindsat’ informdcie z komundlnej politiky, samosprdvy, hospoddrstva, kultiry, sportu
a z ostatnych oblasti Zivota v jednotlivych regionoch Slovenska. Programovd Struktira je poskladand zo
samostatného vysielania jednotlivych stredisk, z ich spolocného vysielania a z niektorych reldcii Rddia Slovensko.“®
Vdaka blizsej analyze Rddia Regina moZeme Pavla Hudika doplnit, Ze sa vo vysielani Rddia Regina objavuju aj
relacie z okruhu Rddia Patria. VSetky studia pod spravou Rddia Regina si denne vytvaraju 11 hodinovy program
vlastného vysielania. Rovnaka ramcova programova struktira umoziuje jednoduchsie prepajat vsetky tri Studia
a vysielat rovnaky program. Avsak kazdé radio je iné a vytvara program pre svojich posluchacov podla toho, ¢o
ich zaujima. VSetky Stidia spolocne vysielaju zvycCajne veCerné programy a takmer cely vikendovy program.
Spolo¢nymi relaciami s napr. Zvony nad krajinou, Dotyky, Portréty, Pozvete nds dalej? Ked'ze Rddio Regina je
orientované na zaujmy vsetkych posluchacov, Casto sa stava, Ze sa vysielaju rozhlasové hry, relacie v jazyku
narodnostnych mensin, rozpravky na dobru noc alebo hudobné Zanre s menSinovou obltibenostou. Azda
najpopularnejsou reldciou Rddia Regina st Hudobné pozdravy. Kazdé studio ju vysiela autondmne pre svoju oblast,
kde si posluchac¢ méze vypocut': ,tie isté piesne a vel'mi podobné slovd, no ich adresdti a prijimatelia sa menia."®
Publicistické programy v Rddiu Regina su vel'mi doleZitou sicastou vysielania. Podl'a Viery Lehoczkej su
zastupené pravidelnymi rubrikami aktualnej obc¢ianskej ¢i analytickej publicistiky. Tvoria sa v kazdom stidiu
samostatne, nezavisle od inych stadii, ktoré uspokojuju potreby a zaujmy posluchacov. Publicistiku reprezentuja
v kazdom studiu aj pravidelné analytické materialy a besedy po zasadnutiach zastupitel'stiev a pod.1® Formu
a spbdsob spracovania si tvori kazdé studio samostatne. O besedy a ich hosti sa stard kazdé stiadio samostatne
s tym, Ze sa vytvaraju relacie typu beseda, resp. poradna s opakujiicim sa hostom, s ktorym sa mézu posluchaci

spojit prostrednictvom moderatora danej relacie.

1.4.1 Rozhlasové relacie v Radiu Regina

Pre dokladnejsiu kategorizaciu v empirickej ¢asti je potrebné urcit, aké typy relacii Rddio Regina vysiela. Je
to nutné najma pre lepsie stanovenie zanrovej dominanty, ako aj samotné urcenie tematického zaradenia relacii
vo vysielani. Z tohto dovodu sme v teoretickej Casti prace vybrali tri reprezentativne typy relacii, ktoré sme
charakterizovali na zaklade definicii od réznych autorov. Tento priklad ma sldzit na pochopenie toho, ako
pristupujeme k analyze vSetkych odvysielanych relacii v Rddiu Regina, v désledku ¢oho ich budeme vediet
spravne kategorizovat a nasledne zistit, ktoré zanre a tematické typy prevladaju.

Rozhlasova beseda je ddlezitou sticastou programovej struktiary Rddia Regina. Podl'a Leopolda Slovaka ide
o Specificky Zaner, ktorého hlavnym znakom je kolektivne dialogické osvetlenie, rozbor azovSeobecnenie
aktualneho spolocenského javu, problému alebo udalosti za tGcasti odbornikov z danej oblasti. Moderator citlivo
riadi chod besedy a dba na to, aby sa: ,otvorené alebo sporné otdzky, ako i celkovd problematika aspori v prijatelnej

miere uzavreli.“11 Naopak Terézia Ronc¢akova piSe, Ze rozhlasova beseda kladie vysoké naroky na moderatora

7 Rddio Regina. [online]. [2021-01-18]. Dostupné na internete: <https://www.rtvs.org/programove-sluzby/radio-regina>.

8 HUDfK, P.: M6j rozhlas. Bratislava : JAMEX, 2006, s. 188-189.

9 Rddio Regina. [online]. [2021-01-18]. Dostupné na internete: <https://www.rtvs.org/programove-sluzby/radio-regina>.

10 LEHOCZKA, V.: Transkultiirne kontexty v rozhlasovej komunikdcii verejnoprdvneho Slovenského rozhlasu. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a
Metoda, 2010, s. 262.

11 SLOVAK, L.: Tedria rozhlasovej Zurnalistiky. Praha : Novinar, 1981, s. 123-124.
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a tvrdi, Ze moderator by mal: ,pridel'ovat rovnaky priestor ticastnikom.“12 Obaja autori sihlasia s tym, Ze moderator
musi klast doraz na zodpovedanie vSetkych otazok arozdel'uju besedu na niekol'ko Zanrovych foriem, a to
diskusnu, odbornt, besedu s ucastou posluchacov a besedu nad listami a elektronickou postou posluchacov.

Zvukova scénka alebo, ako ju nazyva Terézia Roncakova, zvukova dokumentarna scénka je rozhlasova
rekonstrukcia skutocnej historickej udalosti, pricom ju herec priblizuje posluchacom.!3 Hana Pravdova tiez
charakterizuje zvukovi scénku rovnako ako Terézia Roncakovd, no tvrdi, Ze sa herci snazia o: ,rekonstrukciu
a individualizdciu istej, zvdcSa historickej udalosti” 1* Format zvukovej scénky sa nerobi len v pripade
rekonstrukcie historickej udalosti, ale ako aj Leopold Slovak dopliia, tento format sa predvedie: , pri individualizdcii
spolocensky relevantnej problematike na autentickom priklade prostrednictvom Zivého dialogického osvetlenia, a to
s cielom ukdzat na overenom pripade platnost' vSeobecného.“15

Publicisticky rozhovor je jednym z najpouzivanejsich zanrov relacii v Rddiu Regina. Podl'a Leopolda Slovaka
pozname Styri typy publicistického rozhovoruy, a to reportazny, komentujuci, rozborovy a portrétny. Publicisticky
rozhovor, na rozdiel od operativneho rozhovoru, o aktudlnom jave nie len informuje, ale ho aj rozober3, osvetl'uje
zo Sirsich spolocenskych stvislosti, vyslovuje k nemu stanovisko a snazi sa pren ziskat rozhlasovych posluchacov.
Ma vSestranné moznosti na predovsetkym zobrazenie cCloveka.16 Podl'a Terézie Roncakovej ma tento Zaner
neformalny a nestylizovany raz.17 Napriek tomu je v publicistickom rozhovore dolezitd priprava moderatora

a znalost’ danej problematiky.

2 MATERIAL A METODIKA

2.1 Vyskumné metody

Primarny ciel' chceme dosiahnut pomocou kvantitativnej metddy na zaklade charakteristickych ¢rt relacii
vysielanych v Rddiu Regina. Urcili sme si premenné, ktoré presnejsie definuju dané relacie a ich charakter.
Nasledne si zkategorizovanych reldcii vyberieme tri, ktoré si zaradené vrovnakej kategérii a pomocou
kvalitativnej obsahovej met6dy ich porovname z obsahového a formalneho aspektu.

Kvantitativna metdda, podl'a Jana Hendla, vyuziva nahodné vybery, experimenty a silno Struktirovany zber
dat pomocou testov, dotaznikov alebo réznych pozorovani. Metédy pouzivané pri kvantitativnom vyskume su
podrobne spracované, aby ¢o najviac suviseli s predmetom skiimania.!8 V nasSej praci budeme pri kategorizovani
ziskanych dat pouzivat kvantitativnu obsahovu analyzu, pri ktorej budeme, ako Jan Hendl piSe, podl'a predom
urcenej kédovacej schémy sledovat kategérie a analyzovat pocetnost v nami uréenych kategériach. Jan Hendl
vSak vo svojej publikacii zdéraziiuje, Ze neexistuje jediny vSeobecne uznavany spésob ako vymedzit' alebo robit
kvantitativny vyskum. Vyhodami vyuzitia kvantitativnej obsahovej analyzy je spol'ahlivost merania, relativne
rychla analyza dat a vysledky su relativne nezavislé na vyskumnikovi. Na druhej strane nevyhodou vyuZzivania

tejto analyzy je zanedbanie réznych detailov, ktoré moze vyskumnik opomentt, pretoze sa sustred’'uje na svoj

12 RONCAKOVA, T.: Zurnalistické Zdnre. Ruzomberok : VERBUM, 2011, s. 98.

13 RONCAKOVA, T.: Zurnalistické Zdnre. Ruzomberok : VERBUM, 2011, s. 100.

14 PRAVDOVA, H.: Teéria a tvorba Zurnalistickych Zanrov. In: MAGAL, S. - MATUS, J. - PETRANOVA, D. (eds.): Prirucka pre uchddzaca. Trnava :
Fakulta masmedialnej komunikacie Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2016, s. 82.

15 SLOVAK, L.: Tedria rozhlasovej Zurnalistiky. Praha : Novinar, 1981, s. 135.

16 Tamtiez, s. 122.

17 RONCAKOVA, T.: Zurnalistické Zdnre. Ruzomberok : VERBUM, 2011, s. 98.

18 HENDL, ].: Kvalitativni vyzkum: Zdkladni metody a aplikace. Praha : Portal, 2005, s. 46 - 47.
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vytyceny ciel.1? Ked'Ze primarnym ciel'om naSej prace je identifikovat aktudlne trendy v rozhlasovom vysielani
Rddia Regina, pricom ohl'ad budeme brat na vysielanie pred pandémiou a pocas nej, na ich identifikdciu musime
pouzit aj kvalitativnu obsahovu analyzu, resp. kvalitativny vyskum. Podl'a Johna W. Creswella je kvalitativny
vyskum proces hladania porozumenia zaloZeny na réznych metodologickych tradiciach skimania daného
socialneho alebo 'udského problému. Vyskumnik vytvara komplexny celkovy obraz, analyzuje rdzne typy textov,
informuje o nazoroch dcéastnikov vyskumu a vykonava skiimanie v prirodzenych podmienkach.2? V nasej praci
vyuzijeme Kkvalitativnu obsahovu analyzu pre blizsie urcenie trendov, ktoré sa vyuzivali v roku 2019 a ktoré sa
vyuzivaju v roku 2021, priCom sa zameriame na zistenie rozdielu vo vysielani pred a pocas pandémie. Kvalitativna
obsahova analyza ma mnoho vyhod, priCom jednymi z nich su ziskavanie podrobného popisu a pomahanie
v hl'adani lokalnych suvislosti. Naopak nevyhodou kvalitativnej obsahovej analyzy je hlboka miera subjektivity

vyskumnika, ked'Ze vysledky m6zu byt ovplyvnené vlastnymi preferenciami.

2.2 Specifikacia vyskumného materialu

V naSej praci sa zameriavame na relacie, ktoré vysiela Rddio Regina. Vybrali sme si ho pre jeho tematické
zaradenie, ktoré je uréené pre regiondlne publikum. Rozhodli sme sa, Ze pri praci s vyskumnym materidlom
pouzijeme kvantitativnu obsahovud analyzu a kvalitativnu obsahovi analyzu. Kvantitativnu obsahovi analyzu
pouzijeme pri identifikacii preferovanych tém v rozhlase s ohladom na regionalne publikum. Tymto sposobom
kategorizujeme vSetky relacie vysielané na Rddiu Regina vo vSetkych Stididch od 4.11. 2019 do 10.11. 2019 a od
2.11. 2020 do 8.11. 2020. Vyskumné vzorky sme vyberali dvomi spdsobmi. Prvd vyskumnt vzorku sme vybrali
ucelovo v ramci jedného tyzdna podla informacii o programe zverejnenom na webe.2! Druhd vyskumnt vzorku
sme vybrali zdmerne spomedzi jedného typu Zanra relacii, ktoré sme zaradili do rovnakej analytickej kategérie pri
kvantitativnej obsahovej analyze. Vybrana relacia musi spifiat’ kritérium, Ze bola vysieland minimélne od roku
2019 az po sucasnost. Nasledné analyzujeme dve casti rovnakej relacie. Pri kvalitativnej obsahovej analyze si

nebudeme vsimat najvyuZzivanejsi typ relacie, ale relaciu, ktora ma vychovno-vzdelavaci charakter.

2.3 Vyskumné otazky
VO1: Aké su preferované vysielané témy na Rddiu Regina z pohl'adu tvorcov?

VO02: Aké trendy vyuZivajii rozhlasovi pracovnici pri tvorbe jednotlivych reldcii?

2.4 Analytické kategorie

V prvej casti empirickej prace sme sa rozhodli kategorizovat vSetky relacie Rddia Regina, ktoré boli
odvysielané od 4. novembra 2019 do 10. novembra 2019 a od 25. janudra 2021 do 31. janudra 2021. Nami blizSie
urcené premenné su spravodajska relacia, hudobna relacia, relacia pre deti a mladez, literarno-dramaticka relécia,

nabozenska relacia, talkSou, vychovno-vzdelavacia relacia a kategoéria iné.

19 Tamtiez, s. 48 - 50.

20 CRESWELL, J. W.: Qualitative inquiry and research design: Choosing among five traditions. Thousand

Oaks: Sage Publications, Podl'a: HENDL, ].: Kvalitativni vyzkum: Zdkladni metody a aplikace. Praha : Portal, 2005, s. 50.

21 Informacie o vysielanych relacidch z roku 2019 a 2021 sme nasli v Rozhlasovom programe. [online]. [2021-02-02]. Dostupné na internete:
<https://www.rtvs.sk/radio/program>.
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Vdruhej casti prace sme sa rozhodli posudzovat relacie podla dvoch analytickych kategérii, ato
z formalneho a obsahového aspektu a v ramci formalnej a obsahovej kategoérie sa budeme venovat nasledovnym
charakteristickym ¢rtam relAcii:
- forméalne: moderéator, zvutka, diZka relacie, spdsob spracovania, pocet odohranych skladieb, pocet vstupov;

- obsahové: téma, dizka vstupov, tematicka nadvaznost vstupov, tematicka nadvaznost hudby.

3 DOSIAHNUTE VYSLEDKY

V nasledujicej Casti prace podrobime vysielanie Rddia Regina kvantitativnej obsahovej analyze
a kvalitativnej obsahovej analyze. V prvej casti si rozanalyzujeme tyzdenny program z roku 2019 a 2021, aby sme
identifikovali zmeny vo vysielani. V druhej Casti si vyberieme jednu relaciu, ktora bola odvysielana v roku 2019
avysiela aj vroku 2021. Posudime ju prostrednictvom analytickych kategoérii, a vd'aka tomu zistime, ¢i sa

obsahova Strukttra relacie zmenila.

3.1 Kvantitativna obsahova analyza

3.1.1 Analyza tyZdiového programu od 4.11. 2019 do 10.11. 2019

Celotyzdiiovy rozhlasovy program Rddia Regina bol od 4. novembra 2019 do 10. novembra 2019 vel'mi
roznorody, ale konzistentny v rdmci dni pracovného tyzdna a pocas vikendu. Rozdiel medzi pracovnymi diiami
a vikendom bol markantny. Najviac sa rozdiel prejavil v kategérii spravodajska relacia. Pocas pracovného tyzdia
Rddio Regina odvysielalo 55 spravodajskych relacii, priCom cez vikend sme si mohli vypocut len 4. Priemerne
pocas pracovného dna si posluchac¢i mohli vypocut 11 spravodajskych relacii a pocas vikendu iba 2. To
v celotyZdilovom grafe odzrkadl'uje 12 % podielu odvysielanych relAcii.

Hudobné reldcie boli pocas celého tyZzdna najzastipenejSim tematickym typom, pricom pokryvali
v celotyzdiiovom grafe az 43 % vSetkych odvysielanych relécii. Najviac hudobnych relacii sa odvysielalo v piatok
8. novembra, ked' ich odznelo 33. Posluchaci si pocas tyzdna mohli vypocut spolu 201 hudobnych relacii.

Relacie pre deti a mladez mali pocas celého tyzdna stabilnt poziciu v pomere odvysielanych tematickych
typov, pricom ani raz neklesli pod hranicu 5 % vysielacieho Casu relacii daného dila. Kazdy den pocas celého
skimaného tyzdna Rddio Regina odvysielalo aspon 3 relacie pre deti a mladez. Najviac relécii sa odvysielalo
v nedel'y, kedy si posluchaci mohli vypocut az 7 relacii tohto typu. V pomere odvysielanych tematickych typov
tvoria relacie pre deti a mladez 6 %, pricom ich odznelo 30.

Literarno-dramatické reldcie mali najsilnejsie zastipenie v sobotu 9. novembra, ked’ si poslucha¢i mohli
vypocut 10 relacii daného tematického typu. V celkovom podiele tematickych typov sa literarno-dramatické
relacie tvorili 8 % vSetkych odvysielanych relacii. Pocas tyZzdiia odznelo vo vysielani Rddia Regina spolu 40
literarno-dramatickych relacii.

NaboZenské relacie sme si pocas tyzdiia mohli vypocut iba v pondelok, v stredu, vo Stvrtok, v sobotu
avnedelu. Vnedelu si posluchd¢i mohli vypocut najviac nabozenskych relacii, pricom vten den ich bolo
odvysielanych 10. V celkovom pomere odvysielanych relacii tvoria ndboZenské relacie 7 % celotyzdnového

podielu. Pocas piatich dni si mohli posluchaci Rddia Regina vypocut spolu az 31 relacii tohto typu.
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Do analytickej kategorie talkSou sme zaradili vSetky relacie, do ktorych si moderator prizval hosta a pytal
sa na jeho nazor, spomienky a pod. Do tejto kategdérie sme nezaradili relacie kontaktného typu, v ktorych host
posluchacom radil a mohli do tychto relacii zatelefonovat' s prosbou o radu. TalkSou bola vyuzitd Rddiom Regina
kazdy den aspon raz. Najviac relacii v tejto kategorii odznelo v stredu, ked’ ich bolo odvysielanych 13 a najmene;j
v sobotu, ked’ sa odvysielala len 1 relacia v regionalnom stddiu na Vychode. TalkSou tvorila 10 % celkového
pomeru tematickych typov reldcii vramci tyzdia. Spolu ich Rddio Regina pofas nami skimaného tyzdiia
odvysielalo 49.

Vychovno-vzdelavacie relacie mali svoje pevné zastpenie v rozhlasovom vysielani Rddia Regina kazdy den.
Najviac si posluchaci relacie tohto typu mohli vypocut v sobotu, ked’ sa odvysielalo 13 vychovno-vzdelavacich
relacii. Najmenej ich odznelo v utorok, kedy boli odvysielané len 3 relacie tohto typu. Pocas celého tyZdiia Rddio
Regina odvysielalo spolu 50 vychovno-vzdelavacich relacii, ¢o ¢ini 11 % celkového podielu odvysielanych
tematickych typov relacii.

Do kategérie iné sme primdarne radili prebraty narodnostny program z Rddia Patria, ktory vZdy menil svoje
tematické zameranie. Tato kategoéria tvorila 3 % celkového podielu odvysielanych rozhlasovych relacii v Rddiu
Regina. Po¢as nami skimaného tyzdiia odznelo 12 relacii, ktoré spadali do tejto kategorie.

Najvyuzivanej$im tematickym typom v Rddiu Regina pocas tyzdia od 4. novembra do 10. novembra 2019
bola hudobnd reldcia. Naopak najmenej pouZivanym boli relacie, ktoré sme zaradili do kategorie iné. Tuto
kategoriu reprezentovali najma prebraté reldcie, ktoré by sme dokazali zaradit do viacerych kategoérii, ked'Ze boli
hybridného typu. Prostrednictvom danych relacii, ale aj relacii zaradenych v inych kategoériach, si Rddio Regina

splnilo svoju povinnost zo zakona vysielat v jazyku narodnostnych mensin a etnickych skupin.22

m Spravodajska relacia ® Hudobna relacia
Relacia pre deti a mladez H Literarno-dramaticka relacia
m Nabozenska relacia TalkSou

m\Vychovno-vzdelavacia relacia mIné

Graf 1: Celotyzdnovy pomer odvysielanych tematickych typov v Rddiu Regina od 4. novembra 2019 do 10.
novembra 2019.
Zdroj: vlastné spracovanie.

TyZdenny pomer prebratych a pévodnych relacif odvysielanych v Rddiu Regina bol pomerne stabilny. Pocas

celého tyzdna bolo denne prebratych 10 az 11 rel4cif z inych okruhov Slovenského rozhlasu. Vynimkou bola nedela,

22 Zdkon o Rozhlase a televizii Slovenska a o zmene a doplneni niektorych zdkonov ¢. 532/2010, Z. z. z dria 15. decembra 2010. [online]. [2021-01-
31]. Dostupné na internete: <http://cdn.srv.rtvs.sk/a542/file/item/sk/0000/zakon-o-rtvs.56.pdf>.
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kedy Rddio Regina prebralo 14 relacii. Povodné relacie tvorili vel'ku ¢ast vysielania, pricom najmenej pévodnych

relacif bolo odvysielanych vo Stvrtok a najviac ich bolo odvysielanych v nedel'u.
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Graf 2: TyZdenny pomer pévodnych a prebratych relacii odvysielanych Rddiom Regina od 4. novembra do 10.
novembra 2019.
Zdroj: vlastné spracovanie.

3.1.2 Analyza tyzdinového programu od 25.1. 2021 do 31.1. 2021

Program Rddia Regina v druhom analyzovanom tyzdni bol opat r6znorody pocas celého tyzdna. Najvacsi
rozdiel pocas pracovnych dni a vikendu bol v spravodajskych relaciach. Od pondelku do piatku Rddio Regina
odvysielalo 11 spravodajskych relacii denne, avSak pocas vikendu si mohli posluchaci vypocut 3 spravodajské
relacie na vsSetkych troch studiach dokopy. V celotyzdiiovom grafe podielu odvysielanych tematickych typov
reldcii tvoria spravodajské relacie 12 %. Dokopy Rddio Regina odvysielalo 60 relacii daného typu.

Hudobné relacie boli pocas celého tyZdiia najzastipenejSim tematickym typom, pricom sa v priemere denne
odvysielalo 29 relacii. Najmenej bol tento typ zastipeny vo Stvrtok, kedy bolo odvysielanych 23 hudobnych relacii
vo vSetkych troch stadiach Rddia Regina. Naopak najviac si ho mohli posluchaci vypocut v sobotu, kedy odznelo
33 hudobnych relacii. Spolu pocas tyzdna Rddio Regina odvysielalo 206 hudobnych relacii, ¢o vo vysledku tvori 42
% celkového podielu odvysielanych tematickych typov.

Relacie pre deti a mladez mali vo vysielani svoje pevné zastlpenie, pricom kazdy deil odzneli aspon 3 relacie
tohto typu. Najviac relacii pre deti a mladez Rddio Regina odvysielalo v sobotu a najmensie zastipenie mali pocas
pracovnych dni, ked v pondelok, utorok, stredu avo Stvrtok odzneli len 3 relacie denne. Dany typ s 29
odvysielanymi reldciami tvori v celotyZdiiovom grafe 6 %.

Literarno-dramatické relacie mali najsilnejsie zastipenie pocas sobotnajsieho vysielania, kedy si posluchaci
mohli vypocut 10 typov relacii daného typu. Na druhej strane vSak literarno-dramatické relacie chybali
v pondelkovom vysielani, kedy neodznela ani jedna reldcia daného typu. Spolu bolo odvysielanych 40 relacii, ¢o
vo vysledku tvori 8 % celkového podielu odvysielanych typov.

Nabozenské relacie mali pomerne silné zastupenie, ked'Ze denne boli odvysielané minimalne 3 relacie.

Najviac si ich mohli posluchaci vypocut v nedelu, kedy ich odznelo 10 a najmenej v utorok a v piatok, pricom
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v tieto dni si mohli posluchaci vypocut iba 3 relacie. Pocas celého tyzdna bolo odvysielanych 46 relacii. Tento pocet
obsadil v tabul'ke 9 % celkového podielu.

Kategoriu talkSou reprezentovalo pocas tyzdna 47 relécii. Naviac relacii daného typu si posluchaci mohli
vypocut pocas stredy a nedele v pocte 10. Naopak najmenej ich odznelo pocas soboty, kedy boli odvysielané len 3
relacie tohto typu. TalkSou tvori v pomere vSetkych odvysielanych typov 10 %.

Vychovno-vzdeldvacie relacie boli pritomné vo vysielani kazdy den. Pocas tyZdna si posluchac¢i mohli
vypocut 51 relacii. NajmensSie zastdpenie mali v utorkovom vysielani. Dve relacie tohto typu boli odvysielané
stadiom Rddio Regina Zdpad, pricom ostatné dve Stidia vyuzili vo svojom vysielani skor publicistické prispevky,
ktorymi sa tento typ snazili nahradit. Najviac vychovno-vzdelavacich relacii odznelo v sobotu, kedy si mohli
posluchaci vypocut’ 14 relacii tohto typu. Vo vyslednom grafe tvoria vychovno-vzdelavacie relacie 10 % z pomeru
vSetkych odvysielanych typov.

Do kategorie iné sme opatovne zaradili iba relacie, ktoré Rddio Regina prebralo z okruhu Rddia Patria.
VSetky zaradené relacie sluzili na splnenie povinnosti Rddia Regina vysielat v jazyku narodnostnych mensSin
a etnickych skupin. Program sa ¢asto menil, a preto sme neboli schopni zaradit ho do Specifickej kategorie, ked'Ze
program spliial kritéria pre viacero nasich analytickych kategérii.

Pocas tyzdna od 25. januara 2021 do 31. januara 2021 bol najvyuzivanejsim tematickym typom hudobna
relacia. Najmenej vyuZzivanym typom boli relacie, ktoré sme zaradili do kategérie iné. Boli to relacie, ktoré
reprezentovali hybridny typ tematickych typov, ¢ize mézeme povedat, Ze aj hybridné typy relacii maja svoje

zastdpenie v rozhlasovom vysielani Rddia Regina.

m Spravodajska relacia ® Hudobna relacia
Relacia pre deti a mladez m |iterarno-dramaticka relacia
m Nabozenska relacia TalkSou

mVychovno-vzdelavacia relacia mIné

Graf 3: Celotyzdnovy pomer odvysielanych tematickych typov v Rddiu Regina od 25. januara 2021 do 31. januara
2021.
Zdroj: vlastné spracovanie.

V tyzdennom pomere odvysielanych relacii si Rddio Regina pripravilo 416 vlastnych relécii a 75 prebralo
z okruhov Rddio Patria a Rddio Slovensko. Z Rddia Patria boli prebraté relacie, ktoré boli v jazyku narodnostnych
mensin a etnickych skupin. Z Rddia Slovensko prebralo Rddio Regina spravodajské relacie a niektoré naboZenské
relacie. P6vodné relécie tvoria omnoho vacsiu ¢ast vysielania. Najviac povodnych relacii si mohli posluchaci Rddia

Regina vypocut v sobotu a nedel'u a najmenej pévodnych relacii odvysielalo radio v utorok a vo Stvrtok.
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Graf 2: Tyzdenny pomer pévodnych a prebratych relacii odvysielanych Rddiom Regina od 25. januara 2021 do 31.
januara 2021.
Zdroj: vlastné spracovanie.

3.2Kvalitativna obsahova analyza

3.2.1 Rol'nicka beseda - 5.11.2019

Dila 5. novembra 2019 odznela v Rddiu Regina Vychod relacia Rolnicka beseda, ktora mala diZku 26 minut
41 sekind. Relacia mala svoju $pecifickti rytmicka zvuéku s dizkou 20 sekind.?3 Témou Rolnickej besedy bol
jesenny vylov rybnikov Rybni¢ného hospodarstva v Perine v okrese KoSice okolie a priprava chovnych rybarov na
nadchadzajice Viano¢né obdobie.?* Pocas celej relacie posluchacov sprevadzal 1 moderator. Svoje vypovede
dopiiial rozhovormi z miesta, o ktorom sa v relacii rozprava. Relacia bola postavena na sprievodnom slove
moderatora, nahravkach z rozhovorov a sprievodnych nahratych autentickych zvukovych kulis. Respondentom
v nahravke bol veduci Rybni¢ného hospodarstva Matej Grentzer. Vo vysielani odzneli 4 vstupy a 3 piesne, pricom
si posluchaci mohli vypocut 3 slovenské piesne.

V prvom vstupe, v ktorom moderator predstavil tému, sme si mohli vypocut aj prvi nahravku rozhovoru
s veddcim Rybni¢ného hospodarstva. Ten porozpraval o tom, kedy sa lovia kapry, ktoré si 'udia kladd na Viano¢ny
stol atieZ sposob vylovu, ktory vyuzivaji. Nasledne spomenul, Ze sa ryby triedia. Na konci prvého vstupu
moderator predstavil seba, hudobného technika a poprial posluchd¢om prijemné poctvanie. Prvy vstup trval 54
sekdnd. Zaujimavost'ou tohto vstupu vsak je fakt, Ze mal zvukovy podmaz, ktory sme prvotne charakterizovali ako
zvucku. V inych vstupoch tejto Casti Rol'nickej besedy sme sa s podmazom nestretli.

Hudba je vel'kou stiastou vysielania Rddia Regina. Pocas relacie Rol'nicka beseda odzneli 3 piesne, pricom
vZdy jedna piesen oddel'ovala jednotlivé vstupy. Po prvom uvitacom vstupe odznela piesen Mild od skupiny Vidiek

a Katky Knechtove;.

23Vid’ 00:18 - 00:38 sek: KONDOR, J: Rol'nicka beseda. [rozhlasova relacia]. Moderator Jan Kondor. Radio Regina Vychod, 5.11.2019, 17:30.
Dostupné na: <https://www.rtvs.sk/radio/archiv/11457/1224762>.
24Vid' 0:50 - 0:58 sek. Tamtiez.
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Po pesnicke zacal moderator s ivodnym slovom a spomenul, Ze ho kaZzdoro¢né reportaZze z vylovu rybnikov
pritahujt.2s Nasledne pokracoval poetickym prirovnanim, Ze: ,,rybdri st mikvi ako tie ich ryby.“26 V druhom vstupe
sa nahravka zacala zvukom Spliechania ryb, bez slova moderatora ¢i respondenta.2’ Tento jav nie je az tak casty
v relaciach, ked'ze sa moderatori snazia vyplnit vstup hovorenym slovom. Bolo to oZivenie celého vstupu, pricom
predpokladdme, Ze poslucha¢i vtom momente upriamili svoju pozornost na nasledujici rozhovor. Pocas
rozhovoru sme sa dozvedeli, ako sa ryby triedia a aké druhy sd v rybniku. Okrem toho Matej Grentzer pribliZil
pracu rybarov a akym sposobom sa pripravuju rybniky pocas daného obdobia. Po¢as nahravky sme mohli pocut
neprirodzené strihanie odpovedi, ktoré nebolo technicky doladené a poslucha¢ mohol pocut, kde bola odpoved
strihnuta.28 Zvycajne sa strihanie vyuziva pri odstrafiovani recovych figir ako st um, vlastne a pod., alebo sa
strihanie vyuziva na skratenie nahravok. V tomto pripade usudzujeme, Ze iSlo o odstranenie recnickej figiry. Vo
vete, kde respondent hovoril, kam putuja ryby, bola opat neprirodzene strihnuta vypoved, pricom posluchaci
mohli poCut, Ze respondent nedokoncil vetu.2® Cela nahravka pokracovala s miernymi strihnutiami, ktorymi sa jej
autor snazil skratit dobu vypovede respondenta. Na konci vstupu si mohli posluchaci opat vypocut autenticky
zvuk Spliechajicich ryb.30 Druhy vstup trval 6 minut 39 sekind.

Druhy a treti vstup oddelovala piesenn Tlakovd niZ od Richarda Miillera. Moderator mohol rozpravat do
Jintra,“ ¢o znamena, Ze by rozpraval, kym sa eSte pomaly piesen zacina a je mozné pocut iba inStrumentalny
podklad. V tomto pripade to vSak nebolo mozné zrealizovat, pretoZe druhy vstup sa koncil nahravkou zvuku
Spliechajucich ryb.

Vtretom vstupe relacie moderator nevyuzil moZznost rozpravat do ,outra,“ CiZe nerozpraval do
inStrumentalneho podkladu na konci piesne. Bolo to z dovodu zachovania celistvého Stylu vstupu, ked' slovo
moderatora nebolo dopliiané slabym indtrumentilnym podmazom. Moderator za¢al vstup zopakovanim
informacii, ktoré sme sa dozvedeli vdruhom vstupe. Svoj ivodny prejav ukoncil d'alSou otazkou pre hosta
a nasledne sa spustila tretia nahravka, ktora opéat zacala zvukom Spliechajtcich ryb.3! V nahravke Matej Grentzer
hovori o zamrznuti saddky a o tom, Ze moZe byt v zime na kope viac ryb ako vlete.32 V nahravke sme si mohli
vypocut zbytocné slovné figury, ked respondent trikrat pouZzil slovo hej, ktoré mohol editor nahravky
vystrihnut. 33 Nasledne mozeme v nahravke pocut dalsi pouzity zvuk, ktory dotvaral atmosféru, pricom to
moderator okomentoval.34 Pokracoval rozhovor prostrednictvom otdzok a odpovedi, ktoré opat prerusil nahraty
autenticky zvuk z miesta.3> Mohli sme pocut nedobre technicky zvladnuté strihanie editora. V Casti, ked sa
moderator s respondentom rozprava, kol’ko kil sa zmesti do prepravného vozidla, sme v nahravke mohli pocut
zdvojenu odpoved respondenta, ked dvakrat po sebe zopakuje slovné spojenie patsto kil. 3¢ V odpovedi

respondenta chyba pribliZenie, Ze do jednej nadoby sa zmesti 500 kil ryb a do prepravného auta mozu ist' 2

25 Vid' 4:27 - 4:31 min: KONDOR, J: Rolnicka beseda. [rozhlasova relacia]. Moderator Jan Kondor. Radio Regina Vychod, 5.11.2019, 17:30.
Dostupné na: <https://www.rtvs.sk/radio/archiv/11457/1224762>.

26 Vid' 4:44 - 4:46 min. TamtieZ.

27Vid' 5:12 - 5:25 min. TamtieZz.

28 Vid' 6:51 - 6:53 min. TamtieZ

29Vid' 7:22 - 7:23 min. TamtieZz.

30Vid’' 7:01 - 7:05 min: KONDOR, J: Rolnicka beseda. [rozhlasova relacia]. Moderator Jan Kondor. Radio Regina Vychod, 5.11.2019, 17:30.
Dostupné na: <https://www.rtvs.sk/radio/archiv/11457/1224762>.

31Vid’ 15:53 - 15:59 min. Tamtiez.

32Vid’ 16:20 - 16:35 min. TamtiezZ.

33Vid 16:49 - 17:03 min. Tamtiez.

34Vid' 17:31 - 17:35 min. Tamtiez.

35Vid' 18:00 - 18:02 min. Tamtiez.

36 Vid' 18:32 - 18:40 min. Tamtiez.

99



nadoby, ¢iZe spolu to ¢ini 1000 kilogramov. V tomto pripade mdéZeme usudit, Ze strih nahravky spdsobil nelogicku
naslednost’ viet, ¢o narusa celkovy dojem o vstupe. Nahravka pokracovala formou rozhovoru. Na konci nahravky
sme opatovne mohli pocut zvuk Spliechania ryb, ktory pomaly utichal a nahradzala ho skladba. Vstup trval 3
minuty 50 sekind.

Piesenn medzi tretim a Stvrtym vstupom mala zahrani¢ny pdévod abola jedinou zahrani¢nou piesnou
odvysielanou pocas tejto ¢asti relacie Rol'nicka beseda. Ceska pieseti od Hany Zagorovej Rybicko zlatd, preju si je
tematicky ladena. Piesen doznela celd, pricom moderator zacal rozpravat pocas poslednych dvoch sekiind hudby,
posluchaci si mohli teda vypocut aj inStrumentalnu ¢ast na konci piesne.

Vo Stvrtom vstupe moderator nadviazal na tému, ktord uz v nahravke v predchadzajicom vstupe spominali.
Povedal, Ze praca sa aj po vylove ryb neskoncila. Moderator relacie vytycil tému, ktorej sa v tomto vstupe budud
venovat a posluchaci si mohli vypocut d’al$iu nahravku. Aj tu si v nahrdvke mézeme vypocut 4 sekundovy
autenticky zvuk z prace s rybami. Nasledne moderator oznamil, Ze sa uZ nebudu rozpravat pri sadke, ako to bolo
pominulé vstupy, ale vd'aka jeho Gvodu sa presunieme k rybniku. Opat nahravka pokracuje formou rozhovoru s
Matejom Grentzerom. Nahrdvka vo S$tvrtom vstupe neukoncuje cely vstup. Ten zakoncilo podakovanie
moderatora jeho respondentovi, pricom ho pozdravil slovnym spojenim ,Petrov zdar,” ktoré je typické pre
rybarov.37 Nasledne prebera slovo moderator, ktory zo Stidia ukoncuje relaciu s nadejou, Ze sa posluchacom téma
pacila. Pripomenul, kde sa rozhovor a nahravka vytvorili. Opatovne predstavil samého seba ako moderatora
relacie a tiez spomenul, kto sedel za mixaznym pultom. Relaciu ukoncil ozndmenim, kedy si ju posluchac¢i mozu

opat vypocut. Stvrty a zaroveti posledny vstup trval 4 mindty 58 sekiind.

3.2.2 Rol'nicka beseda - 30.1. 2019

Diia 30. januara 2021 odznela v Rddiu Regina Vyichod relacia Rol'nicka beseda s dizkou 26 mintita 17 sektind.
Zvukovy uvod relacie, ktory neskor tvoril aj podmaz prvého vstupu, trval 22 sekind.38 Témou relacie bolo priblizit
posluchacom stratégiu z farmy na stol, ako to opisuje Eurdpska zelend dohoda. Rolnicku besedu sprevadzal 1
moderator, pricom relacia bola postavena na poznatkoch a otdzkach moderujiceho a na odpovediach hosta. ISlo
o predom nahraty rozhovor s Janom Martonom. Do relacie nie st zaradené autentické zvuky. Pocas relacie si
posluchaci mohli vypocut 4 vstupy, medzi ktoré zvukovy technik vlozil 3 piesne. Vo vysielani odzneli 2 slovenské
a 1 Ceska pieser.

V prvom vstupe moderator predstavil tému relacie a nasledne sme si mohli vypocut prvt nahravku, v ktorej
host hovoril o nezastupitel'nej tlohe vel'koobchodnych retazcov v ¢ase pandémie. Jan Marton spomina, Ze vd'aka
vel'koobchodom st potraviny dostupné aj v tomto ¢ase a dodava, Ze by sme nemali pozerat na ich dominanciu na
trhu len vnegativnom svetle. Tvrdi, Ze tymto spravanim odputavame pozornost od vyrieSenia socialno-
spolo¢enskych pomerov vidieka. Po¢as nahravky sme si vS§imli hruby strih.3° Nebolo to aZ tak rusivé, kedZe
najrusivejSim elementom prvého vstupu bol hlu¢ny podmaz. Predpokladame, Ze zvukovy technik si to vSimol az

neskor, a tak bol dany rytmicky podmaz stiSeny az ku koncu nahravky. Celd nahravka trvala 33 sektind.*° Prvy

37Vid 26:15 - 26:19 min: KONDOR, J: Rol'nicka beseda. [rozhlasova relacia]. Moderator Jan Kondor. Radio Regina Vychod, 5.11.2019, 17:30.
Dostupné na: <https://www.rtvs.sk/radio/archiv/11457/1224762>.

38Vid’ 00:11 - 00:33 sek: KONDOR, J: Rol'nicka beseda. [rozhlasova relacia]. Moderator Jan Kondor. Radio Regina Vychod, 30.1.2021, 17:30.
Dostupné na: <https://www.rtvs.sk/radio/archiv/11457/1505106>.

39Vid’ 01:44 - 01:45 min: KONDOR, J: Rolnicka beseda. [rozhlasova relacia]. Moderator Jan Kondor. Radio Regina Vychod, 30.1.2021, 17:30.
Dostupné na: <https://www.rtvs.sk/radio/archiv/11457/1505106>.

40Vid' 00:14 - 01:47 min. Tamtiez.
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vstup bol ukonéeny zopakovanim témy a predstavenim moderatora a zvukového technika. Vstup trval 1 mindtu
30 sekund.

Hudba je, ako sme uz spominali, velkou sti¢astou rozhlasového vysielanie Rddia Regina, a tak nemohli
medzi jednotlivymi vstupmi chybat ro6zne skladby. Medzi prvym a druhym vstupom odznela piesen Ako predtym
od skupiny Gladiator.

Po pesnicke zacal moderator s opatovnym predstavenim témy, ale tieZ spomina, Ze sa Eur6pskej zelenej
dohode venovali v relacii aj minuly tyzden, avSak nazerali na problematiku z iného pohl'adu.#! Hovori, Ze si farmari
myslia, Ze k zniZeniu energetickej naroc¢nosti by mohla pomdct aj stratégia z farmy na stol. Tymto sposobom
moderator nadviazal predchadzajicu tému relacie na tito a dodal, Ze danu stratégiu presadzuje aj host Jan
Marton. Po danom uvode vstupu zacina nahravka, v ktorej host spomina potravinovl sebestac¢nost, obavy zo
spravneho pochopenia Eurdpskej zelenej dohody atiez pracovny konflikt medzi Ministerstvom zivotného
prostredia a Ministerstvom podohospodarstva. Okrem iného sme si v§imli, Ze ¢ast danej nahravky bola vystihnuta
a pouZita uZ v prvom vstupe, ¢iZe sme si mohli vypocut 33 sekiind predtym odvysielaného obsahu. Prva nahravka
v druhom vstupe trvala 2 minuty a 23 sekiind, pricom po jej ukonceni opatovne prebral slovo moderator a dodal,
ze vplane Eurépskej zelenej dohody sa piSe aj o spotrebitel'skom spravani. Spomina priklad s mnozstvom
nepouzitel'ného odpadu pri kipe €aju a nasledne sa Jana Martona pyta, akym spésobom dana dohoda zabezpedi,
Ze pocet pouzitych karténov, balikov, plastov alebo obalov poklesne. Host odpoveda na otazku a dopliia, Ze tento
problém tu vzdy bude kvoli tomu, Ze clovek, ktory ma zdujem vytvorit nieCo menej energeticky naro¢né, nema na
sprostredkovanie daného napadu financie a ani ¢as.#2 Druha nahravka trvala 1 minttu 3 sekundy, pricom cely
druhy vstup trval 5 mintt a 37 sekdnd.

Po ukonceni druhého vstupu si posluchac¢i mohli vypocut ¢eski pieseni Noc je krdsnd, ktoru naspieval Karel
Gott a Jana Petrii. Piesen zacina kratkym inStrumentalnym tivodom, avsak zvukovy technik sa rozhodol nechat
vypoved hosta a aZ potom pustil piesen. Tymto sposobom docielil, Ze relacia pdsobi na posluchacov seriézne.

Treti vstup sa zacal moderatorovym pripomenutim posluchacom, aki relaciu poc¢uvaju a akej téme sa dana
reldcie venuje. Dany vstup je rozdeleny opatovne na dve Casti, pricom prva cast, a teda prva nahravka, je venovana
dlhodobému problému energickej narocnosti produkcie potravin na Slovensku. Na zaciatku nahravky si mézeme
vSimnut ostry strih, ktory posobi pomerne rusivo, avsak slazi na logické nadviazanie na slovo moderatora.*3 Prva
nahravka trvala 1 mindtu 38 sektiind. Druht ¢ast' vstupu vytvara moderator nadviazanim na tému. Poklada otazku,
pricom ho zaujima nazor hosta na spdsob, ako zefektivnit potravinové kontroly na Slovenku. Nasledne si
posluchaci mozu vypocut komplexnu odpoved, ktora trvala 1 minttu 54 sekund. Pocas nahravky sme mohli pocut
viacero strihov, avSak najmarkantnejsi bol strih na konci, kedy dany strih pdsobil rusivo.** Cely vstup trval 4
minuty 42 sekdnd.

Zaujimavostou je, Ze na konci tretieho vstupu mdézeme ku koncu nahravky pocut’ zaciato¢né tony hudby,
ale to prili§ kratka Cast piesne, aby sme to mohli povazovat ako vypoved do ,outra.” Medzi tretim a Stvrtym

vstupom odznela pieseni Zem ddvnych liik od Evy Kostolanyiove;j.

41Vid' 04:55 - 05:29 min. TamtieZz.

42Vid 09:22 - 10:25 min. Tamtiez

43 Vid' 13:36 - 13:37 min: KONDOR, J: Rol'nicka beseda. [rozhlasova relacia]. Moderator Jan Kondor. Radio Regina Vychod, 30.1.2021, 17:30.
Dostupné na: <https://www.rtvs.sk/radio/archiv/11457/1505106>.

4 Vid' 17:43min. Tamtiez.
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Vo stvrtom, poslednom, vstupe moderator opatovne pripomina, Ze témou relacie je pol'nohospodarska
stratégia z farmy na st6l, ktord je sucastou aktudlnej Eur6pskej zelenej dohody. Nasledne predstavil d’alsiu
podtému, ku ktorej sa vyjadril host' Jan Marton. Tvrdil, Ze kontrola potravin je spravna, ale nie, ak sa vykonava na
potravinach, ktoré nevykazuju podozrenie. Okrem iného podava moznost rieSenia pre danu problematiku
v podobe zakonov. Nahravka trvala 56 sekind. Moderator po ukonceni prvej nahravky dodava zaujimavosti
a fakty, ktoré suvisia s Eurépskou zelenou dohodou. Na stanovené informacie nadvazuje otazkou pre hosta, ktory
mu odpoveda v druhej nahravke s diZkou 2 mintity 34 sekind. Po¢as daného ¢asu host vyuzil prileZitost povedat
o potrebe digitalizacie v danom sektore, ¢im chcel tieZ vyzvat pol'nohospodarov, aby sa uchylili k danému kroku.45
Po ukonceni druhej nahravky prebral slovo moderator, ktory spomenul, aka bola téma relacie a kto bol jeho
hostom. Zaverecné slova pozostavali z opdtovného predstavenia zvukového technika a moderatora relacie

v

a pozdravom ,dopocutia o tyZden.“4¢ Posledny vstup trval 5 minat 12 sektnd.

4 DISKUSIA A ZAVER

Hlavny ciel, ktory sme si stanovili, sme dosiahli pouzitim kvalitativnej obsahovej a kvantitativnej obsahovej
analyzy. Cielene sme vybrali tyZden pocas roku 2019, ked sme este netusili, Ze koronavirus zasiahne aj
Slovensko. Pocas tyzdna od 4. novembra do 10. novembra 2019 bolo odvysielanych 472 rozhlasovych relacii.
Najvacsie zastipenie mala kategéria hudobna relacia s 43 % a nasledovala ju spravodajska relacia s 12 %
podielom odvysielanych relacii. Tretie miesto obsadila vychovno-vzdelavacia relacia s 11 %. Nasledne pomer
dotvarali relacie vtomto poradi: talkSou 10 %, literarno-dramaticka 8 %, nabozZenska 7 %, relacia pre deti
amladez 6 %. Najmenej zastupenou bola kategdria iné, ktora predstavovala 3 % celkového podielu.

Opatovne sme podrobili tyZdenny program Rddia Regina kvantitativnej obsahovej analyze, avSak tentokrat
sme sa zamerali na obdobie, ked' je to uZ takmer rok po tom, ¢o sa objavili prvé zmienky o koronaviruse na
Slovensku. Zamerne sme si ztohto dovodu vybrali tyzden od 25. janudra do 31. januara 2021. Po¢as nami
analyzovaného tyzdna Rddio Regina odvysielalo 491 relacii. Najvacsiu cast pomeru tematickych typov zabrala
opat hudobna relacia s 42 %. Na druhom mieste sa umiestnila spravodajska relacia s 12 %, pricom tretie miesto
obsadili dva tematické typy relacii s 10 %. ISlo o vychovno-vzdelavaci typ relacie atalskou. Nasledne pomer
dopliiali ndboZenska relacia s 9 %, literarno-dramaticka relacia s 8 % a relacia pre deti a mladeZ so 6 % podielom
celotyzdiiového pomeru odvysielanych typov. Najmenej zastipenym typom bola kategdria iné, ktora opatovne
dotvarala pomer s 3 % podielom.

Situdcia s pandémiou podnietila ipravu pomeru tematickych typov relacii. Najviac to mozeme vidiet pri
naboZzenskej relacii, ktora stupla za priblizne rok o 2 %. Odzrkadlilo sa to najma na Ubytku percenta v hudobnych
relaciach a vychovno-vzdelavacich relaciach, napriek tomu, Ze bolo odvysielanych viacej relacii tychto typov.
MoéZeme usudit, Ze koronavirus na Slovensko priniesol zmenu - vys$i pocet ndboZenskych relacii vo vysielani
Rddia Regina.

Pomer prebratych a pévodnych relacii sa od roku 2019 az tak nezmenil, avSsak musime podotknut, Ze v roku
2019 Rddio Regina prebralo 76 relacii z Rddia Slovensko a z Rddia Patria. V roku 2021 Rddio Regina prebralo uZ

len 75 relacii. Najmarkantnejsi rozdiel mézeme vidiet pocas vikendu. V sobotu v roku 2019 bolo prevzatych 10

45 Vid 23:32 - 26:06 min. Tamtiez.
46 Vid 26:26 - 26:28 min. KONDOR, J: Rol'nicka beseda. [rozhlasova relacia]. Moderator Jan Kondor. Radio Regina Vychod, 30.1.2021, 17:30.
Dostupné na: <https://www.rtvs.sk/radio/archiv/11457/1505106>.
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relacif, avSak v roku 2021 ich bolo prebratych 12, ¢iZe hovorime o zvySenom pocte prebratych relacii. AvSak tento
zvySeny pocet v celkovom pomere zniZuje nedela, ktord preSla od 14 prebratych relacif vroku 2019 na 11
prebratych relacii v roku 2021.

Okrem identifikacie, ¢i nastali zmeny v rozhlasovom programe Rddia Regina v ¢ase pandémie, sme sa
zamerali aj na zistenie, ¢i pandémia ovplyvnila obsahovu Struktiru odvysielanych relacii. Z tohto dévodu sme si
vybrali jednu z odvysielanych relacii a kvalitativnou obsahovou analyzou sme sa zamerali na Struktdru relAcie,
pricom sme Kkladli déraz na formalne a obsahové znaky. Relécia, ktord sme analyzovali, je Rolnicka beseda
vysielana vychodnym Stadiom Rddia Regina a zaradili sme ju do vychovno-vzdelavacieho typu relacii. Rozhodli
sme sa analyzovat dany typ relacie z dvoch dovodov. Prvy, je tam vysoky autorsky vklad moderatora, ktory si
stavia svoju relaciu sdm. Druhy, napriek tomu, Ze aj hudobna relacia a spravodajska reldcia maju vysoky autorsky
vklad, pricom hudobna relacia stustred'uje dany vklad do vyberu hudby a spravodajska relacia autorsky upravuje
spravodajské texty, prislo nam vhodnejsSie zamerat sa na treti najpouZzivanejsi tematicky typ relacii. Vychovno-
vzdelavaci typ prinadsa vacsi myslienkovy a slovny vklad autora ako vysSie spominané typy.

Pri analyze oboch Casti relacie sme sa zamerali na predom urcené analytické kategdrie, pricCom vysledok
komparacie je vel'mi zaujimavy. Zistili sme, Ze aj napriek tomu, Ze pandémia ovplyvnila rozhlasovy program Rddia
Regina, na strukture relacii sa ni¢ nezmenilo. Napriek postupu ¢asu sme si nevsimli Ziadne zmeny v Struktire danej
relacie. Moderator Jan Kondor, ktory ju moderoval v roku 2019, ju moderuje aj v tomto roku, pri¢om vyuZiva
rovnaké spracovanie relacie. Zaujimavostou je, ze sme zistili, Ze dana reldcia nema zvucku, ako sme prvotne
predpokladali. Naopak mdzZeme povedat, Ze reldcia ma svoj typicky uvodny podmaz, ktory sa vyuziva vzdy na
zatiatku relacie. DiZka relacie bola v oboch pripadoch vel'mi podobna, ¢ize vieme usudit, Ze sa v tomto ohl'ade tieZ
ni¢ nezmenilo. Medzi typickymi Styrmi vstupmi sme si mohli vypocut tri piesne, ktoré vo vSeobecnosti neboli
obsahovo nadvézujuce na tému relacie. Rovnako mozeme povedat, Ze moderator neskakal z témy do témy a drzal
sa pocas celej relacie jednej hlavnej témy, ku ktorej sa pytal mensie pod otazky, ktoré dotvarali komplexnost
a zaroveil vSestrannost relacie. Jediné, o sa liSilo medzi analyzovanymi ¢astami rovnakej relécie, boli iba témy,
pricom prva rozpravala o vylove kaprov na viano¢nu sezdénu a druhd venovala pozornost Eurépskej zelenej
dohode a stratégii z farmy na stol.

Ak by sme mali porovnat kvalitu vysielania pred a poc¢as pandémie, v podstate moZeme povedat, Ze sa
nezmenila. Jediny rozdiel, ktory poslucha¢ moze pocitit, je, Ze rozhovory sa neodohravaju v autentickom prostredi
alebo v studiu, aj ked' existuju aj vynimky, ale skor sa preferuje dodrziavanie pandemickych opatreni, a teda sa
zvycajne uskutocnuje rozhovor s hostom prostrednictvom telefonickej komunikacie.

Zmena usporiadania relacii v programe, ktord sme si mohli vSimnut pri kvantitativnej obsahovej analyze
programu Rddia Regina, mohla, ale zaroven nemusela byt d6sledkom momentalnej situacie. Nepokladdme to za
az tak markantny rozdiel, avsak je nutné povedat, Ze do primetime sa dostali skor publicistické prispevky, ktoré
rozpravali o korone, nez napriklad najcastejSie vyuzivané tematické typy, ktoré boli zvycajne vyuZzivané vo

vecernych a no¢nych hodinach.
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Priloha C Sposob overenia kategorizovanych relacii - priklad Rol'nicka beseda

rtv: Televizia Archiv
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RASOVA DIVERZITA VO FILMOVOM UNIVERZE SPOLOCNOSTI MARVEL

Lucia Furtdkovd, Jana Radosinskad
ABSTRAKT

Predkladana praca sa zameriava na problematiku rasovej diverzity vo filmovom univerze spolo¢nosti Marvel,
pricom vychaddzame z predpokladu, Ze Marvel Cinematic Universe disponuje len limitovanou diverzitou. Nasim
hlavnym ciel'om je vymedzit mieru rasovej diverzity vo filmovych dielach spolo¢nosti Marvel prostrednictvom
komparacie pomerového zastipenia hereciek a hercov jednotlivych ras v hlavnych a vedl'ajsich tlohach. Tuto
problematiku povaZujeme za aktudlnu najma v spojitosti s minuloro¢nymi protestami a nepokojmi po smrti
AfroameriCanov Georga Floyda a Breonny Taylerovej, ¢i s nedavnym ttokom v USA, pri ktorom zomrelo Sest
azijskych zien. V praci sa zaoberdme pojmami stereotyp, rasa a ich prepojenim na filmovu tvorbu, pribliZujeme

rasovu diverzitu v Hollywoode a zameriavame sa aj na medialnu spolo¢nost Marvel.
Kl'icové slova:
Filmové univerzum Marvelu. Hollywood. Rasa. Rasova diverzita. Stereotyp.

ABSTRACT

The presented work focuses on the issue of racial diversity in the Marvel Cinematic Universe, based on the
assumption that the Marvel Cinematic Universe has only limited diversity. Our main goal is to define the rate of
racial diversity in Marvel's film works by comparing the proportional representation of actresses and actors of
individual races in the main and supporting roles. We consider this issue to be up-to-date, especially in connection
with last year's protests and riots after the deaths of African Americans Georg Floyd and Breonna Taylor, or the
recent attack in the United States, in which six Asian women died. In this work we deal with the concepts of
stereotype, race and their connection to filmmaking, we describe the racial diversity in Hollywood, and we also

focus on the media company Marvel.

Key words:

Hollywood. Marvel Cinematic Universe. Race. Racial diversity. Stereotype.

1 SUCASNY STAV RIESENEJ PROBLEMATIKY

Co je hrdina? Tvar, ktort si okamzite predstavi vic¢$ina I'udi a ktort sprevadzaju heroické akty. V
sucasnosti sa vSak do popredia dostava otazka, komu ,patri“ dana tvar. PocCas poslednych dvoch desatroci sa
znacka filmového univerza spolo¢nosti Marvel stala synonymom hrdinov réznych tvari. Ked’ si zoberieme ako
priklad film Avengers: Koniec hry,
1 v najvacsej bojovej scéne mame moznost vidiet vSetkych hlavnych hrdinov a zna¢nu cast vedl'ajsich postav. Na
obrazovke sa objavuje mnozstvo hereciek a hercov réznych ras pochadzajucich z rozli¢nych krajin, no aj napriek

tomu mame pocit, Ze v obsadeni znacne prevladaju protagonisti svetlej pleti.

1 Avengers: Koniec hry (Avengers: Endgame) [film]. Rézia J. RUSSO, A. RUSSO. Spojené Staty americké, 2019.
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V préaci sa zameriavame na rasovu diverzitu vo filmovom univerze spolo¢nosti Marvel, pricom jej cielom
je zistit, akym spdsobom su reprezentované jednotlivé rasy a etnické skupiny v ramci hereckého zastipenia
zvolenych postav. Aby sme dosiahli pozadovany vysledok a boli schopni spravne a presne identifikovat predmet
nasho vyskumu v praxi, potrebujeme adekvatny teoreticky zaklad. Teoreticka cast prace je rozdelena do troch
podkapitol. V prvej vysvetl'ujeme zakladné pojmy ako stereotyp, rasa a ich prepojenie na filmovu tvorbu. V druhe;j
podkapitole pribliZujeme rasovt diverzitu v Hollywoode a v poslednej sa zameriavame na medidlnu spolo¢nost

Marvel.

1.1 Stereotyp, rasa a rasova stereotypizacia vo filmovom priemysle

Na zaciatok je dolezité objasnit niektoré dolezité pojmy. Vyznam terminu ,stereotyp” zavisi od toho, v akej
vednej discipline ho pouzijeme. Ako uvadza J. Schweinitz, moze ist o predsudky a spolocensky rozsirené predstavy
o cudzincoch, ale zarovei stereotyp moZe byt jazykovy vzorec, ktory ma formu Standardizovanych vyrazov.
Dokonca méze ist' o naturalizované opakujtce sa formy spravania sa.2 Podl'a L. D. Boba ide o stibor presvedceni
o0 osobnych atributoch prislusnikov konkrétnej socialnej kategoérie a zaroven subor kognicii, ktoré urcuju osobné
vlastnosti prislusnikov etnickej skupiny. Stereotypy su teda kognitivne Struktury, ktoré obsahuji vedomosti,
presvedcenia a oakavania vnimatel'a o I'udskych skupinach.3 W. Allport hovori, Ze stereotyp je pevne dand idea
previazana na konkrétnu kategériu. Pokial' o danej kategdrii uvazujeme iba na zaklade faktov bez hodnotiacich
sudov, ide o neutralnu rovinu nasho myslenia. O stereotype hovorime az v momente, ked' tej istej kategorii

pripiSeme konkrétnu vlastnost (mo6Zze byt pozitivna, ale aj negativna).*

Stereotyp teda mdézeme oznacit za reprezentdciu I'udského prejavu, rysu a postoja. Deformuje pévodnu
predstavu, pretoZe je nielen jej zjednoduSenim, ale zaroveil ju neraz zobrazuje s hyperbolou. Zakladnou
vlastnostou stereotypu je, Ze sa da vel'mi rychlo rozpoznat, pretoze sa stava ikonou danej predstavy. Bez ohl'adu
na to, ¢i ide o pozitivnu alebo negativnu predstavu, ide o prvok konstruovania reality, ktory je nositelom sudu,
postojov a nazorov, ¢asto aj predsudkov.> S podobnou definiciou sa stretavame aj u Z. Buckovej, ktora oznacuje
stereotypy ako ,hodnotiace sidy vo vedomi jedinca, ktoré su velmi stabilné alahko pochopitelné,” pricom
vychadzaju zo socidlnej klasifikacie skupin pomocou zovSeobecnenych znakov. Autorka nasledne definuje aj
stereotypizaciu, konkrétne ako proces tvorby a pripisovania stereotypov jednotlivcom ¢i celej skupine, ktory
suvisi s potrebou jedincov vzajomne sa od seba odliSovat alebo, naopak, identifikovat sa s ostatnymi na zaklade

rodu ¢i rasy.®

1.1.1 Rasa a rasova stereotypizacia
Pojem ,rasa“ oznacuje biologicku, fyziologicku alebo geneticku klasifikaciu I'udi podl'a charakteristickych
znakov ich vzhl'adu, ako st napriklad farba pleti, tvar tvare, morfologia tela.” Ako upozoriiuji mnohi odbornici,

pojem ,rasa“ pouzivany na kategorizaciu etnického povodu cloveka je socidlny konstrukt a nema biologicky

2 SCHWEINITZ, ].: Film and Stereotype: A Challenge for Cinema and Theory. New York : Columbia University Press, 2011, s. 22-23.

3 BOBO, L. D.: Racial Attitudes and Relations at the Close of the Twentieth Century. In SMELSER, N. J. - WILSON, W. J. - MITCHELL, F. (eds.)
America Becoming. Racial Trends and Their Consequences. Washington, D. C. : National Academy Press, 2001, s. 275.

4+ ALLPORT, G. W.: The Nature of Prejudice. Massachusetts : Addison-Wesley Publishing Company, 1980, s. 37-38.

5 BURTON, G. - ]IRAK, ] Uvod do studia médii. Brno : Barrister & Principal, 2001, s. 188-189.

6 BUCKOVA, Z.: Vychodiska analyzy stereotypizacie vo filmoch. In RADOSINSKA, J. - RUSNAKOVA, L. - BUCKOVA, Z. a kol.: Empirické aspekty
filmov o superhrdinoch. Trnava : FMK UCM, 2019, s. 205.

7 BUCHANAN, 1.: A Dictionary of Critical Theory. New York : Oxford University Press, 2010, s. 396.

108



zaklad. Napriek tomu v praci vymedzujeme pojmy urcéené na ,oznacenie“ urcitych skupin I'udi na zaklade ich

vonkajs$ich telesnych znakov:

. Osoba s 4zijskymi ¢rtami - osoba pochadzajiica z niektorého z narodov Dalekého vychodu, juhovychodnej
Azie alebo indického subkontinentu, vratane napriklad Kambodze, Ciny, Indie, Japonska, Kérey, Malajzie,
Pakistanu, Filipinskych ostrovov, Thajska a Vietnamu.

. Beloch® - osoba pochadzajtca z povodnych narodov Eurépy, Blizkeho vychodu alebo Severnej Afriky.
V sti¢asnosti sa za adekvatne oznacenie povaZuje Clovek svetlej pleti alebo europoidna rasa.

. Cernoch? alebo osoba afroamerického povodu - osoba pochadzajtica z ktorejkol'vek z ¢iernych rasovych
skupin Afriky. Okrem tychto pojmov sa méZu pouZzivat aj oznacenia haitskad osoba alebo ¢lovek tmavej
pleti.

. Domorody American alebo pdévodny obyvatel Aljasky - osoba, ktord ma povod v ktoromkolvek
z p6évodnych narodov Severnej, Strednej a JuZnej Ameriky a ktord udrZzuje kmenovu prislusnost alebo
vazbu k pdvodnej komunite.

. Hispanska alebo latinskoamericka osoba - osoba kubanskej, mexickej, portorickej, juznej alebo strednej
americkej alebo inej Spanielskej kultiry alebo povodu bez ohl'adu na rasu. Pojem ,Spanielsky povod“
mozno pouzit navyse k vyrazom hispansky alebo latino. Hispanska osoba moze byt aj ¢ierna alebo biela.

. Rodeny Havaj¢an alebo iny tichomorsky ostrovan - osoba pochadzajtica z p6vodnych narodov Havaja,

Guamu, Samoy alebo inych tichomorskych ostrovov.10

»~Rasové stereotypy su automatické a prehnané predstavy, ktoré mdme voci clenom urcitej rasovej skupiny.“11
Zahffiaju premietanie domnienok a ocakavani o spravani sa prislusnikov konkrétnej skupiny a majd silny
potencial ovplyviiovat vnimanie ostatnych voci danej skupine, pripadne diktovat vzorce interakcie s jej ¢lenmi.
Z historického hl'adiska rasova stereotypizacia vychadza z predstavy o negativnych, nasilnych alebo extrémnych
vlastnostiach rasovo odlisnych skupin, Casto spajanych s Latinskoameri¢anmi alebo Afroameri¢anmi. Podla L. D.
Boba vs$ak stcasni sociolégovia obmedzuju vyznam rasového stereotypného konceptu na predstavy alebo
vnimanie skupin vychadzajicich zetnického povodu bez toho, aby sa im pripisovali negativne vlastnosti.
Pripisovanie negativnych vlastnosti chiape ako predsudok, ktory sa mdze spajat iba sjednotlivcom, preto je
potrebné ho empiricky preskiimat pred tym, ako sa bude pripisovat celej skupine.12 Podl'a S. Spencera je potrebné
mysliet na to, Ze pojmy ,rasa“ a ,etnicky p6vod“ si nestabilné, pretoze odrazaji neustale sa meniace spolocenské
a kultiurne kontexty, v ktorych sa vyskytuju. Vychadzajui zo spolocenskych vyznamov, ktoré sa zobrazuju

prostrednictvom reklam, filmov, novin, blogov ¢i prispevkov na socidlnych médiach, pricom tieto zobrazenia nie

8 Presny preklad z origindlneho dokumentu.

9 Presny preklad z originadlneho dokumentu.

10 Jde o syntézu poznatkov z Review of the Racial and Ethnic Standards to the Office of Management and Budget Concerning Changes to the
Standards for the Classification of Federal Data on Race and Ethnicity. Publikované: 7. septembra 1997. [online]. [2021-03-13]. Dostupné na:
<https://obamawhitehouse.archives.gov/omb/fedreg_directive_15/>; Provisional Guidance on the Implementation of the 1997 Standards for
Federal Data on Race and Ethnicity. Publikované: 15. decembra 2000. [online]. [2021-03-13]. Dostupné na:
<https://www.ofm.wa.gov/sites/default/files/public/dataresearch/pop/asr/re_guidance2000update.pdf>.

11 BUCKOVA, Z.: Vychodiska analyzy stereotypizacie vo filmoch. In RADOSINSKA, J. - RUSNAKOVA, L. - BUCKOVA, Z. a kol.: Empirické aspekty
filmov o superhrdinoch. Trnava : FMK UCM, 2019, s. 213.

12 BOBO, L. D.: Racial Attitudes and Relations at the Close of the Twentieth Century. In SMELSER, N. J. - WILSON, W. J. - MITCHELL, F. (eds.)
America Becoming. Racial Trends and Their Consequences. Washington, D. C. : National Academy Press, 2001, s. 275.
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su pevné ani vecné, kedZe v danom momente su iba sprostredkovanymi produktmi spolo¢enskych a historickych

okolnosti.13

1.1.2 Rasové stereotypy vo filmovom priemysle

Podl'a Z. Buckovej je zobrazenie rasy v médiach komplikované, pretoze herecky a herci réznych ras su
v ramci pritomnosti v medialnych obsahoch Casto vyzyvané a vyzyvani k tomu, aby hrali stereotypné postavy. Ako
priklad méZeme uviest afroamerické osoby, ktoré cCasto zndzortiuju sluzobnikov, lupicov ¢&i prostitutky

a v désledku tychto medialnych obrazov sa rovnaké vlastnosti neraz pripisuju celej rase.14

V rokoch 1930-1945 znazornovali herecky a herci tmavej pleti primarne ulohy otrokov alebo sluhov. Po
druhej svetovej vojne sa v spolocnosti zacali objavovat témy tykajice sa diskriminacie, Co sa pretavilo aj do
filmovej tvorby. V 70. rokoch sa spopularizovali stereotypy viazané na blaxploitation, ak¢éné filmy, ktoré
prezentovali vitazstvo afroamerickych hrdinov nad bielymi ,zloduchmi”. V sticasnosti existuje trend, v ktorom sa
zobrazuju (najma) herci tmavej aj svetlej pleti ako dvojica nerozlu¢nych spolubojovnikov ¢i kamaratov - ide o tzv.
buddy film.1s Aziati boli v medialnych produktoch dlht dobu takmer neviditel'ni, najma preto, Ze existuje mnoho
azijskych kulttr, ktoré maju svoje tradicie a Zivotné Styly, ktoré sa v ,zapadnej” filmovej tvorbe v podstate ,zliali
do jedného neuréitého modelu. Azijski muzi st zvaé$a zobrazovani ako odbornici na bojové umenie, zatial' ¢o
azijské zeny byvaju vykreslované ako krehké, atraktivne a submisivne. Pokial ide o Hispancov, ti s v médiach
zobrazovani iba v malej miere a ¢asto su vykresl'ovani jednoducho, stereotypne alebo negativne. V rokoch 1955-
1986 boli Latinskoameric¢ania zastupeni v priblizne 2 % televiznych obsahov. Prvé snimky ich zobrazuja ako
mexicko-americkych banditov, neskér sa z nich stavaju ,latino milenci“, ktori vSak nikdy neuspeji vo vztahu so

Zenami inej rasy. V sucasnej tvorbe st Hispanci zvacsa zobrazovani ako nasilnici alebo rebeli.16

V spojitosti srasovou diverzitou vo filmovom priemysle je potrebné vysvetlit niekolko pojmov.
Blaxploitation je variant exploatacného 17 filmu pozostavajuceho znizkorozpoctovych, nemainstreamovych
americkych filmov vyprodukovanych najma v 70. rokoch minulého storocia, v ktorych hlavné postavy stvarnili
Afroamericania. Tento druh filmov zahfna rézne zanre (kriminalne, hororové, westernové filmy), ale pre vSetky
platia urcité charakteristické znaky, ako napriklad silni protagonisti tmavej pleti s antiautoritarskymi postojmi,
prevazne ,Cierne“ mestské prostredie, R&B hudba, kultirne podmieneny kédex odievania (angl. dress code)

a sposob vyjadrovania, vysoka miera nasilia a liberalny postoj k sexu.18

Black cinema je pojem oznacujuci filmy produkované filmovymi tvorcami afrického alebo afrokaribského
povodu, predovsetkym v USA a Spojenom kral'ovstve. Tato tvorba sa zameriava na reprezentaciu rasy, od roku

2000 aj na migraciu a interkultdrne prvky.19

13 SPENCER, S.: Race and Ethnicity: Culture, Identity and Representation. 2. vydanie. Londyn : Routledge, 2014, s. 1-2.

14 BUCKOVA, Z.: Vychodiska analyzy stereotypizacie vo filmoch. In RADOSINSKA, J. - RUSNAKOVA, L. - BUCKOVA, Z. a kol.: Empirické aspekty
filmov o superhrdinoch. Trnava : FMK UCM, 2019, s. 217.

15 Film, ktory rozprava pribeh blizkeho vztahu dvoch muZov, obvykle I'ahkovaznym ténom. V hlavnych dlohach vaésinou vidime dvojicu
znamych, ¢asto komedialnych hercov. Zdroj: KUHN, A. - WESTWELL, G.: A Dictionary of Film Studies. 2. vydanie. New York : Oxford University
Press, 2020, s. 66.

16 TOWBIN, M. A. - HADDOCK, S. A. - ZIMMERMAN, T. S. - LUND, L. K. - TANNER, L. R.: Images of Gender, Race, Age, and Sexual Orientation in
Disney Feature-Length Animated Films. In Journal of Feminist Family Therapy. 2004, ro¢. 15, ¢. 4, s. 22-23.

17 Film, ktory vytvorili producenti prostrednictvom Sikovného marketingu a propagacie v snahe vytazit ¢o najviac z aktualneho trendu,
senzdcie a/alebo tabuizovanych tém. Zdroj: KUHN, A. - WESTWELL, G.: 4 Dictionary of Film Studies. 2. vydanie. New York : Oxford University
Press, 2020, s. 149.

18 KUHN, A. - WESTWELL, G.: A Dictionary of Film Studies. 2. vydanie. New York : Oxford University Press, 2020, s. 35.

19 Tamze, s. 34.
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Pociatky britského modelu Black cinema siahaji do 60. - 70. rokov minulého storocia a formovali sa pod
vplyvom tvorby filmarov ako Lloyd Reckford, Horace Ové a Lionel Ngakane. Do SirSieho povedomia sa vSak dostal
az v 80. rokoch v dosledku socidlnych (vratane rasovych) nepokojov v mestach. Tvorcovia vo svojich dielach
skamali otazky rasy, pohlavia, sexuality a identity prostrednictvom réznych zanrov, ¢o vyustilo do rozmanitej
skaly filmov. Aj v sucasnosti ma Black British cinema svoje zastipenie v medzinarodnej tvorbe,2° ako priklad

moZeme uviest Zivotopisnd snimku 12 rokov otrokom,?! ktora ziskala Oskara v kategorii najlepsi film.

Black cinema v americkej variacii zahria filmy, ktoré vychadzaju zo skiisenosti Afroameri¢anov. Pocas éry
nemého filmu sa nakrutilo niekol'ko ,rasovych filmov*“ - islo o filmy, kde hlavné postavy hrali Afroamericania a boli
urcené prave tejto komunite. Tvorcami filmov vSak stile boli bieli producenti areziséri, vynimku tvoril
afroamericky filmar Oscar Micheaux. V 20. rokoch rastlo napitie medzi nezavislymi filmarmi tmavej pleti
a hollywoodskymi stidiami, najma v dosledku uvedenia filmu Zrodenie ndroda (The Birth of a Nation, pbvodne
nazyvaného The Clansman), 22 ktory zobrazoval surové stereotypy, rasizmus a valorizaciu Ku Klux Klanu, a
diela The Birth of Race,?3 ktorého cielom bolo napadat’ Griffithovo dielo. V 30. a 40. rokoch boli mozZnosti pre
afroamerickych filmarov vel'mi obmedzené. Pokial' ide o herecky a hercov tmavej pleti, vtom Case zastavali
podradné roly. Jednu z vyraznych vynimiek tvori afroamericka herecka Hattie McDanielova. V rokoch 1932-1949
hrala v 95 filmoch, pricom treba podotknut, Ze pocas vacsej Casti 30. rokov jej meno nebolo uvadzané v titulkoch
medzi hereckymi predstavite'mi.2* Zdsadnt zmenu priniesol film Odviate vetrom,?5 v ktorom podala mimoriadny
herecky vykon, v désledku ¢oho sa stala prvou osobou afroamerického povodu, ktora ziskala Oskara. V diele
vystupovala vrole starostlivej azasadovej gazdinej, ktorej sa podarilo transformovat znedocenenej

a dehumanizovanej otrokyne na silnu strazkynu domacnosti.2é

Az vyznamné spolocenské otrasy po druhej svetovej vojne zasiali zarodky hnutia za obc¢ianske prava. 50.
a 60. roky priniesli mnozstvo liberalnych antirasistickych filmov, ktoré oslovili aj SirSie publikum. Na konci 60.
rokov v spoloc¢nosti prevladala frustracia z pomalého procesu spolocenskych zmien, ¢o podnietilo tvorbu dovtedy
nevidanych filmov ako bol napriklad Sweet Sweetback’s Baadasssss Song,?” ktory bol natol’ko uspesny, Ze upozornil
hollywoodskych producentov na komerc¢ny potencial filmov s Afroameri¢anmi v hlavnych tlohach, ¢o vyustilo do
produkcie blaxploitation filmov. V tomto obdobi dokoncili filmové Skoly aj mnohi afroamericki filmari, ktori
prostrednictvom svojich dokumentarnych a nezavislych produkcii spochybnili rasové, rodové aj triedne

stereotypy.

Pocas 90. rokov sa vyrazne presadili afroamerick{ herci Morgan Freeman a Denzel Washington. Freeman
sa presadil vdaka dloham starnudcich, ale laskavych a mudrych muzov, ktori si ,mordlnymi kompasmi“
a mentormi hlavnych hrdinov. Denzel Washington sa v ranej faze svojej hereckej kariéry zviditel'nil vo vojnove;j

drame Sldva, 28 ale vSeobecne sa etabloval vramci akénych filmov, v ktorych vystupuje vrolach hlavnych

20 Tamze, s. 33.

21 12 rokov otrokom (12 Years a Slave) [film]. RéZia S. MCQUEEN. Spojené staty americké a Spojené kral'ovstvo, 2013.

22 Zrodenie ndroda (The Birth of a Nation) [film]. Rézia D. W. GRIFFITH. Spojené Staty americké, 1915.

23 The Birth of Race [film]. RéZia ]. W. NOBLE. Spojené Staty americké, 1918.

24 Vychadzame z udajov zo stranky IMDb. V 30. rokoch jej herecké zastlipenie nebolo uznané v 42 zo 72 filmoch. Prvykrat sa McDanielovej
meno objavilo v roku 1934, naposledy ju neoznacili v zaverecnych titulkoch v roku 1938. Zdroj: Hattie McDaniel. [online]. [2021-03-26].
Dostupné na: <https://www.imdb.com/name/nm0567408/>.

25 Odviate vetrom (Gone with the Wind) [film]. RéZia V. FLEMING. Spojené Staty americké, 1939.

26 RADOSINSKA, J. - KVETANOVA, Z. - RUSNAKOVA, L.: Globalizovany filmovy priemysel. Praha : Wolters Kluwer, 2020, s. 158.

27 Sweet Sweetback’s Baadasssss Song [film]. Rézia M. VAN PEEBLES. Spojené Staty americké, 1971.

28 Sldva (Glory) [film]. Rézia E. ZWICK. Spojené Staty americké, 1989.
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hrdinov.2? Od roku 2000 sa k nim pridali aj hviezdy tmavej pleti ako Viola Davisov4,3° Will Smith,3! Samuel L.
Jackson,32 Jamie Foxx,33 Octavia Spencerova,3* Mahershala Ali,3> Michael B. Jordan ¢i Chadwick Boseman,36 vd'aka
¢omu ziskali vyznamné postavenie v Hollywoode, ale pre producentov a rezisérov tmavej pleti si moznosti stale
relativne obmedzené. Po mnohych ostro medializovanych policajnych zasahoch proti Afroamericanom v roku
2013 sa zdvihlo vSeobecné povedomie o rasizme v USA, ¢o vyvolalo kritiku filmového priemyslu a podnietilo

neskorsie zmeny v pravidlach udel'ovania Oskarov.37

1.2 Rasova (ne)diverzita v Hollywoode

V poslednych rokoch sa zvysil zaujem o otazky rasizmu v hollywoodskych filmoch. Déraz sa zacal klast
nielen na to, kto stoji pred kamerou, ale aj na osobu za fiou a vakom pocte su l'udia (roznych ras) zastapeni
v produkcii. Najvacsia kritika bola smerovana na udel'ovanie Oskarov, pretoZze percipienti i zastupcovia odborne;j

verejnosti si uvedomovali, Ze je v Hollywoode nedostatok rasovej rozmanitosti.

Ceny Americkej akadémie filmovych umeni avied, zname aj ako ocenenia Oskar, sa povazuji za
najprestiznejSie ocenenia v zabavnom priemysle. Ked’ sa vSak pozrieme do minulosti, mézZeme si vSimnut, ze
rozdiely v pomere nominovanych aj ocenenych medzi jednotlivymi rasami sti markantné. Demonstrujme to na
konkrétnom priklade. Pozrime sa na pomery nominovanych v priebehu 92 rokov,38 ¢iZe od premiérového roku
1929 po 2020,39 v Siestich hlavnych kategoériach: najlepsi film, najlepsi rezisér, najlepsi herec, najlepsi herec vo

vedl'ajsej ulohe, najlepsia herecka a najlepsia herecka vo vedl'ajsej ulohe.40

546 416 384 440 383 435
11 23 19 12 24 6
6 8 7 5 8 8

29 RADOSINSKA, J. - KVETANOVA, Z. - RUSNAKOVA, L.: Globalizovany filmovy priemysel. Praha : Wolters Kluwer, 2020, s. 159 - 160.

30 Viola Davisova bola nominovana $tyrikrat. V rokoch 2008 a 2016 v kategérii herecka vo vedlajsej tilohe, pricom v roku 2016 aj zvitazila.
V kategorii herecka bola nominovana v roku 2011 a nominaciu ziskala aj tento rok za film Ma Rainey's Black Bottom (Rézia G. C. WOLFE,
Spojené staty americké, 2020).

31 Will Smith sa do zoznamu nominovanych dostal dvakrat v kategérii herec, nevyhral ani raz.

32 Samuel L. Jackson ziskal v roku 1994 nominaciu v kategérii herec vo vedl'ajsej tlohe.

33 Zaujimavost pri Jamiem Foxxovi je, Ze ziskal 2 nominacie a obe za rok 2004. Za film Ray (Rézia T. HACKFORD. Spojené staty americké, 2004)
ziskal sosku v kategorii herec a za film Collateral (Rézia M. MANN. Spojené Staty americké, 2004) nominaciu za vedl'aj$iu tlohu.

34 Octavia Spencerova ziskala 3 nominacie v kategérii herecka vo vedl'aj$ej tlohe, v roku 2011 aj zvitazila.

35 Mahershala Ali ziskal 2 nominacie v kategorii herec vo vedlajsej tilohe za roky 2016 a 2018 a obe nominacie premenil na vitazstva.

36 Chadwick Boseman ziskal prvii nominaciu na Oskara v kategdrii herec aZ tento rok za spominany film Ma Rainey's Black Bottom (RéZia G. C.
WOLFE, Spojené $taty americké, 2020).

37 KUHN, A. - WESTWELL, G.: A Dictionary of Film Studies. 2. vydanie. New York : Oxford University Press, 2020, s. 34-35.

38 Tohtoro¢né nomindacie nezaratavame, ked'Ze galavecer udel'ovania oceneni sa uskuto¢ni az koncom aprila.

39 Udel'ovanie oceneni v roku 1929 bolo za roky 1927 a 1928, v roku 2020 to boli filmy z roku 2019. Zdroj: Experience over Eight Decades of the
Oscars from 1927 to 2021. [online]. [2021-03-17]. Dostupné na: <https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/1929>.

40 Tabul'ka obsahuje findlne pocty, cely menny zoznam je v prilohe A, tabul'ky 1-8.
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Tabul'ka 1: Pocet 0s6b nominovanych na Oskara podl'a jednotlivych ras.
Zdroj: vlastné spracovanie autorky podla: Experience over Eight Decades of the Oscars from 1927 to 2021. [online].
[2021-03-17]. Dostupné na: <https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/1929>.

Moézeme vidiet, Ze najviac nomindcii ziskali vo vSetkych kategériach belosi (2604), druhi su
Afroamericania, resp. osoby tmavej pleti (95), nasleduju Hispanci (42), o nieCo menej maju Aziati (33) a najmene;j
maju domorod{ Americania (6), priCom mo6zZeme vidiet, Ze v kategorii najlepsi reZisér nemaju Ziadnu nominaciu.

Teraz sa pozrime na to, kol'’ko nomindcii zastupcovia jednotlivych ras premenili na vitazstva.

1 2 1 1 1 3

88 85 73 91 75 85
1 4 6 1 7 0
2 1 4 0 1 5
0 1 0 0 0 0

Tabul'ka 2: Pocet oskarovych oceneni podl'a jednotlivych ras.
Zdroj: vlastné spracovanie autorky podla: Experience over Eight Decades of the Oscars from 1927 to 2021. [online].
[2021-03-17]. Dostupné na: <https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/1929>.

V kategorii najlepsi film tvori vitazstvo Aziatov a Afroamericanov u oboch podiel 1 %, u Hispancoch st to
2 %. Producenti svetlej pleti zvitazili v96 % pripadov. Podiel vitazstiev azijskych hercov tvori 2 %,
afroamerickych hercov 4 %, podiel Hispancov a domorodych Ameri¢anov je u oboch po 1 % a u belochov 92 %.
Afroamericki herci vo vedl'ajSej tlohe dosahuju podiel 7 %, o nieco horsie st na tom Hispanci so 4 %, u azijskych
hercov miera ispechu klesa na 1 % a domorodi Ameri¢ania nezvitazili zatial ani raz. Co sa tyka rasovej diverzity
u vitazov, najhorsie st na tom herecky. V 98 % pripadov zvitazili herecky svetlej pleti, po jednom vitazstve maju

Afroamericanky#* a Aziatky. U hereciek vo vedl'ajSej ulohe je pomer pri jednotlivych rasach o trochu priaznivejsi,

41 Pocas 5. ro¢nika odovzdavania Oskarov boli oceneni dvaja herci v tej istej kategdrii. Zdroj: Experience over Eight Decades of the Oscars from
1927 to 2021. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na: <https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/1933>.

42 Polas 41. ro¢nika odovzdavania Oskarov boli ocenené dve herecky v tej istej kategorii. Zdroj: Experience over Eight Decades of the Oscars
from 1927 to 2021. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na: <https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/1969>.

43 PocCas 1. ro¢nika odovzdavania Oskarov boli oceneni dvaja reZiséri. Zdroj: Experience over Eight Decades of the Oscars from 1927 to 2021.
[online]. [2021-03-18]. Dostupné na: <https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/1929>).

4V roku 2001 sa stala Halle Berryova prvou (a zatial' jedinou) hereckou tmavej pleti, ktora zvitazila v kategérii najlepsia herecka. Sosku ziskala
za ulohu vo filme Ples priser (Monster’s Ball, RéZia M. FORSTER, Spojené Staty americké, 2001), ktort mala pévodne stvarnit herecka Angela
Bassettova, ktora rolu odmietla prave kvéli tomu, Ze je prislo stereotypné, Ze ma ¢ernogka hrat’ striptérku. Zdroj: FURTAKOVA, L.: 10 hereiek,
ktoré odmietli obrovski filmovi rolu. [online]. [2021-03-17]. Dostupné na: <https://logout.sk/10-hereciek-ktore-odmietli-obrovsku-filmovu-
rolu/>.
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Aziatky a Hispanky maju po 1 %, 8 % tvoria vitazstva Afroamericaniek, najvacSie zastipenie maju stale beloSky,
ato v pomere 90 %. Poslednou kategdriou st reziséri. Dominantné postavenie maji belosi s 92 %, druhi v poradi

st hispanski reZiséri s 5 % a potom nasledujti aziati s 3 %. Afroamericki reZiséri zatial v tejto kategorii nezvitazili.

Maly pocet nielen ocenenych, ale celkovo nominovanych reprezentantov inej ako bielej rasy a socidlne
nepokoje v USA suvisiace s policajnou brutalitou z roku 2013 vyustili do protestov znamych ako #0scarsSoWhite,
v désledku ¢oho Americkd akadémia filmovych umeni a vied neskor stanovila nové normy, ktoré musi snimka

spliat’ na to, aby mohla byt nominovana.

Vroku 2020 Americkd akadémia filmovych umeni a vied zverejnila nové Standardy, ktorych cielom je
podporovat vyvazenu diverzitu na platne aj mimo neho. V oficidlnom stanovisku je uvedené, ze skala
nominovanych musi odrdzat’ rozmaniti celosvetovil populaciu pri tvorbe filmov a zdroveil musi odrazat aj
kultirnu diverzitu ich publik. Nové normy sa tykaju réznych oblasti, ¢i uz priamo tvorby filmov a hereckého

ansambluy, ale aj celého $tabu ¢i napriklad marketingu, reklamy a distribucie.*>

Ak sa zameriame iba na kritérid vztahujuce sa k filmu, tak napriklad minimalne jeden z hlavnych alebo
(dolezitych) vedlajsich aktérov musi zastupovat rasovu alebo etnicki skupinu: azijskud, hispansku, ¢ernossku,
domorodych Americ¢anov alebo povodnych obyvatel'ov Aljasky, rodenych Havaj¢anov alebo inych tichomorskych
ostrovanov alebo ostatné nedostatoCne zastiipené rasové Ci etnické skupiny. Pre celé herecké obsadenie plati, Ze
najmenej 30 % hercov vo vedlajSich ulohdch musi reprezentovat minimalne dve ztychto nedostatocne
zastipenych skupin: Zeny, mensinové rasové alebo etnické skupiny, LGBTQ+ komunitu, l'udi s kognitivnym alebo
fyzickym postihnutim alebo musia byt nepocujuci pripadne nedoslychavi. Tieto isté normy platia aj pri téme filmu;

dejova linia alebo pribeh sa musi ststredit okolo osoby z jednej z tychto skupin.46

Zvysené povedomie o rasovej nerovnosti pri Oskaroch vyustilo do ocenovania vyznamnych a kriticky
uznavanych filmov, ako napriklad juhokérejsky Parazit*” ¢i snimky ako 12 rokov otrokom alebo Cierny Panter.48
Posledny menovany film sa stal nielen prvym obrazom filmového superhrdinu tmavej pleti v hlavnej tlohe, ale aj

prvym superhrdinskym filmom ocenenym Oskarom.

1.3 Univerzum spoloc¢nosti Marvel

0d druhej polovice 20. storoc¢ia az po sucasnost sa spolocnost Marvel Comics hrdila tvrdenim, ze
nevyclenuje ziadnu konkrétnu skupinu alebo etnikum, pretoze neposudzuje ostatnych na zaklade ich etnickej
prislusnosti, sexualnej orientacie ¢i vierovyznania.#® Avsak, napriek tymto tvrdeniam Marvel Comics (alebo skor
jeho predchodcovia Timely Comics a Atlas Comics) vo svojich dielach zobrazoval mensiny spésobom, ktory sa v tom

Case povazoval za spolocensky prijatel'ny, ale podl'a si¢asnych Standardov by sa dal oznacit ako urazlivy.

Predchodcu Marvel Comics zalozil v roku 1939 Martin Goodman. Jeho cielom bolo ¢o najviac zuzitkovat

rasticu popularitu (najmé superhrdinskych) komiksov. Prvym komiksom bol Marvel Comics . 1, ktory obsahoval

45 Treba podotknut, Ze tvorcovia musia v kazdej kategorii splnit jedno kritérium, nie vsetky.

46 Academy Establishes Representation and Inclusion Standards for Oscars Eligibility. Publikované dia 8. septembra 2020. [online]. [2021-03-
18]. Dostupné na: <https://www.oscars.org/news/academy-establishes-representation-and-inclusion-standards-oscarsr-eligibility>.

47 Parazit (Gisaengchung) [film]. RéZia ]. H. BONG. Kérejska republika, 2019.

48 Cierny Panter (Black Panther) [film]. RéZia R. COOGLER. Spojené $taty americké, 2018.

49 Race, Orientation, and Gender in Marvel Comics. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na:
<https://marvel.fandom.com/wiki/Race,_Orientation,_and_Gender_in_Marvel_Comics>.
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niekol'’ko postav superhrdinov ako napriklad Ludska pochodent (Human Torch) ¢i Namor The Sub-Mariner. Pocas
JZlatej éry komiksov* (40. rokov 20. storocia) spoloc¢nost Timely Comics predstavila mnoho superhrdinov, medzi
najznamejsich dodnes patri Captain America. Vo svojich komiksoch bol ¢asto vykreslovany ako bojuje proti

nacistom alebo Japoncom.5°

Treba podotknut, Ze uZ v tychto prvych ¢islach moZeme vidiet stereotypné (a rasistické) prvky: Nemci
boli vykresl'ovani s tesdkmi a rozdvojenymi jazykmi, ¢o, predpokladdme, malo odkazovat na Satana, ¢ize ideal zla.
Aj Japonci boli zobrazovani s hyperbolou: s prehnutym chrbtom, velkymi vyc¢nievajicimi zubamis! aj tesakmi.52
Na prelome 40. a 50. rokov doslo k dvom zmenam. Spoloc¢nost Timely Comics sa premenovala na Atlas Magazines>3
a komiksy o superhrdinoch ,vysli z médy,”“ v désledku ¢oho sa tieto charaktery odsunuli na vedl'ajsiu kol'aj az do

60. rokov.54

1.3.1 Stan Lee, Jack Kirby a Steve Ditko zaé¢inajui novil éru

Na usvite novej éry Marvel Comics je spolocnost v Amerike ovplyvnena hnutim za obc¢ianske prava.
Obciansky aktivni Clenovia timu Marvel zacali tento socidlny boj reflektovat vo svojej tvorbe. Spociatku sa
afroamerické postavy objavovali len zriedka, postupom ¢asu sa vSak Coraz viac etablovali v komiksovom prostredi.
Je pozoruhodné, Ze prvy komiks, v ktorom sa objavili, bol Amazing Spider-Man od Stana Leeho a Steva Ditka,
pricom ich ¢asto zasadili do tloh policajtov alebo zamestnancov dennika Daily Bugle.V tejto ére sa objavili aj d'alSie
prominentné afroamerické a africké postavy (najznamejsia z nich je Black Panther), ktoré boli zobrazované ako
uspes$ni muzi so stabilnou a dobrou kariérou a vysokou inteligenciou.55 Vd'aka vysokej popularite tychto komiksov
a (nestereotypnému) zobrazovaniu l'udi tmavej pleti sa menilo aj zmyslanie spoloc¢nosti. Spolu s rasticou
popularitou filmov nezavislych afroamerickych filmarov to viedlo k uzZ spominanému zrodu blaxploitation filmov.

Zaciatkom 70. rokov boli vel'mi popularne snimky typu blaxploitation a filmy obsahujtce azijské bojové
umenia. Ked'Ze tieto filmy mali afroamerické a azijské obsadenie, pre publikum to predstavovalo nieco nové;
dovtedy boli divaci zvyknuti primarne na herecky a hercov svetlej pleti. Spolo¢nost Marvel Comics sa preto
rozhodla sledovat tento trend azaviedla mnoZstvo novych afroamerickych a azijskych postav, ktoré boli
vykreslené ako (super)hrdinovia.>¢ V mnohych pripadoch boli stereotypné zobrazenia nahradené modernymi
prvkami, aj ked’ to neplatilo pri vSetkych hrdinoch. Ako priklad mézeme uviest postavu Falcona (znameho aj ako
Sam Wilson). Marvel Comics chcel vo svojich pribehoch realistické zobrazenie Afroameric¢ana. Sam Wilson nebol

kral'om fiktivneho afrického naroda (ako Black Panther) ani nebol charakterizovany ako neskorsi afroamericki

50 DEFOREST, T.: Marvel Comics. American Company. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na: <https://www.britannica.com/topic/Marvel-
Comics#ref314121>.

51 S tymto prvkom sa méZeme stretnut aj v hollywoodskej filmovej tvorbe, prikladom je film Rariajky u Tiffanyho (Breakfast at Tiffany’s. Rézia
B. EDWARDS. Spojené staty americké, 1961).

52 MCWILLIAMS, O. C.: Not Just Another Racist Honkey: A History of Racial Representation in Captain America and Related Publications. In
WEINER, R. G. (ed.): Captain America and the Struggle of the Superhero. North Carolina : McFarland & Company, 2009, s. 67.

53 Aj pocas éry Atlasu sa v komiksoch publikovali rozne stereotypné obrazy Japoncov, Nemcov a Talianov, avSak musime podotknit, Ze boli
tlmenejSie a menej rasistické.

5¢ DEFOREST, T.: Marvel Comics. American Company. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na: <https://www.britannica.com/topic/Marvel-
Comics#ref314121>.

55 Race, Orientation, and Gender in Marvel Comics. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na:
<https://marvel.fandom.com/wiki/Race,_Orientation,_and_Gender_in_Marvel_Comics>.

56 Medzi nové postavy patrili napriklad Luke Cage, Misty Knightov4, Shang-Chi a Colleen Wingova. Postava Luka Caga mala v rokoch 2016 -
2018 svoj vlastny serial na Netflixe, Colleen Wingova je hlavna Zenska hrdinka v seriali Marvel’s Iron Fist (2017 - 2018). S oboma postavami
sme sa stretli aj v The Defenders, opét z produkcie Netflixu. Film, v ktorom hra hlavnu postavu Shang-Chi, je vo vyrobnom procese a premiéra
je priebeZne planovana na jul tohto roku.
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hrdinovia (s nadl'udskymi schopnostami), preto nebol charakterom, ktory by mal byt ter¢om nekritického obdivu.

Mal, naopak, reprezentovat ¢loveka, ktorého je mozné stretnit dennodenne.5?

V 80. rokoch sa do marvelovského univerza dostalo eSte viac etnickej diverzity. Nové postavy su
zobrazované bez akychkol'vek zjavnych rasovych stereotypov, hoci predpokladame, Ze by sa nejaké vynimky
urcite dali najst. Liberalne 80. roky predstavuju obdobie, ked’ sa rozsah postav rozsiril najviac. Dej pribehov a ich
kultdrne pozadie sa neobmedzovali iba na USA. V snahe dodat svojim neamerickym postavdm autenticitu
tvorcovia komiksov skiimali zahrani¢né konflikty, kultiry a naboZenstva po celom svete. V takomto duchu sa
tvorba spolocnosti niesla aj naprie¢ 90. rokmi, pricom vtomto Case sa dej viac zameriaval na odmietanie

rasistickych nazorov a podporovanie medzirasovych vztahov a spoloc¢enskej jednoty.58

V 21. storodi sa zisky spolo¢nosti Marvel Entertainment>® ¢oraz viac odvodzuju od predaja hradiek,
digitalnych hier ¢i iného tovaru (ako su napriklad zberatel'ské figirky), ale najvacsie zastipenie na ziskoch ma

tvorba komercne uspesnych velkofilmov.

1.3.2 Filmové univerzum spolo¢nosti Marvel

V druhej polovici 20. storo¢ia sa Marvel Entertainment Group stala dominantnou v oblasti predaja
komiksov, a to najma vd'aka jedinecnému a pitavému spdsobu rozpravania pribehov a kvalitnému umeleckému
spracovaniu. Od zaciatku 90. rokoch vSak mala spolo¢nost finan¢né problémy, ktoré sa zacali zlepSovat az v roku
1998, ked' sa spolo¢nost Sony Pictures rozhodla kupit' filmové prava na postavu Spider-Mana. Ked'Ze bol Marvel
Entertainment takmer pred bankrotom, vtedajsi $éf spolocCnosti Isaac ,Ike” Perlmutter ponukol Sony filmové prava
na takmer vSetky postavy Marvelu za 25 miliénov dolarov, avsak vedenie Sony tito ponuku odmietlo so slovami,

Ze o ostatné postavy nikto nema zaujem. Nakoniec sa obe spolo¢nosti dohodli na sume 10 miliénov dolarov za

prava na Spider-Mana.60

Uspech tohto filmu spolu s niekol'’kymi d’al$imi projektmi®! vyvolal u vedenia Marvel Entertainment velky
zaujem, v désledku ¢oho sa rozhodli zacat’ s produkciou vlastnych filmov. Zasadny zlom prisiel v roku 2005, ked’
Marvel uzatvoril riskantnil dohodu s bankou Merrill Lynch. Marvel v podstate pontikol klenoty svojho podnikania
(postavy ako Thor alebo Captain America) ako zabezpeku kryjicu nemald sumu penazi pozi¢and od banky. Keby
filmy nezarobili peniaze, tito superhrdinovia by napokon pripadli banke. Na oplatku Marvel ziskal viac ako pol
miliardy dolarov na vydavky na produkciu 10 filmov, a zarovein mu to umoznilo opédtovne ziskat' filmové prava na

postavy, ktoré za tie roky predali, vratane Iron Mana, Black Widow ¢i Hulka.62

57 MCWILLIAMS, O. C.: Not Just Another Racist Honkey: A History of Racial Representation in Captain America and Related Publications. In
WEINER, R. G. (ed.): Captain America and the Struggle of the Superhero. North Carolina : McFarland & Company, 2009, s. 67.

58 Race, Orientation, and Gender in Marvel Comics. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na:
<https://marvel.fandom.com/wiki/Race, Orientation,_and_Gender_in_Marvel_Comics>.

59 Spoloc¢nost zdruzujica Marvel Comics a Marvel Production.

60 FRITZ, B.: The ‘Black Panther’ Movie Deal That Didn’t Get Made. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na: <https://www.wsj.com/articles/the-
black-panther-movie-deal-that-didnt-get-made-1518703200>.

6118lo o filmy Spider-Man (Rézia S. RAIMI. Spojené $taty americké, 2002), Daredevil (Rézia M. S. JOHNSON, Spojené Staty americké, 2003) aj
Blade (Rézia S. NORRINGTON. Spojené Staty americké, 1998).

62 LAMBIE, R.: How Marvel Went from Bankruptcy to Billions. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na: <https://www.denofgeek.com/movies/how-
marvel-went-from-bankruptcy-to-billions/>.
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Do roku 2006 Marvel Studios upevnili svoju poziciu na trhu a oznamili aj mena reZisérov prvych Siestich
planovanych filmovych produkcii,®3 medzi ktorymi boli aj Iron Man®* a Neuveritel'ny Hulk.65 Od tohto momentu
spolo¢nost zaznamenala obrovské dspechy svojho filmového univerza. Do roku 2012 uviedli na filmové platna
vSetky vel'ké komiksové postavy, v dosledku ¢oho vznikol prvy cross-overovy film Avengers: Pomstitelia.5¢ Spolu
s tymto filmom prichadzaji aj nazorové nezhody vo vnutri spolo¢nosti. Prezident Marvel Studios Kevin Feige
nesuhlasil s postojom vtedajSieho vykonného riaditel'a (dnes predsedu predstavenstva) Marvel Entertainment
Isaaca ,lka“ Perlmuttera, ktory odmietal povolit filmy v hlavnej tlohe so Zenskymi superhrdinkami alebo
predstavitel'mi menSinovej rasovej Ci etnickej skupiny. V roku 2015 sa zmenilo vedenie spolo¢nosti, co Kevinovi
Feigemu umoznilo obist Perlmuttera a oslovit' priamo predsedu Alana Horna a generalneho riaditela The Walt

Disney Company Roberta Igera, ktor{ odsuhlasili vSetky predloZené projekty.6”

Dochadzame k nazoru, e na zaklade tohto rozhodnutia sa do vyroby dostali filmy ako Cierny Panter68
a Captain Marvel®® a zarovell sa otvorili aj pomyselné dvere pre buduce projekty ako Shang-Chi a legenda desiatich
prsteriov’0 ¢i Eternals,”! ktoré predstavujd novu éru filmov univerza Marvel najma preto, ze vacsinu hereckého

obsadenia tvoria zastupkyne a zastupcovia mensinovych rasovych alebo etnickych skupin.
2 CIEL PRACE

Prelomova hollywoodska fransiza Marvel Cinematic Universe v sucasnosti zahrfnia viac ako 20
celovecernych filmov a niekol’ko serialov, ktoré sa priamo ¢i nepriamo spajaju do jedného spolo¢ného pribehu.
Zaroven ma kazdy z tychto filmov aj svoj vlastny dej so zlozitou ,pavucinou” spojencov a nepriatel'ov. Pretoze
znacka neustale rastie a v priebehu posledného desatrocia sa stala celosvetovym fenoménom, vzrasta v ramci nej
dopyt po posilneni rasovej a etnickej rozmanitosti. Je preto rozumné polozit si otazku, do akej miery je toto filmové

univerzum v skutocnosti rasovo a etnicky rozmanité.

Cielom prace je vymedzit mieru rasovej diverzity vo filmovych dielach spolo¢nosti Marvel
prostrednictvom komparacie pomerového zastipenia hereciek a hercov jednotlivych ras v hlavnych a vedl'ajsich
ulohach, pricom vychadzame z predpokladu, Ze filmové univerzum spolo¢nosti Marvel disponuje len limitovanou

rasovou diverzitou.
Na splnenie hlavného ciela je potrebné stanovit nasledovné ciastkové ciele teoretického charakteru:

- vymedzit zakladné pojmy viazané na otazky rasovej stereotypizicie vo vztahu k medidlnym
a komunikacnym stadiam a vacsinovej filmovej produkcii;

- upriamit pozornost na problematiku rasovej diverzity v Hollywoode na zdklade historického prierezu

vyznamnych faktov a zhodnotenia sticasnej situacie;

63 Marvel Studios Engages All-Star Roster for New Film Slate. Publikované dna 28. aprila 2006. Dostupné na:
<https://www.webwire.com/ViewPressRel.asp?ald=13350>.

64 Jron Man [film]. RéZia ]. FAVREAU. Spojené Staty americké, 2008.

65 Neuveritelny Hulk (The Incredible Hulk) [film]. RéZia L. LETERRIER. Spojené Staty americké, 2008.

66 Avengers: Pomstitelia (The Avengers) [film]. RéZia ]. WHEDON. Spojené Staty americké, 2012.

67 RICHARDS, D.: Kevin Feige Confirms Ike Perlmutter's Opposition to MCU Diversity. [online]. [2021-03-18]. Dostupné na:
<https://www.cbr.com/mcu-kevin-feige-confirms-ike-perlmutter-diversity-opposition/>.

68 Cierny Panter (Black Panther) [film]. RéZia R. COOGLER. Spojené $taty americké, 2018.

9 Captain Marvel [film]. RéZia A. BODEN, R. FLECK. Spojené $taty americké, 2019.

70 Shang- Chi a legenda desiatich prsteriov (Shang- Chi and the Legend of the Ten Rings) [film]. Rézia D. D. CRETTON. Spojené §taty americké,
2021.

71 Eternals [film]. Rézia C. ZHAO. Spojené Staty americké, 2021.
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- identifikovat kl'i¢ové produkéné a kreativne aspekty spojené s filmovou fran$izou Marvel Cinematic

Universe.

Nadvazujuce ciastkové empirické ciele formulujeme v nasledujicom zneni:

- zistit mieru zastipenia vSetkych ras v ramci hereckého obsadenia zvolenych postav;

- zistit mieru reprezentdcie ras pri obsadeni hlavnych a vedl'ajSich postav;

- zistit mieru zastipenia ras pri obsadeni hlavnych kladnych a hlavnych zapornych postav;

- zistit mieru zastipenych ras pri obsadzovani postav pod vedenim Isaaca ,lka“ Perlmuttera a na zaklade

zmien pod manazérskym vplyvom Kevina Feigeho po roku 2015.

3 METODIKA PRACE

3.1 Formulacia vyskumného problému

Hlavnym ciel'om predkladanej prace je vymedzit mieru rasovej diverzity vo filmovych dielach spolo¢nosti
Marvel, pricom vychddzame z predpokladu, Ze filmové univerzum spoloc¢nosti disponuje len limitovanou rasovou
diverzitou v hereckom obsadeni. D6vodom tohto skiimania je tvrdenie spolo¢nosti, Ze nevyclenuje Zziadnu
konkrétnu skupinu alebo etnikum, pretoZe neposudzuje ostatnych na zaklade ich etnickej prislusnosti, sexualne;j
orientdcie ¢i vierovyznania,’2 no napriek tomu pri sledovani filmov mézeme na obrazovke vidiet, Ze vyznamne

prevlada zastupenie hercov svetlej pleti.

3.2 Vyskumné metddy

Teoretickd Cast prace pozostava z reSerSe odbornej literatiry a naslednej abstrakcie potrebnych
poznatkov. Abstrakcia je myslienkovy proces, pocas ktorého upriamujeme pozornost len na tie fakty,
charakteristiky alebo znaky, ktoré su pre nas vyskum najpodstatnejSie. Nasleduje syntéza, ktord je

charakteristicka tym, Ze spaja abstrahované informacie do jedného celku.”3

Pokial' ide o empiricky vyskum, vyuzivame sekven¢nu triangulaciu metéd. Ide o proces kombinovania
jedného pristupu ako celku s inym typom pristupu. PouZziva sa vtedy, ked’ vysledky jedného pristupu st podstatné
pre uplatnenie toho d’alSieho. Existuju dve schémy sekven¢ného kombinovania: QUAL—quan a QUAN—qual. Pre
nas vyskum je dolezitd schéma QUAN—qual, ked projekt primarne vychadza z kvantitativneho pristupu a nasledne

sa data podrobia kvalitativnemu vyskumu na skimanie odliSnosti.7*

Kvantitativny vyskum spociva v analyze dat ziskanych bud priamym pozorovanim, alebo pytanim sa.
Vyzaduje si silnt Standardizaciu, ktorad zarucuje vysoku reliabilitu. Respondent namiesto toho, aby popisal svoju
skdsenost, je obmedzeny na volbu medzi kategériami z pontukaného, casto malého suboru kategorii. 75
Prostrednictvom kvantitativnej obsahovej analyzy tvorime subor poznatkov o rasovej diverzite vo filmovom

univerze spolo¢nosti Marvel. Tieto poznatky nasledne podrobujeme diskurzivnej analyze smerovanej na

72 Vid podkapitola 1.3, s. 14.

73 HENDL, ].: Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. Praha : Portal, 2005, s. 50.

74 Tamze, s. 276-278.

75 MOLNAR, Z. a kol.: Pokrocilé metody védecké prdce. Praha : Profess Consulting, 2012, s. 44-45.
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rozdielnost v rasovej diverzite vo filmovom univerze spolo¢nosti Marvel. Diskurzivna analyza ndm umoZiuje
interpretaciu textov vo vztahu k sticasnej kultdre. Ide o interdisciplindrnu perspektivu nahliadania na socialno-
kultarnu realitu, ktora presahuje hranice konkrétnych medialnych obsahov. Ako uvadza J. RadoSinska, diskurzivne
analyzy celovecernych filmov o superhrdinoch prinasaju délezity subor poznatkov o odkazoch na aktualnu
spolocenskd, kultirnu, politickd a ekonomicku realitu, ktoré sa vyskytuju vo filmoch.¢ Pri analyze pritomnosti
jednotlivych hereciek a hercov teda vyuZivame formu kvalitativnej obsahovej analyzy. Tato metdéda sa vyuziva
predovSetkym na hlbsie skimanie dat. V ramci identifikacie prvkov sa vytvaraju kategorie a hl'adajd sa urcité
vzorce podla kategorizacnych klicov.”7” My sme stanovili presné kategorie, podl'a ktorych rozdelujeme herecké

obsadenie.

Komparicia je porovnavanie vlastnosti, javov alebo stuvislosti, ktoré st zhodné a tych, ktoré su rozdielne.

Tato metddu vyuzivame na dosiahnutie vysledkov stanovenych hlavnym a vedl'ajSimi ciel'mi.

3.3 Specifikacia vyskumného materialu

V praci skimame herecky a hercov v 22 celovecernych filmoch fransizy Marvel Cinematic Universe, pricom

prvy film je Iron Man78 a posledny Spider-Man: Daleko od domova.”®

Herecké obsadenie sme rozdelili do troch kategérif, spolu ide o 110 0s6b.8% Do kategorie herecky a herci
v hlavnych tlohach sme zaradili 23 I'udi. Su to tie osoby, ktoré stvariiuju hlavnych (super)hrdinov a st sicastou
kolektivu Avengerov. Okrem toho sme sem zaradili aj Lokiho a Jamesa ,Buckyho“ Barnesa/Winter Soldiera,
pretoZe aj ked’ v niektorych filmoch vystupovali v pozicii zdpornych postav, v celkovom pribehu maji dolezité
postavenie a stali sa z nich, minimalne v niektorych momentoch, kladné postavy. DoleZité je tieZ podotknut, Ze
sme vylucili postavy Rocketa (hlas Bradleyho Coopera) a Groota (hlas Vina Diesela), pretoze herci, ktori

prepozicali svoje hlasy postavam, nie su fyzicky pritomni na obrazovkach.

Zapornych postav je 20. Vychadzali sme z toho, Ze kazdy film mé jednu konkrétnu zapornu postavu, proti
ktorej musi bojovat hlavny hrdina (niekedy viac nez len jednu). Antagonistickych postav je napriek tomu menej
ako filmov, pretoze Thanos je zapornou postavou pre filmy Avengers: Nekonecnd vojna8! aj Avengers: Koniec hry,82
taktieZ napriklad Loki stvarnil zdpornu postavu v dvoch filmoch, a to Avengers: Pomstitelia®® a Thor.8* Za tento film

sme vSak rozhodli zaradit medzi zaporné postavy charakter kral'a Laufeyho.

Pokial ide o vedl'ajSie postavy, zvolili sme dokopy 67 postav, pricom ide o romantickych partnerov alebo
partnerky hlavnych postav, spolubojovnikov s mensim zastiipenim na obrazovkach, taktieZ o postavy, ktoré sa

opakovanie objavovali vo viacerych filmoch alebo mali vyznamnejsi vplyv na dej filmu ¢i hlavnu postavu.

76 RADOSINSKA, ].: Moznosti a principy empirického skiimania filmovych diel o superhrdinoch. In RADOSINSKA, J. - RUSNAKOVA, L. -
BUCKOVA, Z. a kol.: Empirické aspekty filmov o superhrdinoch. Trnava : FMK UCM, 2019, s. 35.

77 STEINEROVA, J.: Kvalitativne metédy vyskumov v informaénej vede. In Prolnflow: Casopis pro informacni védy. 2015, roé. 7, &. 2, s. 15.

78 [ron Man [film]. RéZia ]. FAVREAU. Spojené Staty americké, 2008.

79 Spider-Man: Daleko od domova (Spider-Man: Far From Home) [film]. RéZia ]. WATTS. Spojené $taty americké, 2019.

80 Priloha B, tabul'ky 9-11.

81 Avengers: Nekonecnd vojna (Avengers: Infinity War) [film]. RéZia ]. RUSSO, A. RUSSO. Spojené staty americké, 2018.

82 Avengers: Koniec hry (Avengers: Endgame) [film]. Rézia ]J. RUSSO, A. RUSSO. Spojené staty americké, 2019.

83 Avengers: Pomstitelia (The Avengers) [film]. Rézia ]. WHEDON. Spojené Staty americké, 2012.

84 Thor [film]. RéZia K. BRANAGH. Spojené Staty americké, 2011.
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3.4 Analytické kategorie a vyskumné otazky

Ked'Ze nasim cielom je vymedzit' mieru rasovej diverzity vychadzajtic z pomerového zastupenia hereciek
a hercov jednotlivych ras v hlavnych a vedl'ajSich tlohach, musime si stanovit presné kategorie, podl'a ktorych
rozdel'ujeme herecké osobnosti. Vychddzame z pojmov, ktoré popisujeme v prvej kapitole.8> Tie sme doplnili
o kategoriu multietnicky povod. Myslime si, Ze zaclenit vSetkych Aziatov do jednej kategorie je neaktudlne a je
potrebné presnejsie urcit, z ktorej ¢asti Azie pochadzaju, preto sme kategériu osoba s azijskymi értami rozélenili

na tri podkategorie. Finalne pracujeme s nasledujicimi 8 kategériami:

o Beloch.
o Afroamerican / osoba tmavej pleti (s africkym pévodom, obc¢an inej krajiny nez USA).
. Vychodoazijsky povod - osoby pochadzajtice z tychto krajin: Mongolsko, Cina, Severna a JuZna Kérea,

Japonsko, Taiwan, Mjanmarsko, Thajsko, Laos, Vietnam, Kambodza, Macao, Hongkong, Filipiny, Malajzia,
Brunej, Indonézia, Timor.

. Juhoazijsky pévod - osoby pochadzajtce z tychto krajin: Pakistan, India, Maldivy, Sri Lanka, Bangladés,
Bhutan, Nepal.

. Blizkovychodny povod - sem spadaju krajiny: Libya, Egypt, Sudan, Turecko, Syria, Cyprus, Libanon, Izrael,
Jordansko, Irak, Iran, Afganistan, Kuvajt, Bahrajn, Saudska Arabia, Spojené arabské emiraty, Jemen, Oman.

. Havajsky povod.

. Domorod{ Americania.

. Latinskoamericky povod.

3 Multietnicky p6vod (mulati, mestici a pod.).

V nadvaznosti na uvedené kategorie vymedzujeme nasledovné vyskumné otazky:

V01: Akt mieru rasovej diverzity mozZno identifikovat'vo filmovej fransize Marvel Cinematic Universe? (kvantitativna

obsahovd analyza)

V02: Ako mozZno interpretovat’ ziskané tidaje vo vztahu k sticasnej socidlno-kultiirnej realite? (diskurzivna analyza)

4 EMPIRICKY VYSKUM

V kapitole sa zameriavame na dosiahnutie vytyCenych cielov. V prvej podkapitole zistujeme mieru
zastupenia vSetkych ras v ramci nami zvoleného hereckého obsadenia, v druhej podkapitole sa zameriavame na
mieru reprezentacie ras pri obsadeni hlavnych a vedl'ajsich postav, v nasledujicej podkapitole skimame mieru
zastupenia vSetkych ras v obsadeni hlavnych a zapornych postav a na zaver zistujeme mieru zastipenych ras
pri obsadzovani postav pod vedenim Isaaca ,lka“ Perlmuttera a na zaklade zmien pod manazérskym vplyvom

Kevina Feigeho.

85 Vid'. podkapitola 1.1.1, s. 6-7.
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4.1 Miera zastipenia vSetkych ras v ramci hereckého obsadenia zvolenych postav

Zo vsetkych 22 filmov sme zvolili 110 postav. Herecky a hercov sme nasledne kategorizovali podl'a kritérii

popisanych v tretej kapitole.86

uBeloch
% _ 2%
0/: |° 12% u Afroamerian / Osoba tmavej pleti
3% 170\
0% > = Vychodoazijsky pévod
3% & Juhoazijsky povod

« Blizkovychodny povod
u Havajsky povod
Domorodi Ameri¢ania

Latinskoamericky pdvod

Multietnicky pévod

Graf 1: Miera zastuipenia vSetkych ras v ramci hereckého obsadenia zvolenych postav.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Zo 110 hereckych protagonistov je 69 belochov a belosSiek, 18 Afroameri¢anov alebo oséb tmavej pleti, 13
multietnickych hereciek a hercov, Styri osoby st vychodoazijského pévodu, tri maju blizkovychodny povod, dve
latinskoamericky p6vod (Michael Pena, ktory hra v sérii Ant-Man?87 a Tony Revolori, ktory hra v sérii Spider-
Man®8) a jeden herec ma havajsky pdvod, a to Jacob Batalon, ktory taktiez hra v sérii o Spider-Manovi. Herecky

a herci juhoazijského p6vodu a domorodi Americania nemaju vo fransize zatial' Ziadne zastipenie.

Ak by sme mali udaje vyjadrit percentudlne, tak 63 % hereciek a hercov st osoby svetlej pleti, druhi
v poradi su Afroamericania alebo osoby tmavej pleti so 16 %, nasleduji herecky a herci multietnického povodu
s 12 %, 3 % zastipenie majui herecky a herci vychodoazijského povodu aj blizkovychodného pévodu, 2 % hereciek

a hercov ma latinskoamericky pévod a 1 % ma havajsky pévod.

4.2 Miera reprezentacie ras pri obsadeni hlavnych a vedl'ajsich postav

Do hlavnych postav zarad'ujeme tie osoby, ktoré stvarnuju hlavnych (super)hrdinov asu stucastou
kolektivu Avengerov, vratane Nicka Furyho, timu Strazcov galaxie, Cierneho Pantera, Captain Marvel atd’.8° Do

kategorie hlavnych postav sme dokopy zaradili 23 osob.

86 Zoznam hereciek a hercov a ich zaclenenie je v prilohe B, v tabulkach 9 az 11.

87 Hral v dvoch filmoch: Ant-Man (RéZia P. REED. Spojené $taty americké, 2015) a Ant-Man a Wasp (Ant-Man and the Wasp), Rézia P. REED.
Spojené staty americké, 2018).

88 Hral v dvoch uvedenych filmoch Spider-Man: Ndvrat domov (Spider-Man: Homecoming, RéZia ]. WATTS. Spojené Staty americké, 2017) a
Spider-Man: Daleko od domova (Spider-Man: Far From Home, Ré%ia ]. WATTS. Spojené $taty americké, 2019) aje potvrdené, Ze bude aj
v pripravovanom tretom filme série Spider-Man: No Way Home (Rézia ]. WATTS. Spojené $taty americké, 2021).

89 Cely zoznam je v prilohe B, tabul'ka 9.
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Graf 2: Miera zastupenia vSetkych ras v ramci hereckého obsadenia hlavnych postav.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Z celkového poctu hlavnych postav tvoria belosky a belosi 70 % hereckého obsadenia, Afroamericania
alebo osoby tmavej pleti 17 % a herecky a herci s multietnickym povodom 13 %. Pozoruhodné je, Ze herecky
a herci vychodoazijského, juhoazijského, blizkovychodného, latinskoamerického ¢i havajského povodu

a domorodi Ameri¢ania nemaju zastipenie medzi hlavnymi postavami.

Pokial ide o postavy vo vedl'ajsich ilohach, sem spadaji aj zdporné postavy, pretoZe ked sa pozrieme na
cely pribeh Marvel Cinematic Universe, zdporné postavy v jednotlivych filmoch st v rovnocennom postaveni s tymi

vedl'ajSimi.
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Graf 3: Miera zasttpenia vSetkych ras v ramci hereckého obsadenia vedl'ajsich postav.
Zdroj: vlastné spracovanie.

122



Z 87 0s0b herecky a herci svetlej pleti zastupuju 61 % postav vo vedl'ajsich ulohach, druhi najpocetnejsi
su AfroamericCania alebo osoby tmavej pleti so 16 %, nasleduji herecky a herci multietnického povodu s 12 %, 5
% zastupenie maja herecky a herci vychodoazijského p6vodu, osoby blizkovychodného pévodu zastupuju 3 %
z obsadenia, 2 % predstavuju latinskoamericki predstavitelia a 1 % pripada na protagonistky a protagonistov

havajského povodu. Herecky a herci juhoazijského p6vodu a domorodi Americania nie s zastdpeni.

4.3 Miera zastapenia vSetkych ras v obsadeni hlavnych a zapornych postav

Vramci vymedzenia danej kategdérie sme sa rozhodli urobit jednu zmenu, asice postavu Lokiho
presivame z hlavnych postdv medzi zdporné. Rozhodli sme sa tak preto, lebo stvarnil zadpornd postavu v dvoch
filmoch. Ked’ sa pozrieme na celkovy pribeh, ktory vznika spojenim vsetkych filmov, je postava Lokiho vo vysledku
kladna, avSak priamo pri porovnavani kladnych azapornych postav je nemdzeme prehliadnut fakt, Ze bol

zapornou postavou v prvom spolo¢nom filme Avengers: Pomstitelia.?°

u Beloch

u Afroameric¢an / Osoba tmavej
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i Havajsky povod
Domorodi Ameri€ania

Latinskoamericky povod

Multietnicky pévod

Graf 4: Miera zasttpenia vSetkych ras v rdmci hereckého obsadenia hlavnych postav bez Lokiho.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Z 22 hereciek a hercov stvarnujucich hlavné (kladné) postavy, je 68 % beloSiek a belochov, 18 % su

Afroamericania alebo osoby tmavej pleti a 14 % osdb ma multietnicky pdvod, ostatné kategoérie nie st zastipené.

90 Avengers: Pomstitelia (The Avengers) [film]. Rézia ]. WHEDON. Spojené Staty americké, 2012.
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Graf 5: Miera zasttpenia vSetkych ras v ramci hereckého obsadenia zapornych postav s Lokim.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Zapornych postav je spolu 21 a z toho 86 % je hereciek a hercov svetlej pleti, 9 % ma multietnicky p6vod !
a 5 % radime do kategorie Afroameri¢anov alebo oséb tmavej pleti.?2 Ani v tomto pripade nie st zastipené ostatné

kategorie.

4.4 Miera zastupenych ras pri obsadzovani postav pod vedenim Isaaca Perlmuttera

Isaac,lke” Perlmutter je predseda predstavenstva a generalny riaditel’ spolo¢nosti Marvel Entertainment.
Ako uvadzame v teoretickej Casti prace, az do roku 2015 rozhodoval o projektoch Marvel Cinematic Universe,
vratane toho, ktoré filmové projekty sa budu realizovat a koho do nich obsadit. V minulosti vyvolaval mnohé
kontroverzie pre svoje politické nazory, profesionalne vystrednosti aj rasistické komentare. V désledku toho zacali
kolovat' chyry (ktoré sa neskor potvrdili), Ze Perlmutter zamerne blokuje zaradenie rasovo a etnicky rozmanitych

postav do MCU.%3

V tejto podkapitole sa zameriame na mieru zastipenych ras pri obsadzovani postav pod jeho vedenim.
Vtomto pripade nerozdelujeme postavy do kategérii, podla ktorych sme sa riadili v predchadzajicich
podkapitolach, pretoze chceme ziskat prehlad o celkovom hereckom obsadeni 11 filmov, ktoré vysli pod

Perlmutterovym vedenim v rokoch 2008 - 2015.94

91 Zo zapornych postav maju len dvaja herci multietnicky povod, a to Corey Stoll, ktory stvarnil Darrena Crossa (Yellow]acket) vo filme Ant-
Man (Rézia P. REED. Spojené Staty americké, 2015) a druhou je Hannah John-Kamenova, ktora hrala postavu Avy (Ghost) v Ant-Man a Wasp
(Ant-Man and the Wasp, Rézia P. REED. Spojené $taty americké, 2018).

92 Jedinym Afroameri¢anom/osobou tmavej pleti medzi zapornymi postavami je Michael B. Jordan, ktory stvarnil Erika ,Killmongera“ Stevensa
vo filme Cierny Panter (Black Panther, R. COOGLER. Spojené $taty americké, 2018).

93 RICHARDS, D.: Kevin Feige Confirms lke Perlmutter's Opposition to MCU Diversity. [online]. [2021-03-29]. Dostupné na:
<https://www.cbr.com/mcu-kevin-feige-confirms-ike-perlmutter-diversity-opposition/>.

94 Filmy: [ron Man (RéZia]. FAVREAU. Spojené $taty americké, 2008), Iron Man 2 ( Rézia ]. FAVREAU. Spojené staty americké, 2010), Thor (RéZia
K. BRANAGH. Spojené $taty americké, 2011), Kapitdn Amerika: Prvy Avenger (Captain America: The First Avenger, Rézia ]. JOHNSTON. Spojené
Staty americké, 2011), Avengers: Pomstitelia (The Avengers, RéZia ]. WHEDON. Spojené Staty americké, 2012), Iron Man 3 (RéZzia S. BLACK.
Spojené Staty americké, 2013), Thor: Temny svet (Thor: The Dark World, Rézia A. TAYLOR. Spojené Staty americké, 2014), Kapitdn Amerika:
Zimny vojak (Captain America: The Winter Soldier, Rézia ]. RUSSO, A. RUSSO. Spojené staty americké, 2014), StrdzZcovia galaxie (Guardians of
the Galaxy, Rézia ]. GUNN. Spojené Staty americké, 2014), Avengers 2: Vek Ultrona (Avengers: Age of Ultron, Rézia ]. WHEDON. Spojené Staty
americké, 2015) a Ant-Man (Rézia P. REED. Spojené Staty americké, 2015).
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Graf 6: Miera zastipenych ras pri obsadzovani postav pod vedenim Isaaca ,lka“ Perlmuttera.
Zdroj: vlastné spracovanie.

MozZeme vidiet, Ze zo 68 analyzovanych hereciek a hercov je 74 % svetlej pleti, 10 % tvoria Afroameric¢ania
alebo osoby tmavej pleti, 7% prestavujui herecky a herci multietnického povodu, 4 % zastipenie maju osoby
blizkovychodného povodu, 3 % su vychodoazijského pévodu a 2 % latinskoamerického pévodu. Herecky a herci

juhoazijského a havajského p6vodu a domorodi Americania neboli obsadeni.

4.5 Miera zastupenych ras pri obsadzovani postav na zaklade zmien Kevina Feigeho

0d roku 2012 zacali nazorové nezhody vo vnutri spolo¢nosti, pretoZe prezident Marvel Studios Kevin
Feige nesuhlasil s postojom Isaaca Perlmuttera. V roku 2015 sa zmenilo vedenie spolo¢nosti, ¢o Kevinovi Feigemu
umoznilo obist Perlmuttera a oslovit priamo predsedu Alana Horna a generalneho riaditel'a The Walt Disney

Company Roberta Igera, ktori odsuhlasili vSetky projekty, ktoré predtym Perlmutter zamietal.

Pod Feigeho vedenim spolo¢nost vyprodukovala d’alSich 11 filmov.? Treba podotknit, Ze v tomto
pripade skimame 42 hereciek a hercov, pretoZe mnohé filmy si pokracovania snimok, ktoré vznikli eSte pocas
vplyvu Isaaca Perlmuttera, a preto sa uz nastavené herecké obsadenie nedalo zmenit. Na druhej strane vznikli aj
nové filmy alebo sa spustili pripravy na projektoch, ktoré su postavené na (prevazne) konkrétnych rasovych ¢i

etnickych skupinach.

95 Filmy: Kapitdn Amerika: Obcianska vojna (Captain America: Civil War, Rézia J. RUSSO, A. RUSSO. Spojené Staty americké, 2016), Doctor
Strange (Rézia S. DERRICKSON. Spojené staty americké, 2016), StrdZcovia galaxie Vol. 2 (Guardians of the Galaxy Vol. 2, Rézia ]. GUNN. Spojené
Staty americké, 2017), Spider-Man: Ndvrat domov (Spider-Man: Homecoming, RéZia ]. WATTS. Spojené Staty americké, 2017), Thor: Ragnarok
(Rézia T. WAITITI. Spojené $taty americké, 2017), Cierny Panter (Black Panther, Ré%ia R. COOGLER. Spojené $taty americké, 2018), Avengers:
Nekonecnd vojna (Avengers: Infinity War, Rézia J. RUSSO, A. RUSSO. Spojené Staty americké, 2018), Ant-Man a Wasp (Ant-Man and the Wasp,
Rézia P. REED. Spojené staty americké, 2018), Captain Marvel (Rézia A. BODEN, R. FLECK. Spojené Staty americké, 2019), Avengers: Koniec hry
(Avengers: Endgame, Rézia J. RUSSO, A. RUSSO. Spojené $taty americké, 2019) a Spider-Man: Daleko od domova (Spider-Man: Far From Home,
Rézia ]. WATTS. Spojené staty americké, 2019).
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Graf 7: Miera zastipenych ras pri obsadzovani postav na zadklade zmien Kevina Feigeho.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Z0 42 hereciek a hercov ma 46 % svetlu plet, Afroamericania alebo osoby tmavej pleti tvoria podiel 26 %,
19 % prestavuji multietnické herecky a multietnicki herci, herecky a herci vychodoazijského pévodu zastupuju 5
% z celkového obsadenia, 2 % zastipenie maji osoby latinskoamerického pévodu aj havajského pévodu. V tomto

pripade neboli obsadené osoby juhovychodného, blizkovychodného pévodu ani domorodi Americania.

5 DISKUSIA A ZAVER

Hlavnym cielom naSej prace bolo vymedzit mieru rasovej diverzity vo filmovych dielach spolo¢nosti
Marvel prostrednictvom komparacie pomerového zastipenia hereciek ahercov jednotlivych ras v hlavnych
a vedl'ajsich tlohach, pricom vychadzame z predpokladu, Ze filmové univerzum spolo¢nosti Marvel disponuje len

limitovanou rasovou diverzitou. Aby sme tento ciel’ dosiahli, museli sme splnit vedl'ajsie ciele.

Prvym z nich bolo zistit' mieru zastipenia vSetkych ras v ramci hereckého obsadenia zvolenych postav. Zo
110 analyzovanych hereciek a hercov je 63 % belochov, druhi v poradi st Afroamericania alebo osoby tmavej pleti
so 16 %, nasleduju herecky a herci multietnického pévodu s 12 %, 3 % zastipenie maju osoby vychododazijského
povodu aj osoby blizkovychodného povodu, 2 % hereliek a hercov maju latinskoamericky poévod a1l % ma

havajsky pévod. Herecky a herci juhoazijského p6vodu a domorodi Americania nemaju ziadne zastipenie.

Nasledne sme herecké obsadenie rozdelili na hlavné a vedl'ajsie postavy, pricom pod hlavnymi postavami
rozumieme tie osoby, ktoré stvarnuju hlavnych (super)hrdinov asu stucastou kolektivu Avengerov, vratane
charakterov ako napriklad Nick Fury ¢i James , Bucky“ Barnes. Spolu sme analyzovali 23 os6b. Do vedl'ajSich postav
sme zaradili romantickych partnerov alebo partnerky hlavnych postav, spolubojovnikov s mensim zasttiipenim na
obrazovkach, taktiez postavy, ktoré sa opakovanie objavovali vo viacerych filmoch alebo mali vyznamnejsi vplyv
na dej filmu ¢i hlavna postavu, ako aj hlavné zaporné postavy, ¢o spolu vyslo 87 postav. Pokial ide o zastipenie
hereciek a hercov v jednotlivych kategdriach, tak musime zdéraznit, Ze pri vedl'ajSich postavach je miera rasovej
diverzity omnoho vyssia, pretoZe pri hlavnych postavach boli zastipené len 3 z 9 kategérii: osoby svetlej pleti,
Afroamericania alebo osoby tmavej pleti a osoby s multietnickym pévodom, zatial’ ¢o pri vedl'ajsich postavach bolo

zastipenych 7 z 9 kategorii; ako sme spominali, herecky a herci juhoazijského pévodu a domorodi Americania
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neboli zastipeni. Ked' sa bliZsie pozrieme na tri kategorie, ktoré su zastipené pri oboch analyzach, méZeme vidiet,
Ze belosi tvoria 70 % z hlavnych postav a 61 % z vedl'ajSich postadv. Podobné percentualne hodnoty najdeme pri
porovnavani Afroamericanov alebo os6b tmavej pleti, v hlavnych postavach zastupuju 17 %, a vo vedl'ajsich 16 %,

ako aj pri hercoch multietnického pévodu, ktori pri hlavnych maju 13 % zasttpenie a pri vedl'ajSich 12 %.

Pri skimani rasovej diverzity Marvel Cinematic Universe nas zaujimala aj miera zastipenia ras pri
obsadeni hlavnych kladnych a hlavnych zapornych postav. Pri tejto analyze sme sa rozhodli postavu Lokiho, ktort
sme v predchadzajticej analyze radili medzi kladné postavy, zaradit medzi zaporné, pretoze koniec koncov bol
zapornou postavou v dvoch filmoch. Zaujimavostou je, Ze v oboch skupinach mézeme najst hercov, ktori spadaja
iba do 3 analytickych kategérii, ato belosi, Afroamericania alebo osoby tmavej pleti aherecky a herci
multietnického povodu. PovaZujeme za prekvapujice, Ze zatial' ¢o pri kladnych postavach osoby svetlej pleti
zastupuju 68 %, pri zapornych postavach je to az 86 %. Pokial ide o Afroamericanov alebo osoby tmavej pleti, tak
pri kladnych postavach majt vyssie zastlipenie, a to 18 %, pri zdpornych postavach je to 5 %, priCom realne je to
iba jediny herec. Here¢ky a herci multietnického pdévodu maju pri kladnych postavach 14 % zastipenie

a pri zdpornych postavach je to 9 %.

Nasim poslednych ciel'om bolo zistit mieru zastipenych ras pri obsadzovani postav pod vedenim Isaaca
Perlmuttera a na zaklade zmien pod manazérskym vplyvom Kevina Feigeho po roku 2015. Aj v tomto pripade sme
pracovali s rovnakou vzorkou hereciek a hercov, avsak tentokrat sme ich rozdelili na zaklade toho, kedy isli filmy
do produkcie, tzn. Ze filmy od 2008 do 2015 spadaju pod vedenie Isaaca Permuttera aod roku 2016
pod manazment Kevina Feigeho. Hned’' na uvod treba povedat, Ze okrem spominanych dvoch kategdrii, pod
Perlmutterovym vedenim neboli obsadené Ziadne osoby havajského povodu, pod Feigeho vedenim zase Ziadne
osoby blizkovychodného povodu. Pokial ide o Ciselné rozloZenie, tak pri Feigem moézeme vidiet pokles hodnoty
u belochov, ¢o automaticky znamena vyssie ¢isla u ostatnych ras alebo etnickych skupin. Zo vSetkych analyz, iba
pri Kevinovi Feigem klesol pocet belochov pod 50 %, presnejsie herecky a herci svetlej pleti maju 46 % zastupenie,
pod vedenim Isaaca Perlmuttera to bolo 74 %. Co sa tyka Afroameri¢anov alebo os6b tmavej pleti, tak pri
Perlmutterovi maji 10 % zastiipenie, pri Feigem 26 % zastipenie; mbZeme vidiet vyrazny vplyv filmu Cierny
Panter. Narast je aj pri hereckach a hercoch multietnického pévodu, pri Feigovi je to 19 %, pri Perlmutterovi iba 7
%. O nieco vysSie je aj zastipenie hereciek a hercov vychodoazijskeho p6vodu, pri Feigem maju 5 % zastupenie,
pri Perlmutterovi 3 %. Co sa tyka osdb latinskoamerického povodu, tak obaja obsadili po jednom hercovi a Feige

ako prvy obsadil do vyznamnejsiej roly herca havajského pévodu.

Na zaklade nasich cielov sme stanovili aj dve vyskumné otazky. Prva je: Akt mieru rasovej diverzity moZno
identifikovat' vo filmovej fransize Marvel Cinematic Universe? Odpoved na tuto otazku znie: vel'mi nizku.
Vychadzajtc z vyssie uvedenych analyz, m6zeme vidiet, Ze z deviatich rasovych a etnickych kategérii dve nemaju
Ziadne zastupenie azo siedmich pritomnych kategérii belosi a beloSky tvoria viac ako 60 % zhereckého
obsadenia, priCom druhd najpocletnejsia kategdria je zastipend iba 16 %. Ak sa pozerame na jednotlivé skupinky
hereciek a hercov rozdelenych na hlavné azaporné postavy, tu je miera diverzity eSte menSia, pretoze su
zastipené iba tri z deviatich kategdrii, pricom pri hlavnych postavach tvoria belosi 68 % apri zapornych
postavach aZz 86 %. Vychadzali sme z predpokladu, Ze filmové univerzum spolo¢nosti Marvel disponuje len

limitovanou rasovou diverzitou a tento predpoklad sa ndm aj potvrdil, hoci treba podotknut, Ze zmeny vedené
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Kevinom Feigem su viditelné a v budicnosti bude urcite zaujimavé sledovat, ako sa tdto miera diverzity bude

menit vplyvom pripravovanych projektov.

Nasa druha vyskumna otazka znie: Ako moZno interpretovat’ ziskané tidaje vo vztahu k sticasnej socidlno-
kulturnej realite? Zodpovedat tuto otazku je komplexny problém, ktory by si zasluzil omnoho hlbsi vyskum.
Faktom vsak je, Ze filmy Marvel Cinematic Universe su globalnym fenoménom a maja fanasikov v kazdom kute
planéty. Samotni hrdinovia navyse vo filmoch posobia na globalnej irovni, navstevujic rézne prostredia vratane
Nemecka, Ruska, Indie, Afganistanu, Ciny a mnohych d’al$ich krajin. V sti¢asnosti neexistuje spol'ahlivy zdroj
udajov o globalnom rasovom a etnickom rozlozeni, avS§ak nemyslime si, Ze belosi tvoria az 63 %, rovnako tak si

myslime, Ze pomer ostatnych ras a etnickych skupin je omnoho vyssi.

Zobrazovanie hrdiniek a hrdinov inych ras a etnickych skupin v MCU sice propaguje protirasistické nazory
v spoloc¢nosti, faktom vsak je, Ze tieto postavy su vacsinou v pozicii pomocnikov. Ked' si zoberieme filmy ako Iron
Man, Doctor Strange alebo Captain Marvel, vo vSetkych ndjdeme opakujicu sa $ablonu, na zaklade ktorej sice tvare
inych ras vidime, ale tvorcovia im nedovolia skuto¢ne zaZiarit. Na druhej strane, po tspechu filmu Cierny Panter
sa spoloCnost pozitivne postavila k tvorbe filmov a seridlov so superhrdinami réznych ras a etnickych skupin.
Uznanie a propagovanie protirasistickych tendencii vo filmovom univerze Marvel nedokadze zmenit rasistickd
Struktiru a hierarchiu, ktora je hlboko zakorenena v spolocnosti. Ale predstavuje maly krok, ktorym sa do
podvedomia l'udi dostane myslienka, Ze na tomto ¢loveku mdzZeme vidiet viac nez len farbu jeho pleti a Ze dokaze

byt viac nez len , poskok.”

Tieto Statistiky nemo6zu zmenit skuto¢nost, ako vel'mi fanusikovia po celom svete miluju tieto pribehy.
A ani by nemali. Volanie po rozmanitosti v superhrdinskych filmoch prameni prave z lasky fanusikov a ich tuzbe

blizSie sa s nimi spojit. Filmy o superhrdinoch nas inSpiruju k tomu, aby sme sa aj my stali hrdinami.

Co je to teda hrdina? Hrdina je omnoho viac neZ len ,tvar” a ,farba pokozky.“ Byt hrdinom znamena ist
dalej, ked nas svet drzi na uzde, znamena to Zit bez ohl'adu na rasu a etnicku prislusnost a zaroven navzijom sa

akceptovat.
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Herec Herec vo vedl'ajsej tlohe Herecka
ulohe
Fernanda
1950 José Ferrer 1948 José Ferrer 1998 1954 | Katy Juradova
Montenegrova
1952 José Ferrer 1952 | Anthony Quinn | 2002 | Salma Hayekova | 1961 | Rita Morenova
Catalina
Norma
1957 | Anthony Quinn | 1956 | Anthony Quinn | 2004 Sandinova 1987
Aleandrova
Morenovoa
Penélope Adriana
1964 | Anthony Quinn | 1990 Andy Garcia 2006 2006
Cruzova Barrazova
Yalitza Penélope
2000 | Javier Bardem | 2000 | Benicio del Toro | 2018 2008
Apariciova Cruzova
Penélope
2010 | Javier Bardem | 2003 | Benicio del Toro 2009
Cruzova
Bérénice
2011 | Demidan Bichir | 2007 Javier Bardem 2011
Bejova
Antonio Marina de
2019 2018
Banderas Tavirova

Zdroj: vlastné spracovanie podl'a: Experience over Eight Decades of the Oscars from 1927 to 2021. [online]. [2021-
03-17]. Dostupné na:
<https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/1929>.
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Tabul'ka 7: Domorodi Americania - kategorie film a rezisér

Film RezZisér

Taika Waititi, Chelsea Winstanley
2019
(Jojo Rabbit)

Zdroj: vlastné spracovanie podl'a: Experience over Eight Decades of the Oscars from 1927 to 2021. [online]. [2021-
03-17]. Dostupné na:
<https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/1929>.

Tabul'ka 8: Domorodi Americania - kategdrie herec, herec vo vedl'ajsej tlohe, herecka, herecka vo vedl'ajSej tilohe

Herec vo vedl'ajsej Herecka vo vedl'ajsej
Herec Herecka
tlohe tlohe
F. Murray Keisha Castle- Jocelyne
1984 1970 | Chief Dan George | 2003 1996
Abraham Hughesova LaGardeova
1990 | Graham Greene

Zdroj: vlastné spracovanie podl'a: Experience over Eight Decades of the Oscars from 1927 to 2021. [online]. [2021-
03-17]. Dostupné na:
<https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/1929>.

PRILOHA B Zoznam heretiek a hercov analyzovanych v praci

Tabul'ka 9: Zoznam hereciek a hercov v hlavnych tlohach

Herec Postava Kategoria
Chris Evans Steve Rogers/Captain America Beloch
Robert Downey Jr. Tony Stark/Iron Man Beloch
Chris Hemsworth Thor Beloch
Scarlett Johanssonova Natasha Romanoff/Black Widow Beloch
Jeremy Renner Clint Barton/Hawkeye Beloch
Mark Ruffalo Bruce Banner/ Hulk Beloch
Afroamerican / Osoba tmavej
Samuel L. Jackson Nick Fury
pleti
Brie Larsonova Carol Danversova/Captain Marvel | Beloch
James ,Bucky“ Barnes/Winter
Sebastian Stan Beloch
Soldier
Paul Bettany Vision/Jarvis Beloch
Elizabeth Olsenova Wanda Maximoff/Scarlet Witch Beloch

137



Don Cheadle

James ,Rhodey“ Rhodes/War

Machine

Afroamerican / Osoba tmavej

pleti

Tom Hiddleston

Loki

Beloch

Anthony Mackie

Sam Wilson/Falcon

Afroamerican / Osoba tmavej

pleti

Chadwick Boseman

T’Challa/Black Panther

Afroamerican / Osoba tmavej

pleti
Chris Pratt Peter Quill/Star-Lord Beloch
Zoe Saldanova Gamora Multietnicky p6vod
Dave Bautista Drax Multietnicky p6vod
Karen Gillanova Nebula Beloch
Pom Klementieffova Mantis Multietnicky pévod
Paul Rudd Scott Lang/Ant-Man Beloch
Benedict Cumberbatch Doctor Strange Beloch
Tom Holland Peter Parker/Spider-Man Beloch
Zdroj: vlastné spracovanie.
Tabul'ka 10: Zoznam hereciek a hercov vo vedl'ajsich tlohach
Herec Postava Kategdria
Hayley Atwellova Peggy Carterova Beloch
Dominic Cooper Howard Stark Beloch
John Slattery Howard Stark (v starSom veku, Beloch
objavil sa v 4 filmoch)
Toby Jones Dr. Armin Zola Beloch
Neal McDonough Timothy ,Dum Dum*“ Dugan Beloch
Derek Luke Gabe Jones Afroamerican / Osoba tmavej pleti
Kenneth Choi Jim Morita Vychodoazijsky povod (Kérea)
].J. Feild James Montgomery Falsworth Beloch
Bruno Ricci Jacques Dernier Beloch
Ben Mendelsohn Talos/Keller Beloch

Lashana Lynchova

Maria Rambeauova

Afroamerican / Osoba tmavej pleti

Akira Akbarova

Monica Rambeauova

Afroamerican / Osoba tmavej pleti

Annette Beningova

Supreme Intelligence/Dr. Wendy

Lawsonova

Beloch

Terence Howard

James ,,Rhodey*“ Rhodes (p6vodné

obsadenie)

Afroamerican / Osoba tmavej pleti

Gwyneth Paltrowova

Virginia ,Pepper” Pottsova

Beloch

Shaun Toub

Yinsen

Blizkovychodny pévod (Iran)

Faran Tahir

Raza

Multietnicky povod
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Clark Gregg Agent Phil Coulson Beloch
Jon Favreau Hogan Beloch
Sam Rockwell Justin Hammer Beloch

Natalie Portmanova

Jane Fosterova

Blizkovychodny pévod (Izrael)

Anthony Hopkins Odin Beloch
Stellan Skasgard Erik Selvig Beloch
Kat Denningsova Darcy Lewisova Beloch

Idris Elba Heimdall Afroamerican / Osoba tmavej pleti
Ray Stevenson Volstagg Beloch
Tadanobu Asano Hogun Vychodoazijsky povod (Japonsko)
Josh Dallas Fandral Beloch
Zachary Levi Fandral (preobsadenie) Beloch
Jaimie Alexanderova Lady Sif Beloch
Rene Russoova Frigga Beloch
Cobie Smuldersova Agentka Maria Hillova Beloch
Emily VanCampova Sharon Carterova/Agent 13 Beloch
Michael Rooker Yondu Udonta Beloch
Sean Gunn Kraglin Beloch
Aaron Taylor-Johnson Pietro Maximoff/Quicksilver Beloch
Michael Douglas Hank Pym Beloch
Evangeline Lillyova Hope van Dyneova Beloch

Michael Pefia Luis Latinskoamericky povod

David Dastmalchian Kurt Blizkovychodny p6vod (Iran)

T.L Dave Afroamerican / Osoba tmavej pleti
Daniel Briihl Zemo Multietnicky povod

Chiwetel Ejiofor Mordo Afroamerican / Osoba tmavej pleti

Rachel McAdamsova

Christine Palmerova

Beloch

Benedict Wong Wong Vychodoazijsky pévod (Cina)
Tilda Swintonova The Ancient One Beloch
Lupita Nyong’ova Okoye Afroamerican / Osoba tmavej pleti

Martin Freeman

Everett K. Ross

Beloch

Daniel Kaluuya W’Kabi Afroamerican / Osoba tmavej pleti
Letitia Wrightova Shuri Afroamerican / Osoba tmavej pleti
Winston Duke M’Baku Afroamerican / Osoba tmavej pleti
Angela Bassettova Ramonda Afroamerican / Osoba tmavej pleti
Andy Serkis Ulysses Klaue Multietnicky povod

Marisa Tomeiova May Parkerova Beloch

Zendaya M.]. Multietnicky povod
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Jacob Batalon

Ned

Havajsky povod

Tony Revolori Flash Latinskoamericky pévod
Jeff Goldblum Grandmaster Multietnicky povod
Tessa Thompsonova Valkyrie Multietnicky povod
Karl Urban Skurge Beloch
Taika Waititi Viacero postav Multietnicky povod
Randall Park Jimmy Woo Vychodoazijsky povod (Korea)
Bobby Cannavale Paxton Multietnicky povod
Judy Greerova Maggie Beloch
Abby Ryderova

Cassie Langova Beloch
Fortsonova
Michelle Pfeifferova Janet van Dyne Beloch

Laurence Fishburne

Bill Foster

Afroamerican / Osoba tmavej pleti

Zdroj: vlastné spracovanie.

Tabul'ka 11: Zoznam hereciek a hercov v zapornych ulohach

Herec Postava Kategoria

Hugo Weaving Johann Schmidt/Red Skull Beloch

Jude Law Yon-Rogg Beloch

Jeff Bridges Obadiah Stane Beloch

Mickey Rourke Ivan Vanko Beloch

Colm Feore King Laufey Beloch

Guy Pearce Aldrich Killian Beloch

Christopher Eccleston Malekith Beloch

Robert Redford Alexander Pierce Beloch

Lee Pace Ronan Beloch

Kurtis Russel Ego Beloch

James Spader Ultron Beloch

Corey Stoll Darren Cross/YellowJacket Multietnicky p6vod

Mads Mikkelsen Kaecilius Beloch

Michael B. Jordan Erik ,Killmonger“ Stevens Afroamerican / Osoba tmavej
pleti

Michael Keaton Adrian Toomes/Vulture Beloch

Kate Blanchettova Hela Beloch

Walton Goggins Sonny Burch Beloch

Hannah John-Kamenova Ava/Ghost Multietnicky povod

Jake Gyllenhaal Quentin Beck/Mysterio Beloch

Josh Brolin Thanos Beloch

Zdroj: vlastné spracovanie.
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Tabul'’ka 12: Zoznam hereciek a hercov pod vedenim Isaaca ,lka“ Perlmuttera

Chris Evans Steve Rogers/Captain America Beloch
Robert Downey Jr. Tony Stark/Iron Man Beloch
Chris Hemsworth Thor Beloch
Scarlett Johanssonova Natasha Romanoff/Black Widow | Beloch
Jeremy Renner Clint Barton/Hawkeye Beloch
Mark Ruffalo Bruce Banner/ Hulk Beloch

Afroamerican / Osoba tmavej

Samuel L. Jackson Nick Fury
pleti
James ,Bucky“ Barnes/Winter
Sebastian Stan Beloch
Soldier
Paul Bettany Vision/]arvis Beloch
Elizabeth Olsenova Wanda Maximoff/Scarlet Witch Beloch

Don Cheadle

James ,,Rhodey“ Rhodes/War

Machine

Afroamerican / Osoba tmavej

pleti

Tom Hiddleston

Loki

Beloch

Afroamerican / Osoba tmavej

Anthony Mackie Sam Wilson/Falcon
pleti
Chris Pratt Peter Quill/Star-Lord Beloch
Zoe Saldanova Gamora Multietnicky povod
Dave Bautista Drax Multietnicky povod
Karen Gillanova Nebula Beloch
Paul Rudd Scott Lang/Ant-Man Beloch
Hayley Atwellova Peggy Carterova Beloch
Dominic Cooper Howard Stark Beloch
Howard Stark (v starSom veku,
John Slattery Beloch
objavil sa v 4 filmoch)
Toby Jones Dr. Armin Zola Beloch
Neal McDonough Timothy ,Dum Dum*“ Dugan Beloch
Afroamerican / Osoba tmavej
Derek Luke Gabe Jones
pleti
Kenneth Choi Jim Morita Vychodoazijsky povod (Kérea)
].J. Feild James Montgomery Falsworth Beloch

Bruno Ricci

Jacques Dernier

Beloch

Terence Howard

James ,Rhodey*“ Rhodes

(p6vodné obsadenie)

Afroamerican / Osoba tmavej

pleti

Gwyneth Paltrowova

Virginia ,Pepper” Pottsova

Beloch

Shaun Toub

Yinsen

Blizkovychodny povod (Iran)
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Faran Tahir Raza Multietnicky povod
Clark Gregg Agent Phil Coulson Beloch
Jon Favreau Hogan Beloch
Sam Rockwell Justin Hammer Beloch

Natalie Portmanova

Jane Fosterova

Blizkovychodny povod (Izrael)

Anthony Hopkins Odin Beloch
Stellan Skasgard Erik Selvig Beloch
Kat Denningsova Darcy Lewisova Beloch

Afroamerican / Osoba tmavej

Idris Elba Heimdall

pleti
Ray Stevenson Volstagg Beloch
Tadanobu Asano Hogun Vychodoézjsky povod

(Japonsko)
Josh Dallas Fandral Beloch
Zachary Levi Fandral (preobsadenie) Beloch
Jaimie Alexanderova Lady Sif Beloch
Rene Russoova Frigga Beloch
Cobie Smuldersova Agentka Maria Hillova Beloch
Emily VanCampova Sharon Carterova/Agent 13 Beloch
Michael Rooker Yondu Udonta Beloch
Sean Gunn Kraglin Beloch
Aaron Taylor-Johnson Pietro Maximoff/Quicksilver Beloch
Michael Douglas Hank Pym Beloch
Evangeline Lillyova Hope van Dyneova Beloch

Michael Pefia Luis Latinskoamericky povod

David Dastmalchian Kurt Blizkovychodny p6vod (Iran)
Afroamerican / Osoba tmavej

T. L Dave
pleti

Bobby Cannavale Paxton Multietnicky povod

Judy Greerova Maggie Beloch

Abby Ryderova Fortsonova Cassie Langova Beloch

Hugo Weaving Johann Schmidt/Red Skull Beloch

Jeff Bridges Obadiah Stane Beloch

Mickey Rourke Ivan Vanko Beloch

Colm Feore King Laufey Beloch

Guy Pearce Aldrich Killian Beloch

Christopher Eccleston Malekith Beloch

Robert Redford Alexander Pierce Beloch
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Lee Pace Ronan Beloch
James Spader Ultron Beloch
Corey Stoll Darren Cross/Yellow]acket Multietnicky povod

Zdroj: vlastné spracovanie.

Tabul'’ka 13: Zoznam hereciek a hercov na zdklade zmien pod manazérskym vplyvom Kevina Feigeho

Brie Larsonova

Carol Danversova/Captain

Marvel

Beloch

Chadwick Boseman

T’Challa/Black Panther

Afroamerican / Osoba tmavej

pleti
Pom Klementieffova Mantis Multietnicky povod
Benedict Cumberbatch Doctor Strange Beloch
Tom Holland Peter Parker/Spider-Man Beloch
Ben Mendelsohn Talos/Keller Beloch

Lashana Lynchova

Maria Rambeauova

Afroamerican / Osoba tmavej

pleti

Afroamerican / Osoba tmavej

Akira Akbarova Monica Rambeauova
pleti
Supreme Intelligence/Dr. Wendy
Annette Beningova Beloch
Lawsonova
Daniel Briihl Zemo Multietnicky povod
Afroamerican / Osoba tmavej
Chiwetel Ejiofor Mordo
pleti
Rachel McAdamsova Christine Palmerova Beloch

Benedict Wong Wong Vychodoazijsky poévod (Cina)
Tilda Swintonova The Ancient One Beloch

Afroamerican / Osoba tmavej
Lupita Nyong’ova Okoye

pleti
Martin Freeman Everett K. Ross Beloch

Afroamerican / Osoba tmavej

Daniel Kaluuya W’Kabi

pleti

Afroamerican / Osoba tmavej
Letitia Wrightova Shuri

pleti

Afroamerican / Osoba tmavej
Winston Duke M’Baku

pleti

Afroamerican / Osoba tmavej
Angela Bassettova Ramonda

pleti
Andy Serkis Ulysses Klaue Multietnicky povod
Marisa Tomeiova May Parkerova Beloch
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Zendaya M. ]. Multietnicky povod

Jacob Batalon Ned Havajsky povod

Tony Revolori Flash Latinskoamericky povod

Jeff Goldblum Grandmaster Multietnicky povod

Tessa Thompsonova Valkyrie Multietnicky povod

Karl Urban Skurge Beloch

Taika Waititi Viacero postav Multietnicky povod

Randall Park Jimmy Woo Vychodoazijsky povod (Kérea)

Michelle Pfeifferova

Janet van Dyne

Beloch

Laurence Fishburne

Bill Foster

Afroamerican / Osoba tmavej

pleti
Jude Law Yon-Rogg Beloch
Kurtis Russel Ego Beloch
Mads Mikkelsen Kaecilius Beloch

Michael B. Jordan

Erik ,Killmonger“ Stevens

Afroamerican / Osoba tmavej

pleti
Michael Keaton Adrian Toomes/Vulture Beloch
Kate Blanchettova Hela Beloch
Walton Goggins Sonny Burch Beloch
Hannah John-Kamenova Ava/Ghost Multietnicky povod
Jake Gyllenhaal Quentin Beck/Mysterio Beloch
Josh Brolin Thanos Beloch

Zdroj: vlastné spracovanie.

144




PERFECTLY IMPERFECT

Lenka Klimekovad, Kristian Pribila

ABSTRAKT

Prispevok sa zaobera portrétom v Zurnalistickej fotografii, konkrétne sériou fotografii, ktoré zachytavaju pribeh
zeny, ktora to kvoli urCitému zdravotnému znevyhodneniu nemusi mat na prvy pohlad v Zivote jednoduché.
Cielom tejto prace bolo prostrednictvom série fotografii ukazat, zZe aj ked’ ma niekto podobny “problém*“ nemusi
ho vnimat iba negativne, a aj napriek tomu moZze mat plnohodnotny a Stastny zivot. Fotografie si zamerané
predovSetkym na vztahy, pretoze laska aludia okolo nas su to najvzacnejSie a dokdZeme s nimi zvladnut

Cokol'vek. V teoretickej Casti prace sa nachadza aj struc¢na charakteristika tykajiica sa portrétu v Zurnalistickej

fotografii.

Kl'icové slova:

Fotografia. Laska. Portrét. Rodina. Stastie. Znevyhodnenie.

ABSTRACT

The article deals with portrait in journalistic photography, specifically a serie of photographs that capture the story
of a woman who, due to a certain disability, may not have it easy at first glance in life. The purpose of this work
was to show through a serie of photographs that even if someone has a similar "problem" they do not have to
perceive it only negatively, and yet they can have a full and happy life. The photos are mainly focused on
relationships, because love and the people around us are the most precious and we can do anything with them. In

the theoretical part of the work there is also a brief description of the portrait in journalistic photography.

Key words:

Disability. Family. Happiness. Love. Photography. Portrait.

1 PERFECTLY IMPERFECT

LAK fotite l'udi vo farbdch, fotite ich obleCenie, ale ak fotite Iudi Ciernobielo, fotite ich dusu.”
Ted Grant

Nasnimané zabery v tejto praci mozeme zaradit aj do takzvaného reportazneho portrétu, ktory sa od
klasického portrétu zasadne 1iSi. Portrétna fotografia je zachytenie podoby jednej alebo viacerych oséb na
fotografii, v ktorej prevlada tvar a jej vyraz. Naopak reportaZzny portrét nie je aranZovany. Je to momentka, ktora
zachytava portrétujice postavy v akcii, v prirodzenom prostredi a ¢asto aj bez toho, aby o tom vobec vedeli, takze
ni¢ nie je zinscenované a osoby sa tvaria prirodzene. Ulohou takéhoto portrétu nie je vidy detailne zobrazit' tvar
aktéra, ale vystihnut jeho charakteristické crty, pripadne aj vlastnosti a psychické, ¢i emocionalne stavy cloveka.
Reportazny portrét je jednym z najpopuldrnejsich Zanrov novinarskej fotografie vobec.

Fotografovanie nie len portrétu je hlavne zachytenie momentu a emdcii, ktoré dany moment prinasa. Ked'ze

cielom tejto prace bolo Co najlepsie vystihntit emdcie a pocity, rozhodli sme sa vyhotovené fotografie upravit do
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¢iernobiela. Ciernobiela fotografia ma svoje neopisatelné ¢aro, vnimame ju inak ako farebni fotografiu. Farby
mozu byt na niektorych fotkach vel'mi rusivé, dokonca mézu odpttavat pozornost divaka. V nasej sérii fotografii
predstavuje Ciernobiela aj to, Ze nie vzdy je vSetko jasné, farebné alebo veselé, no napriek tomu z fotografii
vyzaruje $tastie alaska. Ciernobiela nemusi byt stdle len vyjadrenim vaZnosti a smitku, méZeme fou zarovei
vyjadrovat aj radost’ Ci Stastie.

Touto pracou sme chceli tieZ prispiet k zmene vnimania I'ud{ so zdravotnym znevyhodnenim. Mat' nejaké
zdravotné znevyhodnenie znamena ¢elit mnohym vyzvam, no nasSim ciel'om bolo ukazat, Ze aj takito I'udia m6zu
zit plnohodnotny zivot, tak ako ktokol'vek iny. Ako uZz bolo v praci spominane pri fotografovani nasho portrétu
sme chceli zachytit najma emdcie fotografovanej osoby a ukazat ju takq, aka v skutocnosti je a v ¢om spociva jej

vynimoc¢nost, pretoZe prave to, v ¢om sa od ostatnych odliSujeme nas robi vynimo¢nymi. A to je dovod preco by

mal kazdy objavit krasu vo svojich nedokonalostiach.

2 PRAKTICKY VYSTUP - FOTOGRAFIE

Obrazok 1: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 2: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 3: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 4: Autorska fotografia.

Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 5: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 6: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 7: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 8: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 9: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 10: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 11: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 12: Autorska fotografi.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 13: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

/ ///////// ‘
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ZAVER

Ciel'om tejto prace bolo ukazat, Ze aj ked mame v Zivote nejaké problémy, nemusime ich vnimat iba negativne.
SnaZili sme sa tak urobit prostrednictvom série fotografii, ktoré zachytavaju pribeh Zeny, ktora to kvoli urcitému
zdravotnému znevyhodneniu nema v zZivote jednoduché. Napriek tomu nikdy ni¢ nevzdala a aj vd'aka jej najblizs§im
aludom okolo nej dokadze viest plnohodnotny a Stastny zivot. Portrétujice postavy sme chceli zachytit
prirodzene, pri beznych c¢innostiach a preto su vsetky fotografie z domaceho prostredia, kde sa osoby tvaria

prirodzene. SnaZzili sme sa zachytavat prave tie pozitivne emdcie, ktoré z nich napriek vSetkému vyZaruju.

Ludia sa kazdodenne trapia z veci, ktoré nemdézu ovplyvnit a prili§ sustred’'ujui pozornost na negativne stranky
zivota. Touto pracou sme chceli ukazat, Ze netreba stracat nadhl'ad, nevSimat si len negativa ale naopak, vediet si

uzivat Zivot so vSetkym co prinasa a teSit’ sa z malickosti.
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NAVRH MOBILNE] DIGITALNE] HRY S EKOLOGICKOU TEMATIKOU
Marek Galierik, Michal Kubovics

ABSTRAKT

Ciel'om prace je vytvorenie teoretického navrhu mobilnej digitdlnej hry so zameranim na ekol6giu. Hra ma
poukazat na prienik medzi redlnym a hrou vykonstruovanym virtudlnym svetom, ktory vSak dokaze rieSit
problémy oboch z nich. Hlavnou myslienkou hry maju byt hodnoty spoloc¢nosti Dedoles, ktoré su s ekologiou
uzkou spojena a odrazaju samotné smerovanie spolocnosti. V praci prechadzame od teoretickych vychodisk

tvorby hier, az po vizualne spracovanie hry, spolu s praktickym zavedenim hry do realnej ¢innosti.

Kl'acové slova:

Mobilna hra. Ekolégia. Dedoles. Virtualny svet. Koncept.

ABSTRACT

The aim of the work is to create a theoretical design of a mobile digital game with a focus on ecology. The game is
supposed to point out the intersection between the real and the constructed virtual world, which, however, can
solve the problems of both of them. The main idea of the game is to be Dedoles' company values, which are closely
linked to ecology and reflect the very direction of society. In this work we go from the theoretical basis of game

creation to the visual processing of the game, along with the practical introduction of the game into real activity.

Key words:

Concept. Mobile game. Ecology. Dedoles. Virtual world.

UvoD

Pri vytvarani naSej ekologickej hry sme sa rozhodli zviazat so spolo¢nostou Dedoles. Ako uz z nazvu
vyplyva, spolocnost Dedoles sa ststredi hlavne na prostredie prirody alesov. Za tri veci, ktorymi sa tato
spolocnost vyznacuje mdZeme oznacit: 'udska rozmanitost, ochrana prostredia a eticka vyroba. V Dedolese veria,
Ze to, co meni svet k lepSiemu, zavisi na kazdodennych rozhodnutiach.

Tto spolocnost sme si zvolili hlavnej kvoli jej filozofii, ktora je zamerana rovnako ako na pritomnost, tak
aj na buducnost. Hovori o tom, Ze kazdy deii nam dava Sancu byt lepsim, ako sme boli véera. M6Zeme tak spravit’
nieco viac pre seba, alebo svoje okolie. Tu sa kladie doraz prave na jedinca, ktory moze byt lepsi: voci sebe samému,
voci prirode, voci spolo¢nosti a budicim generdciam. Kazdy z nas predsa chce, aby po tiom nieco ostalo.

1 Filozofia spolo¢nosti sa odraza aj na samotnych produktoch. Dedoles sa zaoberda vyrobou a distribiciou
oblecenia na Slovensku. NajcastejSie sa jedna o produkty vo forme ponoziek aspodnej bielizne, ale v ramci

sezonnych akcii sa zriedka vyskytnu aj tricka, plavky, podkolienky a pod. Tieto produkty si m6zeme zakupit bud’

1 Nasa filozofia. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://www.dedoles.sk/filozofia>.
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v kamennych predajniach, predajnych kioskoch, alebo online na e-shope. Spolo¢nost’ svoje produkty vyraba len
z kvalitnych ekologickych materidlov, a kladu pri tom doéraz na etickt a udrzatel'nd vyrobu.2

V ramci ekologickych aktivit ma spolo¢nost okrem iného aj projekt s ndzvom Dedoles les. Kazdym jednym
nakupom prispieva zakaznik na dobrua vec, cez tzv. dedolesné drobné. Pri konci objednavky moze zakaznik
zaokruhlit' celkovi hodnotu na najbliZsie euro. VSetky tieto peniaze tak poputuji na vysadbu stromov.3 Pri vzniku
tohto projektu bolo jeho hlavnou myslienkou vstat od pocitacov a spoza socialnych sieti, a konat nieco v redlnom

svete. Podobnu myslienku chceme podporovat’ aj my, pomocou nasej hry.

Obrazok 1: Dedoles logo.

Zdroj: Dedoles. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na:
<https://cdn.dedoles.sk/buxus/images/image_75e6f832a32434.svg>.

1 MATERIAL A METODIKA

V teoretickej casti prace sa pozrieme na zakladne principy, ktorymi sa vyznacuje samotna ekologia,
a taktiez aj na vyuzitie jej principov v ramci médneho priemysluy, ktory je izko spity so spolocnostou Dedoles.

Okrem toho si popiSeme aj spojitost ekoldgie s prirodou, rovnako ako aj spojitost’ ekoldgie s videohrami.

1.1 Ekolégia

Ekolodgia - definovana tiez nazvami ako bioekoldgia, bionomika, alebo biolégia Zivotného prostredia, je
Stddium vztahov medzi organizmami a ich prostredim. Niektoré z najnaliehavejSich problémov v oblasti I'udskych
veci - rozSirovanie populdcie, nedostatok potravin, znecCistenie Zivotného prostredia vratane globalneho
oteplovania, vymieranie druhov rastlin a zvierat a vSetky s tym spojené sociologické a politické problémy - st do
znacnej miery ekologické.

Slovo ekoldgia vytvoril nemecky zoolég Ernst Haeckel, ktory vyraz ,oekologie” pouzil vo vyzname:, Vztah
zvierata k jeho organickému aj anorganickému prostrediu.” #

Slovo pochadza z gréckeho slova oikos, ¢o znamena ,domacnost,” ,domov,” alebo ,miesto na Zivot.”
Ekolo6gia sa teda zaobera organizmom a jeho prostredim.

Pojem prostredie zahfna aj iné organizmy a fyzické okolie. Tieto interakcie medzi jednotlivcami, medzi

populaciami a medzi organizmami a ich prostredim tvoria ekologické systémy alebo skratene ekosystémy.

1.2 Ekologické a udrzatel'né zdroje v médnom priemysle

LZvysSujici se zdjem ze strany spolecnosti o Zivotni prostredi, jeho dlouhodobou udrZitelnost ¢i implementace
spolecenské odpovédnosti firem nezanechdvd Zddnou z funkcénich oblasti podnikdni beze zmény. Podniky jsou nuceny

vylepsovat a zavddét nové metody, které budou v souladu s ekologickymi zaméry a potrebami spotiebitelii.” 5

2 Pribehy znaciek. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://www.dedoles.sk/pribehy-znaciek>.

3 Dedolesné drobné. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://www.dedoles.sk/dedolesne-drobne>.

4+ HAECKEL, E. The bettmann archive. 1870

S MENSIKOVA, K. Green marketing. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://is.muni.cz/th/adcrm/GREEN_MARKETING.pdf>.
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Udrzatel'ny rozvoj marketingu, alebo aj ,Green marketing“ je chdpany ako kvalitativny vyvoj marketingu,
skér ako obltibeny kvantitativny vyvoj.6 Obl'ibenymi produktami dnesku st Casto lacné varianty toho istého
produktu, kde sa nie len Ze straca originalita, ale aj ekologicky faktor vyroby produktov.

Ked'Ze masova vyroba Casto prebieha v nel'udskych podmienkach azvySok nepredanych produktov,
balenych v plastoch, popripade vyrobenych z polyestru ¢i inych plastovych zlicenin, je tazko recyklovatel'ny a je
moZzné, Ze nastane situicia, kde produkt nebude mat konzumentov, produkt skonci v spalovniach, alebo na

skladke, ¢o samozrejme vytvara emisie.

1.3 Environmentalne sadenie lesov

sLesy existuju na Zemi uZ viac ako 350 miliénov rokov. Na Slovensku im ,pomahame” sadenim len
poslednych asi 200 rokov.“7 DokdZeme teda eSte zachranit lesy aj napriek nizkej aktivite v pomere k vyrubu lesov?

V poslednych rokoch sa svet zacal sustredit na odoberanie jednorazovych plastov z kazdodennych
vyrobkov, no v mnohych pripadoch ich nahradili prave papierové alternativy, ktoré su sice ekologickejSie
z hl'adiska rozloziteI'nosti a v pomere k plastom aj v udrzatel'nosti, stale vSak celime faktu, Ze papierové vyrobky
su produktom lesov. Lesy ¢i pralesy na celom svete denne stracaju obrovské plochy. Len v amazonskom pralese
zmizne kazdi minutu plocha o rozlohe futbalového ihriska. 8

Slovenské lesy si masivne vyribavané najma na vyrobu nabytku, ¢i iné masivne spracovanie dreva. Aj
napriek mnohym vladnym prislubom sa stretdvame s krutou realitou atazba dnes prebieha uz v mnohych
chranenych oblastiach, takzvanych ,bezzasahovych zénach.“ Pomoct zvratit tito realitu sa snazi mnoho
dobrovolnikov no pridavaju sa knim aj vacsie firmy, ktoré si zacCinaju uvedomovat vplyv ich vyrobkov
a produktov.

Statne lesy SR vysadia ro¢ne priblizne 15 miliénov stromov 9. Ktymto ¢&islam sa pridavaju poctivi
sukromnici, ktori po vytazeni stromy aj opdtovne zasadia, a taktiez uz spominané vel'ké firmy, ktoré zvycajne

pomahaju v najviac zasiahnutych oblastiach taZbou.

1.4 Ekolégia v suvislosti s videohrami

Videohry predstavujd jeden z najrychlejsie rasticich mediadlnych trendov, s odhadovanim poctom 2,5
miliardy globalnych hracov.19 Okrem ich vyuzitia na Gcely zadbavy, sa videohry vyuzivaju aj vo vzdelavani, kde st
oznacované nazvom serious games. Tento typ hier je teda primarne urceny na ucely iné ako zabava. VyuZzivaju sa
vroznych vedeckych, zdravotnickych, strojnickych a mnohych inych odvetviach. 11 Prave charakter hier
s oznacenim serious, dokaze byt prospesny aj v roznych v ramci ekolégie a ¢innostami s niou spojenych.

Serious games ponukaji edukativne aspekty, ktoré je mozné vyuzit prave aj pri ekologickych hrach.

Ekoldgia ako vedny odbor biolégie, je rozdelenda na mnozstvo podkategdrii, ¢i uz si zamerané na organizmy,

6 DALY, H. E.: Toward some operational principles of sustainable development. In The economics of Sustainability. New York : Routledge,
2002.

7 Obcianska iniciativa. My sme les. 2015. . [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://www.mysmeles.sk/>.

8 KaZdu minutu zmizne amazonsky prales vo velkosti futbalového ihriska. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na:
<https://vat.pravda.sk/zem/clanok/517917-kazdu-minutu-zmizne-amazonsky-prales-vo-velkosti-futbaloveho-ihriska/>.

9 Stdtni lesnici vysadia ro¢ne miliény stromov a obnovia tisice hektdrov lesov. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://mpsr.sk/statni-
lesnici-vysadia-rocne-miliony-stromov-a-obnovia-tisice-hektarov-lesov/59---11510/>.

10 Video Game Industry Statistics In 2020. [online]. [2020-10-18]. Dostupné na: <https://www.wepc.com/news/video-game-
statistics/#video-gaming-industry-overview>.

11 ALDRICH, C. The Complete Guide to Simulations and Serious Games. USA : Jon Wiley & Son, 2009.
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Zivotné prostredie, alebo na spolo¢né vztahy, ktoré vytvaraji. Okrem toho sa zameriava aj na Zivotné prostredie
a problémy, ktoré v suvislosti s nim vznikaju.12

Ked’ sa pozrieme na sticasnu dobu, méZeme najst uz mnozstvo Kreativnych vyuziti pre videohry, a to aj
v ramci ich edukativnej ¢innosti. Tato edukativna ¢innost' sa pomaly prestva aj blizsie k oblasti ekolégie.

Pre priklad si moZeme uviest hru s nazvom Eco.13 Tato hra predstavuje online simulovany ekosystém.
Hraci v nej spolocnymi silami minimalizuji znecistenie, ktoré spésobuju pri aktivitdch na zachranu planéty pred
meteoritom. Hra vyuziva aj prvky ekologickej vizualizacie, kde sa napriklad pri znecisteni vody, zatmavi jej farba.
Okrem toho hra vyuziva aj prvky ako st spatna vazba, systémové myslenie, riadena pozornost, vnitorna motivacia

a mnoho d’alSich.4

1.5 Tvorba hry

Proces tvorby hry dokaze byt naro¢ny a preto si treba urcit zdkladné nosné kamene, ktoré ho maju
sprevadzat. Tie sa daju definovat aj podla urcitého modelu, ktory pri hrach predstavuje MDA model. Ten
predstavuje skratku anglickych slov mechanics (mechaniky), dynamics (dynamiky) a aesthetics (estetiky).

Mechaniky hry su tie Casti, ktoré su definované v zdrojovom kéde a tvoria zaklad toho, s ¢im mdze hrat
interagovat. Medzi ne patri napr. herné zZivoty, predmety, vetvené dialdgy, nepriatelia, alebo aj herné menu. Herna
dynamika predstavuje interakciu medzi mechanikou hry a hra¢om samotnym. Vznikaju pri vzajomnom posobené
medzi tymito dvoma objektmi. Pre lepSiu predstavu sa mézeme pozriet na bojové hry, kde mame dva sposoby
hrania - m6Zeme zvolit Uto¢ny styl, kde budeme vyuzivat itocné herné mechaniky, alebo naopak defenzivny styl.
Prave interakcia nas ako hraca vnasa do hry dand dynamiku.

Estetika pri hrach urcuje atmosféru, do ktorej su hry zasadené. Kazdy hra¢ ma iné potreby a preto si aj

Castokrat rozni hraci volia rozne hry, pretoZe na nich pdsobim rozlicnym dojmom. Prave ten vytvara estetika.!>

2 CIEL A PROBLEMATIKA

Ciel'om prace je vytvorenie teoretického navrhu mobilnej digitalnej hry so zameranim na ekolégiu. V tejto
Casti prace sa budeme venovat’ zakladnym tvorivym metédam, ktoré budeme vyuzivat pri procese tvorby nasej
hry. Ur¢ime si v nej nase zakladné ciele, ktoré budeme chciet splnit a urcime si ideové vychodiska, podl'a ktorych

sa budeme riadit.

2.1 Tvoriva metoda

Ako tvorivi metédu sme si pri tvorbe naSej hry zvolili brain-netting. Brain-netting mdzZeme
charakterizovat podobne ako brainstorming, s tym rozdielom, Ze komunikacia prebieha online za pomoci

rozlicnych komunikaénych programov, ako napriklad Skype, Discord, ¢i Google Meet. Je to teda urcity druh

12 LAFERRIERE E.; Stoett Peter J. International Relations Theory and Ecological Thought: Towards a Synthesis. New York : Routledge, 2003.
13 Eco: An Online Virtual World for Middle School Environmental Literacy and Collaborative Problem Solving. [online]. [2020-10-18]. Dostupné
na: <https://ies.ed.gov/funding/grantsearch/details.asp?ID=1600>.

14 LOFSTROM, E., SVANZS, D. Eco-visualization: an exploration of the concept and its practical implications. [online]. [2020-10-18]. Dostupné
na: <https://www.eceee.org/library/conference_proceedings/eceee_Summer_Studies/2017 /4-mobility-transport-and-smart-and-
sustainable-cities/eco-visualization-an-exploration-of-the-concept-and-its-practical-implications/2017. s 939-947>.

15 MDA jako model pro strukturni analyzu digitdlnich her. [online]. [2020-10-18]. Dostupné na: <http://gamestudies.cz/odborne/mda-jako-
model-pro-strukturni-analyzu-digitalnich-her/>.
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kreativnej metddy, ktory je zamerany na rieSenie problémov a ma za udlohu ul'ahéit vytvorenie kreativnej
stratégie.16

Na tucely brain-nettingu sme vyuzili aplikdciu Discord, pretoze umoziiuje jednoduché prepojenie
viacerych druhov komunikacie, ako pisomnej, tak aj hlasovej. Pre tiito metddu rieSenia problémov sme sa rozhodli
najma z dovodu proti-pandemickych opatreni, ktoré znemoziuju uplatnenie brainstormingu. Ako prvé
sme si urcili pravidla nasho brain-nettingu. Dalej sme si ur¢ili témy, ktoré chceme rozoberat. Tie sme zapisovali
formou slov do chatu a nasledne o nich diskutovali. Kazdej téme sme sa venovalo urcity cas, vd’aka comu sa nam
podarilo formovat nasledovné napady a formovat jednotnu ideu. V diskusii boli zapojené ddlezité rieSenia pre
tvorbu nasej hry, tykajice sa: nazvu, cielov, spojenia so spolo¢nostou, pozadia, tvorby uzivatel'skej persony a

nakoniec samotny herny dizajn (pribeh, charaktery, ovladanie, zvuk a pod.).

Po zodpovedani danych otdzok sme si prerozdelili jednotlivé ulohy medzi Clenov timu, podla ich
individualnych schopnosti. V neposlednom rade sme si spoloc¢ne pozreli zopar ilustra¢nych videi a napadov, ktoré

mali slizit na pripadnu inSpiraciu.

2.2 Ciele

Jednou z hlavnych ¢asti brain-nettingu bolo aj urcenie si ciel'ov, ktoré bude pre tispech projektu potrebné
dosiahnut. Medzi hlavné ciele sme zaradili spisanie zmluvy o spolupraci s firmou Dedoles, ktora by nam poskytla
554 900,00 € na vyvoj hry. Po prvych deviatich mesiacoch od podpisania zmluvy by vznikla prva verzia hry, ktora
by bola spoloc¢nosti prezentovana. Nasledne by do roka a dvoch mesiacov od zacatia vyvoja hry bola dostupna beta
verzia, ktorda by bola vystavena Stvormesacnému testovaniu. Po testovacej faze by nasledovalo schvalenie hry na
i0S a Android mobilné zariadenia, a do troch mesiacoch by hra bola dostupna pre uzivatel'ov oboch opera¢nych
systémov. Nasledné tri mesiaca by pokracovala d'alSia faza, spojena s pravidelnymi patchmi na opravu bugov
a dokoncovani doplnkovych aplikacii.

Po spusteni hry by nasledovali ciele, spojené uz priamo s uzivatel'mi. Pocas prvych troch mesiacov by sme
chceli dosiahnut 2000 unikatnych stiahnuti hry, v ramci oboch operacnych systémov, a 300 vyuzitych zl'avovych

kuponov na nakup.

2.3 Ideové vychodiska

Pozadie projektu je ukryté v uz spominanom projekte Dedoles les. Rovnako ako aj spolo¢nost Dedoles, aj
my sme sa rozhodli postavit I'udi od pocitacov a zacat robit' nieCo prospeSné. Prave hra funguje na podobnom
principe ako dedolesné drobné. Ziskana zl'ava pocas hrania sa odrazi na nakupe na Dedolese tym sposobom, Ze
cela vyska zl'avy poputuje na sadenie stromcekov v Dedoles lese. Ked'Ze v sucasnosti su lesy taktiez jednym z
ekologickych problémov, ktory si v Dedolese uvedomuju, prave aj tento projekt ma pomoct k podpore myslienky
vysadzania novych lesov.

Projekt je rovnako spojeny aj so samotnou spolo¢nostou Dedoles, teda vyrobkami, ktoré spolo¢nost

distribuuje. Svojim ndkupom nebudete podporovat len vysddzanie stromcekov, ale aj celkové ekologicky

16 Brain-netting: brainstorm online. [online]. [2020-10-23]. Dostupné na: <https://medium.com/amigamag-site/brain-netting-brainstorm-
online-f68e3661f17f>.
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zamerané fungovanie celej spolo¢nosti. Tu moZeme ratat’ vSetky faktory od fungovania spoloc¢nosti, cez vyrobné
procesy, az po vyber materidlov jednotlivych vyrobkov.
Doraz je pri tom opat kladeni aj na filozofiu spolo¢nosti, ktora dava Sancu jednotlivcovi byt lepsim ako

vcera, a zanechat po sebe nieco pre budtce generacie.

3 DOSIAHNUTE VYSLEDKY

Pri nacrte hry sa pozrieme na zakladnt kostru, ktora bude tvorit samotnd hru. Dalej sa bliZ$ie zameriame
na ciel'ovud skupinu, pre ktorti bude hra urcena. V poslednom bode sa opat pozrieme na zakladnu kostru, avSak

vvs

tentokrat s blizSim zameranim na jednotlivé aspekty hry a pribehovej osnovy.

3.1 Naért hry

Hra bude urcend pre zakaznikov spolocnosti Dedoles, ktori chdpu jej prinos pre ekol6égiu. Ma v nich za
ulohu vyvolat rovnaké pocity, ako pri nakupovani Dedoles produktov. Robia nieCo nielen pre seba, ale aj pre
ostatnych. Kazdy jednotlivec bude moct prilozit ruku k dielu, ktoré budu uzivatelia hry, spolu so spolo¢nostou
Dedoles, vytvarat.

Okrem toho to vSak bude posilnenie pre ekologické aktivity, ktoré uz ma samotna spolo¢nost zauzivané
a bude podporovat celkovi environmentalnu politiku, ktora je v Dedolese nastolena.

Urcenie hry pre mobilné zariadenia bude zabezpecovat to, Ze realizacia jednotlivych hernych dkonov
bude pre uzivatela velmi jednoducha a bude sluzit' aj na podporu jeho zdravia, kedze bude musiet vykonavat aj
fyzicku aktivitu.

Rovnako bude podporovat aj sttazivost, kedze pre uzivatelov budu pripravené rézny sutazné aktivity,
v ktorych sa moéZu porovnavat so svojimi ,supermi“. Prave aj aspekt sutazivosti napoméZe k naplnenie

ekologickych ciel'ov hry.

3.2 Demografia

Pri vytvarani demografie sme sa pokusili urcit hlavnu ciel'ovd skupinu, pre ktort bude nasa hra urcena.

Tt sme sa potom snazili podrobnejsSie spracovat a vytvorit z nej persénu uzivatel'a.
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meno: Vanesa

vek: 28 rokov

pohlavie: fena

rodinné zazemie: slobodné

zamestnanie. Predavatka v
second-hand obchode

ciel/motto: podperovat ekologicky zamerand a eticky vyrobend médu

Zaujmy: osobnost:

- navitevuje Zlurky s - je spolotenska
kamardtkami - vie si pokecat aj s

- chodi kaZidé 2 dni na bezdomovcom
kdviZku - rada sa foti

- venéi psov z Gtulku - potrpi si na tom aby

- zboZfiuje trendy a bola inaé ako ostatné
socidlne siete dievéatd

potreby: nema rada:

- pofas dia v pracl - kaviarne bez wifi
si musi ka#dé 2 hodiny - chlapov pod 188 cm
upravit make-up - neetickd vyrobu

- pri ndkupoch musi obleenia
nakupovat iba vintage,
second-hand alebo eko

Obrazok 2: Pers6na uZzivatela.
Zdroj: vlastné spracovanie.

3.3 Aspekty hry

Jednotlivé aspekty hry sme si rozobrali na podrobnejsie casti a urcili sme ich zdkladne fungovanie, na

ktorom budu jednotlivé prvky v hre postavené.
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3.3.1 Pribeh

Pribeh hry bude vo svojom zaklade vel'mi jednoduchy a v hre sa bude nachadzat najma pre jednoduchsie
vysvetlenie tloh hracom, a taktiez za ciel'om dlhSieho udrzania hracov v hre.
3.3.2 Charaktery

Sprievodcu hrou bude tvorit charakter Deda, ktorého sme odvodili z nazvu spolo¢nosti. Samotny hrac
bude tvoreny charakterom Skrecka, ktory je povaZovany za momentalneho maskota spolo¢nosti.
3.3.3 Zariadenia

Hra je urcena pre mobilné zariadenia s opera¢nym systémom iOS a Android.

3.3.4 Hudba a zvuk

Hudba sa v hre bude nachadzat najma pre zdramatizovanie pribehu. V pripade, Ze hra¢ pride do oblasti,
v ktorej sa nachadza vel'a miest, ktorym treba pomdct, bude hrat vel'mi dramatickd hudba. Na druhej strane, ak
hrac prirode pomoze, zahra mu pozitivna znelka, ktora by ho mala motivovat k d’al$im takymto dspechom.

3.3.5 Ul a herné ovladanie

Ked'Ze sa jedna o hru na mobilné zariadenia, bude ovlddana dotykom. Hlavnou castou jej spracovania
bude GPS lokator, ktory bude tvorit hlavna stcast hry. Ta bude spracované v 2D Style, v ktorom bude taktiez
zobrazena mapa hry.

Priamo v tomto zobrazeni budu aj ovladacie nastroje na pridavanie miest, pre ktoré bude organizovana
pomoc. Hra¢ bude mdct taktieZ vo virtudlnom prostredi pridavat stopy, kde sa nachadzaji eco-friendly miesta, ¢i
miesta, kde prirode pomohol on sam.

3.3.6 Vekova pristupnost
Hra bude urcena pre Siroku skalu hracov, najma v priemernom veku 20, hra vSak bude pristupna

vSetkym od 14 rokov.

3.4 Rozvijanie pribehu

Uvodom pribehu nas prevedie postava Deda, ktory bude rozpravat o davnych &asoch kedy lesy tvorili
ovela viac povrchu zeme. Vysvetli hracovi, Ze I'udia sa k lesom v davnych €asoch chovali zodpovedne a nikdy si
nevzali z lesa viac, ako mohli lesu vratit. Casom si viak I'udia prestali lesy vazit, ¢o sposobilo nadmerni tazbu
alesy tak museli ustupovat I'udom vich planoch. Po mnohych takychto rokoch st vsak lesy uz slabé a teraz
potrebuji pomoc - pomoc od hraca.

Pomoc lesom je teda jednym z hlavnych ciel'ov hry. Dedo hracovi vysvetli, Ze v jeho okoli sa nachadzaju
miesta, o ktorych urcite mnoho l'udi a potrebovali by poméct. Tieto miesta mézu byt nelegalne skladky, bezne
vyhodeny odpad, pripadne holoruby a ¢i miesta postihnuté kalamitou. Hra¢ovym ciel'om teda bude tieto miesta
dostat na mapu. Po pridani na mapu, a upovedomenti ostatnych hracov, Ze sa takéto miesto nachadza v ich okoli,
vznikne udalost, ktora bude mat za ciel danému miestu pomdct. Kazdy ziicastneny hrac potom ziska plusové body
v hre, ktoré bude moct neskoér pouzit ako zl'avu v obchode Dedoles.

V hre bude taktiez mnoho vedl'ajsich tloh za ktoré sa budu dat ziskat body pre postup v hre. Prikladom
moze byt, ak hrac na svojom pozemku, pripadne kdekol'vek je to mozné zasadi strom, a fotku prida na mapu. Méze
tak zaujat viac I'udi, ak bude tvorit akciu do hlavného ciel'a hry.

Po kazdom uspeSnom absolvovani akcie hlavného ciela Dedo podakuje vSetkym hracom, a povie im

zaujimavy fakt z lokality v ktorej sa prave nachadzaju - pdjde najma o historické fakty, pripadne fakty z ekolégie.
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3.5 Analyza prikladov podobnych hier

Pri analyze prikladov podobnych hier sa pozrieme na Styri rézne hry, ktoré vyuZijeme na inSpiraciu pri
procese tvorby nasej hry. Rozoberieme si pri tom zakladné informacie o kazdej hre a ur¢ime si vlastnosti, ktoré

budeme chciet aplikovat a vyuzit pre vyvoj nasej hry.

3.5.1 SUPER MARIO BROS. (1985)

Nazov hry: Super Mario Bros.

Ciel'ova skupina: Neurcena (PEGI 3+)

Pribeh: Dvaja talianski instalatéri, Mario a Luigi, sa ocitli v hribovom kral'ovstve, v ktorom sa snazia zachranit
Princezni Muchotravku. T4 je v zajati zlého kral'a Bowsera.1?

Grafické prevedenie: 2D hra - vykreslenie pomocou 2D grafiky

Platforma: Nintendo

Zaner: Arkada, plo$inovka - zaloZené na jednoduchom principe, hra¢ ma za tilohu dostat’ sa z jedného miesta na
druhé.

Zvuk: Soundtracky, zvukové efekty

Potencial: Viac ako 40 miliénov predanych képii8

InsSpiracia do nasej hry:

V ramci in$piracie do nasej hry sa chceme zamerat hlavne na grafické prevedenie a zvukové efekty. Ked'Ze
nasa hra ma vyuzivat aj modernejsie prvky, ako je GPS lokator, tak by sme v nej chceli vyuzit aj starSie herné prvky.
KedZe vydanie hry, ktoré sme si zvolili, podchadza z roku 1985, grafické prevedenie nebolo natol'ko vyspelé, ako
v sucasnej dobe. Moderny GPS lokator by sme tak chceli potiat' 2D grafickym spracovanim.

Celad mapa, po ktorej sa budeme pohybovat, bude vykreslena v 2D prostredi. Ci uz sa to tyka nasej
postavicky, objektov umiestnenych na mape, réznych oznameni a pod. Na rozdiel od Super Mario Bros (d’alej uz
len ,SMB"“) sa v8ak naSa postavicka bude logicky pohybovat vo viacerych stalych smeroch po mape (teda po
redlnom prostredi vykreslenom v 2D). Rovnako tak budu v rdmci mapy umiestnené aj jednotlivé objekty.

Dal$im prvkom na in$piraciu bude prave zvuky a zvykové efekty pouzité v SMB. Ku kaZdej oblasti na mape
chceme vytvorit isté soundtracky, podobne ako su soundtracky pouzité prave v jednotlivych leveloch tejto hry.
Soundtrack sa vsak tentokrat nebude viazat k levelom, ale istym oblastiam na mape. Konkrétne napr. na zalesnené
a nezalesnené oblasti.

Ak budeme prechadzat zalesnenou oblastou, bude nam hrat prijemna hudba, a naopak ak sa budeme
nachadzat' na ribanisku, tak hudba sa zaéne rapidne menej, na zaklade dizky nagho pobytu v nej, alebo na zaklade
aktivit, ktoré v nej vykonavame (ak budeme iba prechadzat bez ¢innosti - hudba bude ¢im viac neprijemna, ak

vSak zacneme podnecovat niektoré z ekologickych aktivit - neprijemna hudba za¢ne pomaly ustupovat).

17 Super Mario Bros. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://www.britannica.com/topic/Super-Mario-Bros>.
18 Super Mario Bros. has sold how many copies?. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na:
<https://www.csmonitor.com/Technology/Horizons/2010/0914 /Super-Mario-Bros.-has-sold-how-many-copies>.
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Obrazok 3: Nahl'adovy obrazok Super Mario Bros.
Zdroj: Ndhl'adovy obrdzok Super Mario Bros. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na:
<https://i.insider.com/560ebbe7dd0895325c8b458e?width=1100&format=jpeg&auto=webp>

3.5.2 Eco (2018)

Nazov hry: Eco

Ciel'ova skupina: Neurcena

Pribeh: Eco je komunitna hra, v ktorej hraci rozvijaju zakony, vladu a ekonomiku s cielom urcovat uspech ich
sveta. Hraci potrebuju najst rovnovahu medzi fungovanim spolo¢nosti a ekologickym znecistenim, zatial ¢o celia
d'al$im prirodnym katastrofam, ako je napr. padd meteoritu.1?

Grafické prevedenie: 3D hra - vykreslenie pomocou 3D grafiky, zapojenie priestoru

Platforma: Microsoft Windows, Mac OS, Linux

Zaner: Simulacia, open-world - simuluje realne prostredie v nekone¢nom otvorenom svete.

Zvuk: realne zvukové efekty, soundtracky

Potencial: Spolupraca na ekologickych aktivitach

InSpiracia do nasej hry:

Pri hre Eco si chceme vziat inSpiraciu hlavne z toho, na ¢om st poloZené zakladne principy hry, za ktoré
moZeme oznacit rovnovahu a spolupracu. V rdmci rovnovahy sa tu hraci usiluju o fungovanie svojej spolo¢nosti,
na druhej strana vsak vidia aj nasledky svojich ¢innosti, ktoré sa nasledne odrazajui na Zivotné prostredie. Tato
myslienka by mala rovnako reflektovat aj nasu hru. Tym, Ze hraci budu vyuzivat' ziskané zl'avy hry pri nakupoch,
budud podporovat rovnovahu, ktord sa v sticasnej dobe snazi tvorit spolo¢nost Dedoles. Rovnaku rovnovahu by

mali hraci dodrziavat aj pri hrani nasej hry, ktorej by nemali nadbytok casu, ale sustredit sa aj na iné ekologické

19 METEOR. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://eco.gamepedia.com/Meteor>.
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aktivity, ku ktorym by ich mala hra motivovat. To sa tyka napr. realneho sadenia stromcekov, za ktoré ich hra
nasledne odmeni. Tu by tak mala panovat rovnovaha medzi hernym a redlnym svetom.

Tento princip rovnovahy tak bude podobne ako v Eco aj vyobrazeny. V Eco su vizualny zobrazené
zneCistenia, napr. rozdielnou farbou znecistenej vody. Takuto vizualizaciu, ale v inom prevedeni, budeme vyuzivat
aj v nasej hre a to konkrétne na mape. Tu budu niektoré oblasti vyznacené roznymi stupnami farieb, na zaklade
hustoty porastu, poctu vysadenych stromov a pod.

Druhym principom, ktorym sa chceme riadit je spolupraca. T4 je vhre Eco vyuzivana pri rieSeni
spolo¢nych problémoch, vzajomnom ziskavani surovin, spolo¢nych ciel'och jednotlivych hracoch. Tento princip by
sme chceli preklopit do nasej hry a to vo viacerych spésoboch. Jednym z nich by boli spolo¢né udalosti. Dany hrac,
ktory by nasiel nezalesnenu oblast’ na mape, by ju oznacil a vytvoril k nej event. Ten by teda presné miesto, Cas
a den konania a bol by zamerany na sadenie stromcekov. Informovani by o iom boli hraci z blizkeho okolia, ktori
by malo nastavené upozornenia na dany typ udalosti. Po skonc¢eni udalosti by tak odmenu ziskali vSetci ziicastneni

hraci.

Obrazok 4: Nahl'adovy obrazok Eco
Zdroj: Ndhl'adovy obrdzok Eco. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na:
<https://assets.rockpapershotgun.com/images//2018/02/eco7.jpg>.

3.5.3 Pokémon GO (2016)

Nazov hry: Pokémon GO

Ciel'ova skupina: Neurcena (PEGI 3+)

Pribeh: Hra nema pribeh, existujui len neoverené teérie.

Grafické prevedenie: 3D + AR - kombindacia troch dimenzif a rozsirenej reality

Platforma: Android, iOS

Zaner: Rozsirend realita, location-based game - digitalne vykreslenie skuto¢ného prostredia obohateného

o digitalne prvky, ktoré st urcené na zaklade GPS lokatora.
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Potencial: Viac ako 150 miliénov hracov?0
InSpiracia do nasSej hry:

NajpodobnejSou hrou nasej hre moze byt Pokémon GO, ktora je najznamejsia GPS hra, s pridanim AR, ¢o
moze zaujat mnozstvo l'udi, a vytvorit tak vac¢siu hracsku zakladnu. Hry buda podobné v jednoduchosti ovladania
a v mapovom zobrazeni, avSak nasa hra bude mat pre grafickd naroc¢nost len spominané 2D rozhranie.

Hrac bude vidiet svojho avatara hybat' sa po mape, podobne ako v Pokémon GO. Udalosti, ktorych sa bude
Ucastnit, alebo ich bude organizovat, budi zobrazené v hracovom nastavitelnom okruhu, pripadne budua
dohl'adatel'né pomocou jednoduchej lupy v rohu mapy. Hraci sa vsak na mape nebudu vidiet navzajom, najdu sa
len priamo v udalosti.

Tieto vlastnosti by sme chceli priamo prebrat od hry Pokémon GO, pretoze ciel'ova skupina naSich hier je
vel'mi podobna. Monetizacia je v Pokémon GO je rieSena in-game nakupmi, nasa hra by vsak tieto veci nemala mat,

pripadne len v minimalnom mnozstve, ako napr. kozmetické upravy hracovho avatara.

Obrazok 5: Nahl'adovy obrazok Pokémon GO
Zdroj: Ndhl'adovy obrdzok Pokémon GO. [online]. [2020-10-10].
<https://www.researchgate.net/figure/Screenshots-of-the-Pokemon-GO-game_figl_317865821>.

3.5.4 Landlord

Nazov hry: Landlord

Ciel'ova skupina: Neurcena (PEGI 12+)

Pribeh: Hra nema pribeh

Grafické prevedenie: 2D hra - vyuzitie dvoch dimenzii

Platforma: iOS, Android

20 pokémon GO Revenue and Usage Statistics. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://www.businessofapps.com/data/pokemon-go-
statistics/>.
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Zaner: Location-based game - vyuZivanie GPS lokatora na uréenie polohy hraca.
Potencial: 12 miliénov cross-platform stiahnuti?!
InsSpiracia do nasej hry:

Hra, ktord mézeme tiez povazovat za podobnu naSej, a ktorej principy moézZeme v hre uplatnit pri
dlhodobej realizacii, je Landlord. Ide ojednoduchi mobilnt hru, v ktorej si mézeme virtuidlne nakupovat
nehnutel'nosti v skutotnom svete. Tieto ndm potom zardbaju peniaze, na nakup dalSich nehnutelnosti.

V hre ide tieZ o spojenie GPS vo vztahu s ndkupmi nehnutelnosti. V naSom pripade by sa takto dali hraci
motivovat k dlhodobej hre a pomoci prirode tym, Ze si za virtudlnu menu kupia oblast, v ktorej su vysadené
stromy, pripadne bola nedavno vycistena, aza jej udrziavanie budd odmeneni virtudlnou menou, pripadne
zl'avovymi kupénmi na strdnke Dedoles. Takéto dlhodobé akcie pomdzu v hre udrzat hracov na dlhsi Cas, a

zaroven sa tak budu starat aj o svoje okolie.

DASHBOARD

YOUR EMPIRE

o @

Charles

$600,000,000

PROPERTY VALUE

cas
s400.000000 5]

REVENUE

$7.788133 $48.784,133 o

COINBALANCE

Obrazok 6: Nahl'adovy obrazok Landlord
Zdroj: <https://landlordgame.com/wp-content/uploads/2018/02/phone01.jpg>.

3.6 Financ¢ny rozpocet a monetizacia hry
V Casti finan¢ny rozpocet si urc¢ime naklady spojené svyvojom nasSej hry, vytvorenim zoznamu
jednotlivych finan¢nych poloziek. V ¢asti monetizacia sa naopak budeme venovat' principom v hre, ktoré by nam

mali pomdct postupne zniZovat vynalozené naklady.

3.6.1 Finan¢ny rozpocet

Vo finan¢nom rozpocte hry sme si rozobrali jednotlivé polozky, ktoré budu potrebné pre vyvoj nasej hry.
Ci uz sa tykaju personalneho, alebo vecného obsadenia.

Casovy horizont pre tvorbu hry bol tak uréeny na 2 roky. Vrozpoéte je okrem samotnej tvorby hry
zapocitana aj prace na optimalizacii pre jednotlivé zariadenia s rozlicnym opera¢nym systémom - Android a iOS.

Rovnako je v rozpocte zahrnuta aj praca na spominanych doplnkovych aplikaciach, stivisiacich so samotnou hrou.

21 Landlord game. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://landlordgame.com/>.
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Programovanie

Lead Programmer 2500 x 24 60,000.00 €
Assistant Programmer 1200 x 24 28,800.00 €
Tester 800 x 24 19,200.00 €
Art and Game Design

Producent 2800 x 24 67,200.00 €
Dizajnér 1850 x 24 44,400.00 €
Level Dizajnér 1600 x 24 38,400.00 €
Animator 2200 x 24 52,800.00 €
2D Artist 2050 x 24 49,200.00 €
ManaZment

Bussiness Manazér 3100 x 24 74,400.00 €
ACC 2,150.00 €
Pravnik 2650 x 24 63,600.00 €
Zvuk

Sound FX 1500 x 24 36,000.00 €
Hudba 550.00 €
Pocitace

Laptopy 2360x6 14,160.00 €
Software

Adobe Photoshop 125x2 250.00 €
Adobe After Effects 125x 2 250.00 €
Unity - licencia 130x 24 3,120.00 €
Office

Grafické tablety 70x6 420.00 €
Celkovo 554,900.00 €

Obrazok 7: Finan¢ny rozpocet hry.

Zdroj: vlastné spracovanie.

3.6.2 Monetizacia

»-.a new business model arose. The freemium is a business model where a game is provided free of charge,
but money is charged for advanced features, functionalities or virtual goods. The word "freemium" is a portmanteau
neologism combining two aspects of this business model: "free” and "premium.” 22

Monetizacia v hre bude sluzit ako prostriedok na zniZenie pociatocnych nakladov na tvorbu hry. Jej
hlavnou ulohou bude naklady v ¢asovom horizonte postupne znizovat a v idedlnom pripade ich eliminovat tplne.

Ako naSu hlavnud stratégiu distribticie a predaja naSej hry sme si vybrali online priestor. Hlavnou
platformou predaja pre Apple zariadenia by bol AppStore, pre Android zariadenia by to bol Obchod Play.

Vel'ku cast monetizacie naSej hry by poskytoval produkt placement, ale aj dohoda s firmami, ako je
napriklad McDonalds, kde by ich predajne sluzili, ako nase ,sock-pointy*“, na ktoré sa bude treba dostavit osobne,
aby ste ziskavali odmenu, napriklad v zvy$enom poéte ziskanych bodov pocas nasledujiicej hodiny. Dalsou
alternativou prijmu z hry su skiny, ktoré si hra¢ méze bud’ kipit za body, ktoré pocas hrania nazbiera, alebo si ich
kupi za redlne peniaze. Taktiez si m6ze kupit d’alSiu aplikaciu, sliziacu na navrh skinov, ktoré potom méze zaradit
do obchodu v hre samotnej. Hre to pridava na interaktivite a tiez atraktivite pre hracov, ktorych zaujima okrem

inych funkcii hry aj estetika ich charakterov.

22 MORREIRA, A. V. M. - FILHO, V. V. - RAMALHO, G. L.: Understanding mobile game success: a study of features related to acquisition, retention
and monetization. In: SBC Journal on Interactive Systems. 2014.
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3.7 Game design document
Tento dokument podrobnejsie rozobera jednotlivé casti hry a bude slazit' ako zadkladny podklad na tvorbu
hry samotnej. Najdeme v iom vSetky potrebné informacie o pribehu, charakteroch, ale aj o viac technickych

aspektoch, medzi ktoré mézeme napriklad zaradit: level dizajn, hudbu, herné ovladanie a mnoho d’alSieho.

3.7.1 Pribeh

Ut¢elom nasej hry bude ochrana prirody v okoli hra¢ov a zaroveri budovanie znaéky Dedoles. Kombinaciou
herného a skuto¢ného sveta diafame v $irsi zaujem o hru a verime, Ze tak dokazeme oslovit' aj I'udi mimo nase;j
cielovej skupiny. Ked'Ze ekoldgia je doleZitou otdzkou sucasnosti, icelom je taktieZ udrzatel'nost prirodnych
zdrojov a ich obnova pre budtce genericie.

V zasade je hra velmi podobna hre Pokémon GO, ako sme uz viackrat spomenuli, dolezita je vSak aj
odliSnost’ od ostatnych hier. Prave ekologicka stranka, ktora bude spojena s prepajanim komunity a vzajomnej
pomoci, vytvara najvacsi odliSovaci charakter. Chapeme, Ze kazda hra ma svoju silnd komunitu, v nasej vSak po6jde
o prepajanie ako hernej, tak aj nehernej komunity, a o vzajomnej pomoci. Ak dokazu nasi hraci vytvorit udalost
dostatocne velku na to, aby zaujala aj I'udi, ktori hru nebudu hrat, pomoze to ako hre samotnej, tak aj lepSiemu
menu a znacke nasej firmy.

Posadenie pribehu v nasej hre nie je na prvom mieste. P6jde len o jednoduché vysvetlenie o ¢o v hre ide,
aka je minulost, ktora nas doviedla k tomu, aby nasa hra vznikla, a ¢o bude hracovym cielom. Pribeh je podobnym
sposobom podavany aj v Pokémon GO. Nas hrac si vytvori svoj charakter a NPC Dedo Les mu vysvetli vsetko
potrebné. Dalej mu v putovani jeho svetom pridel'uje tlohy.

Ovladanie bude rozdelené na 2 casti: ovladanie postavy aovladanie herného prostredia. Ovladanie
postavy bude priamo podmienené hracovym pohybom a senzormi v jeho mobile. V realite to teda znamena, Ze
hracova postava sa bude na mape pozerat tam kam hrac a bude sa hybat len vtedy, ked sa bude hybat' aj hrac.
Druha cast ovladania bude dotykova. Pod tym rozumieme ovladanie herného U], ktoré bude v hracovych rukach.
Prostredie hry bude prispdsobené na ovladanie takejto hry. Takto hrac¢ ovlada svoju postavu svojim pohybom
a akcie v hre realizuje az ked’ sa presunie na potrebné miesta. Tie, ako sme uz v predoslych Castiach spominali, sa
budi nachadzat ¢i uz vo vol'nej prirode, tak aj v mestach a v obciach. P6jde o miesta, ktoré potrebuji pomoc, no
zaroven bude k dispozicii moznost pridat miesto, ktoré pomoc potrebuje.

Cielom hry a celého nasho jednoduchého pribehu bude pomoc prirode. Ci uz pdjde o ¢istenie nelegéalnej
skladky, alebo pdjde o sadenie stromov v holoruboch, cielom je pomoct prirode aodvdacit sa jej za nam
poskytnuté dary.

Nasu hru bude mozné hrat ¢i uz ako singleplayer, tak aj multiplayer. Hra bude vyrazne jednoduchsia, ak
ju budu spolu hrat viaceri 'udia, pretoze tak jednoduchsie splnia zadané tlohy. Hru v§ak bude mozné hrat’ aj ako
takzvany vlk - samotar. To znamena, Ze ak hrac¢ aktudlne nema moznost hrat v skupine a plnit dlohy, stale moéze
prispievat na mapu prispevkami s miestami, ktoré potrebuji pomoc. Pocasie bude v hre prezentované na zaklade
predpovede pocasia pre hracovu lokalitu. To znamen3, Ze ak bude prsat alebo snezit, bude sa vjeho okoli
vyskytovat ovel'a menej udalosti, na ktorych sa bude moct zticastniovat. Opacny pripad bude predstavovat slnecné
pocasie. Zaroven tak v noci nebudd mat hrac¢i Ziadne tlohy, pre narocnost realizacie dloh za tmy, a zaroveii

komplikovanej dokumentacie splnenej dlohy. VSetky rozpracované tlohy teda musia hraci po zapade slnka bud’
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ukoncit, alebo presunut do d’alSieho diia. Z toho taktieZ vyplyva, Ze ¢as v hre bude beZat rovnako ako v redlnom
Zivote.

Pribeh hry bude teda jednoduchy, po splneni uloh sa hracom odhali zaujimavy fakt o oblasti, ktorej
pomohli. Pribeh vSak nebude mat Ziaden koniec, pretoze chceme, aby hraci nikdy neprestali pomahat’ prirode

a vybudovali si tak vztah k ekoldgii.

3.7.2 Charaktery

Neodmyslitelnou sucastou kazdej hry su taktiez jej charaktery. Aj ked’ nasa hra nie je az tak sustredena
okolo pribehové deja, ale skor ju len sprevadza, budeme v nej moct najst mnozstvo réznych charakterov. Tie budd
typické pre kazdého hraca, pretoze hra a jej dodatky im budu taktieZ pontkat moznost pridania vlastnych prvkov.

Hlavnu inSpiraciu pri tvorbe charakterov budeme brat zo samotnej firmy Dedoles. Ta v par mesiac po
zaciatku roku 2020 odpalila prvd reklamu spolu so svojou Terrific Hamster Crew a tato reklama zoZala obrovsky
uspech. V ramci slovenského a ¢eského kanalu na platforme Youtube ma uz viac ako 6 miliénov videni a tispeSne
sa jej dari aj na ostatnych platformach firmy - Facebook, Instagram, TikTok.23 Na tejto reklame sa tak zacali
rozvijat d’alSie marketingové aktivity firmy, pridavali sa d'alSie reklamné spoty, vznikali r6zny remixy na reklamu,
Terrific Hamster Crew dostala modernejsi vyzor a tieto Skrecky sa tak stali si¢asnym maskotom firmy Dedoles.24

Prave skreCkovia tak budu tvorit nase hlavné postavy. Kazdy hrac bude mat na zac¢iatku moznost vyberu
svojho charakteru. Budi mu pontuknuté tri moznosti, ktoré budu predstavovat kazdého skrecka z Terrific Hamster
Crew. Vyobrazenie tychto charakterov vSak bude zodpovedat vyobrazeniu hry, teda buda 2D. Hlavnym odliSnym
prvkom tak bude ich zafarbenie.

Aby sa predoslo tomu, Ze mnozstvo hracov bude mat rovnaky vyzor charakterov, do hry budu pridané
rézne vyzorové doplnky. Tie budu hraci odomykat svojim postupom v hre, ¢i uz plnenim urcenych uloh, alebo
aktivnou ui¢astou na vytvorenych udalostiach. Tieto doplnky budii okrem beZnych veci zo Zivota predstavovat aj
produkty firmy Dedoles, pripadne predmety pouzité v reklamnych spotoch spojenych s Terrific Hamster Crew.
V ramci produktov sa moéze jednat napriklad o spodnu bielizen, a naopak pri reklamnych predmetoch napriklad
o zubnu pastu, ktora bola pouzita v reklamnom spote spojenom s rannym vstavanim.2> Jedinecné doplnky bude
moZzné ziskat aj ako odmenu za ucast na oficidlnych udalostiach vytvorenych priamo firmou Dedoles. Jednotlivy
vzhl'ad predmetov sa bude taktiez liSit na zaklade nami zvoleného charaktery jedného zo skreckov.

Skrecok sa tak ujme reprezentacie samotného hraca, teda realnej postavy. T4 bude hraca reprezentovat
aj na mape, po ktorej sa bude pohybovat. S pohybom tak suvisi aj plnenie jednotlivych tloh a zachytnych bodov.
Tie st zas napojené na postavu Deda. Toho sme si prvykrat spominali uZ pri rozvijani pribehu.

Dedo Les bude virtualny charakter, ktory bude tvorit' sprievodcu pre hracov v hre. Ako uz z jeho mena
vyplyva, je odvodeny z nazvu spolocnosti Dedoles. Ma reprezentovat myslienku lesov a ich charakteru. Teda to, Ze
su tu s nami uz po dlhé generacie a ich existencia je ohrozend, mozno prave aj nasim chovanim. Hra¢ov bude okrem
sprevadzania aj vzdelavat, ato pomocou faktov kjednotlivym lokaciam v zachytnych bodoch. Budu to

zaujimavosti so zameranim na lesy, prirodu, ale aj na ekologické problémy snimi spojené. Dedo Les bude

23 HINST, ].: Efektivna reklama nemusi byt logickd, hovoria v e-shope Dedoles o kampani s tancujiicimi $kre¢kami. [online]. [2020-10-10].
Dostupné na: <https://www.forbes.sk/reklama-dedoles-skrecky-vesele-ponozky>.

24 Dedoles reklama. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://www.dedoles.sk/reklama>.

25 Dedoles.sk - Urobte si z rdna dobry deri (Full Video) HD. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://www.youtube.com/watch?v=yFpfw-
ptgs4>.
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poukazovat na pozitiva, ale aj na negativa jednotlivych Cinnosti. HraCov tak bude za ich vykonané aktivity
odmertiovat a virtudlne ich tak v nich podporovat. Hlavnou tlohou hracov tak bude ukazat Dedovi, Ze aj sticasne;j
generdacif zalezi na lesoch a prirode, ¢o musia dokazat' svojimi aktivitami.

Dedo Les tak bude vyuzivany aj ako isty hnaci faktor pre hracov. Bude im dodavat’ pozitivnhu odozvu na
ich aktivity, ¢i uZ v ramci spominanych odmien, alebo aj inych aktivit. Medzi tie m6Zeme zaradit napr. upozornenia
v telefone. Ked hrac dlhsie hru nezapne, tak mu pride upozornenie, Ze Dedovi chyba a rad by ho videl znova.

Charaktery hry v hre tak nebudu rozdelené na hrdinov a ,zdporakov“. Kazdy hrac bude reprezentovat
svoje realne ja, priamo vo virtualnom svete hry. Jeho aktivity v redlnom Zivote sa tak budud odrazat na jeho herne;j
Cinnosti. Pri nich mu Dedo Les ma tvorit oporu a do istej miery aj nahradit isty redlny charakter. Aj ked hrac prave
nehra hru, ma mat pocit, Ze vzdy je Dedo pri lom a dozera na neho. M4 sa stat' jeho istou reprezentaciou lesov a

prirody, ktoré st tu s nami nestdle, aj ked’ na ne obcas zabtidame.

Obrazok 8: Nacrty charakterov hry.
Zdroj: autorka Zuzana Karsayova.

3.7.3 Level / prostredie dizajn

V tejto sekcii sa bliz§ie pozrieme na systém hrania, ktorym hra disponuje a taktiez aj na vyzor uz
vygenerovanej hernej mapy. Okrem toho si ukdzeme zakladné herné rozhranie a popiseme si jednotlivé vizualne
prvky umiestnené na obrazovke mobilného zariadenia, na ktorom bude hra prebiehat.

3.7.4 Systém hrania

Hrac chodi z miesta na miesto po takzvanych Dedo-stopoch. Na kazdom Dedo-stope odohra hru, ktora mu
prirata body. Po ziskani urc¢itého po¢tu bodov a splnenia poziadaviek, si smie hrac¢ vybrat odmenu. Dedo-stopy st
takticky rozmiestnené na miestach s registrovanymi prevadzkami, ohrozenymi izemiami a vSeobecne ekologicky
zaujimavymi miestami (pripadne umelo vytvorené na zaklade nejakej udalosti). Poloha mapy, ktora priamo Cerpa
z nasnimanych zaloh aplikacie Google Maps od spolo¢nosti Google, je generovana automaticky a prispdsobuje sa
svojmu okoliu.

Proces generacie mapy pozostava z dvoch casti. V prvej Casti sa vygeneruje samotnd mapa a jej prvky,

ktoré zavisia od hracovej polohy (¢i sa nachadza blizko budov, lesov, ciest...).

170



Obrazok 9: Prva ¢ast generovania mapy.
Zdroj: vlastné spracovanie.

V druhej ¢asti sa po vygenerovani mapa pripoji na internet a nacita aktudlne registrované predajne, lesné
oblasti, ¢i rézne verejné miesta, ktoré pésobia ako Dedo-stopy. Tie su Specidlnym symbolom na mape. Ten sa

sklada s ikony presnej zobrazenej na mape a k nej je priradeny prislusny nazov miesta.

Obrazok 10: Druha Cast generovania mapy.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Zakladnymi principmi, ktorymi sa hra¢ pri hrani riadi st pohyb a dotyk. Pohyb hraca v redlnom svete
predstavuje pohyb charakteru v jeho hre. Ked' sa hra¢ pohybuje v skutocnosti, rovnako sa hybe aj jeho charakter

v hre. Pri hrani je tak potrebné vynalozit aj urcity druh fyzickej aktivity.
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Dotyk je druhym principom stvisiacim s hranim. Ked'Ze je hra urena pre mobilné zariadenia, prave tie
disponuju dotykovym ovladanim. Jednotlivé ikony v hre tak zavisia aj od klikov hraca. Napriklad akého avatara si
navoli, aké nastavenia zvuku si zvoli a pod. Dotykovému ovladaniu bolo prispésobené aj herné Ul, ktory si blizsie

popiSeme v nasledujiicom bode.

3.7.5 Herné Ul

Po vygenerovani mapy aj spolu s Dedo-stopmi sa hracovi zobrazi jednoduché herné rozhranie spolu s
ikonami. Herné rozhranie je zostrojené tak, aby bolo l'ahko pochopitelné a pristupné vsetkym vekovym
kategériam. Hra ma najmai strohé zelené farby, ktoré sa pomimo mixuji s hnedym a ZItym spektrom. Casto
vyuzivané byva aj logo Dedoles, alebo jeho upravené varianty.

Ikony su kruhového tvaru, zvyraznené svietiacim zelenym okrajom. Si pomerne vel'ké, aby sa na ne dalo
I'ahko klikat prstami na displeji mobilu. St navrhnuté ¢o najjednoduchsie, aby pri prvom pohl'ade na ne bolo jasné,
aku ulohu zastavaju.

Herné rozhranie ma posobit’ upokojujico, nema unavovat o¢i ani namahat mysel. Symboly v ikonach
maju vyrazne rozdielne siluety - je nutné dodrzat ich unikatnost, najma v pripade ak by si hru nainstalovala osoba,
ktora je ¢iastoCne alebo tplne farboslepa.

Okrem ikon vyuZiva zobrazenie herného Ul aj d'al$ie dblezité informdcie, ktoré si vyuZitel'né aj v redlnom
svete. Prave nimi su vonkajsia teplota, daitum a poloha, v ktorej sa momentalne nachadzame. Teplota je dolezita
v pripadoch, ked' sa nachddzame vo vnutornych priestoroch a chceli by sme sa vydat napr. na nejakd udalost
spojenu s hrou. Hrac tak moze prisposobit’ svoje oblecCenie, aby sa pri hrani citil pohodlne a nebol ovplyvneny

neziaducimi vplyvmi. Rovnako délezity je aj datum, aby sme nezabudli na naSe naplanované udalosti.

15°C  05/10/2020

Trnava

Obrazok 11: Ukazka herného Ul
Zdroj: vlastné spracovanie.
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3.7.6 Vizualne ramce obrazovky

Ul na obrazovke je rozlozené do viacerych vizudlnych ramcov, tzv. zhlukov. Tie sa delia na jednotlivé Casti:
1. Lava strana (pocasie, datum, profilova ikona)

2. Prava strana (herné ikony, lokacia)

3. Stred (spustit hru)

4. 'ubovolna pozicia (dedo-stop)

15°C  05/10/2020
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Obrazok 12: Detaily herného Ul.
Zdroj: vlastné spracovanie.

V neposlednom rade nesmieme zabudnut na velmi doélezity rozpis toho, ¢o ktora ikona na displeji

znamena - teda aka je jej funkcia v hre a ¢o nou hrac dosiahne.

¥ .

&

Zdroj: vlastné spracovanie.

3.7.7 Zariadenia (pre aké zariadenia je hra urcena)

NaSa hra bude urcena pre mobilné zariadenia s opera¢nymi systémami Android, i0S. Dostupna bude teda
na Google Play a App Store, do buducnosti by mohla byt hra upravend pre dostupnost aj v App Galery od
spoloc¢nosti Huawei.

Programovanie pre Android je jednoduchsie, avSak pre velké mnoZstvo réznych zariadeni s tymto

systémom, budeme hru optimalizovat viac pre zariadenia s verziou 8.0 a vysSim. Pre starSie zariadenia bude hra
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fungovat' tiez, avSak je moZné, Ze sa v nej vyskytnd chyby. Nam vSak bude zaleZat na plynulejSom fungovani na
novsich zaradeniach, ktorych je Statisticky viac.26

Dostupnost hry na iPhonoch a iPadoch bude zabezpecena cez spolo¢ny Apple App Store, avsak od 25.
septembra 2019 je operacny systém rozdeleny samostatne pre iPhone a iPad.2” Hra vSak bude rovnaka na oboch
zariadeniach, je vSak potrebné ju urobit’ pre oba systémy, kedZe zarobky od Apple su vysSie, teda chceme opat
cielit na ¢o najvacsiu skupinu l'udi. Verzie systému, na ktorych bude hra fungovat st 12.4 pre iPhony a 13.0 pre
iPady. Vyvoj mobilnych hier pre Windows Phone, pripadne BlackBerry OS je zbyto¢ny a neefektivny, kedZe tieto
operacné systémy vyuZziva menej ako 0,1% pouZivatel'ov mobilnych telefénov.28

Na Slovensku je najpouzivanejsim systémom prave Android, ktory tvori az 77,92% trhu s mobilnymi
zariadeniami. i0S st na druhom mieste s 21,25% podielom.2° Na tretom mieste je prekvapivy Samsung Tizen. Je
vSak mozné, Ze toto Cislo je ovplyvnené smart zariadeniami ako hodinky a TV, pretoZe prave na tychto sa systém
vyuziva.

Hra bude jednoducho rozsirite'na aj do sveta, ked'Ze vac¢sina tidajov pochadza z Google Maps, ktoré su
dostupné celosvetovo. Zaroven vd'aka tomu, Ze bude hra optimalizovana pre zariadenia, ktoré maja najvacsi podiel
trhu na celom svete. Najjednoduchsie rozsirenie by bolo mozné do Ceska, kde je podiel operaénych systémov na
smartfénoch takmer rovnaky ako u nas.30

Hra je teda Cisto mobilng, zamerand na ¢o najvacsi a najpraktickejsi pocet zariadeni. Programovat hru na
mobily a tablety, ktoré maji menej pouzivany operacny systém, pripadne systém, ktory uz nie je podporovany je

neefektivne a financne neprospesné.

3.7.8 Hudba a zvuk

,Audio has proved to play a significant role in consumer preference in product selection and is viewed as
one of the most important element of games. " 31

Ulohy zvuku v hrach sui upttat’ a udrzat’ pozornost, ale aj vytvorit atmosféru, v ktorej hra¢ bude chciet
ostat. NaSou ulohou teda bude vytvorit hudbu, ktora bude 'udi nabadat k pohybu, av§ak bude to s istou regulaciou,
kedZe na niektorych ,stopoch” budi musiet’ stat a nebudi konstantne v pohybe.

Ako soundtrack do pozadia nasej hry sme sa rozhodli pouZit ambientnq, repetitivnu hudbu s pozitivnym
ndhl'adom a rychlejsim tempom, ktoré pomaha pri chodeni, a vytvara energickd a $tastnt naladu v hracovi. Ako
podobné priklady m6zeme pouzit napriklad ,Ketsa - Exactly*.

Zvukové efekty by mali hracovi hned naznacit, ¢i uspel, bol odmeneny, alebo sa naopak stalo nieco

negativne (odpojenie od internetu, nezapnuta GPS).

26 Mobile Android Version Market Share Worldwide. [online]. [2020-10-10]. Dostupné na: <https://gs.statcounter.com/android-version-
market-share/mobile/worldwide>.

27§0S 13: It's out now—Here's what you need to know. [online]. [2020-11-15]. Dostupné na:
<https://www.macworld.com/article/3399866/ios-13-features-release-date-beta-how-to-install.html>

28 Windows Phone market share collapses to 0.15%, according to NetMarketShare. [online]. [2020-11-15]. Dostupné na:
<https://www.windowslatest.com/2018/01/04/windows-phone-market-share-collapses-0-15-according-netmarketshare/>.

29 Mobile Operating System Market Share Slovakia (Slovak Republic). [online]. [2020-11-15]. Dostupné na: <https://gs.statcounter.com/os-
market-share/mobile/slovakia-(slovak-republic)>.

30 Mobile Operating System Market Share Czech Republic. [online]. [2020-11-15]. Dostupné na: <https://gs.statcounter.com/os-market-
share/mobile/czech-republic/2020>.

31 KLEIN, H.M. - GERSHIN, S. - BUSH, T. W. - BOYD, A. - SHAH, S.: The Importance of Audio In Gaming: Investing in Next Generation Sound.
[online]. [2020-11-13]. Dostupné na:
<https://www.gdcvault.com/play/667/The_Importance_of Audio_In_Gaming_Investing in_Next_Generation_Sound>.
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Zvukové efekty pri pozitivnych situaciach budu kratka sekvencia posadena do vysokych ténov, podobné
udretiu zvonov a pistalky, ¢o vyvolava hravd atmosféru a pocit odmenenia.

Naopak, v pripade vypadku / nezapnutého internetu, alebo GPS lokatora, zaznie hlboké udretie zvonu,
signalizujuce, Ze nieco nie je v poriadku.
Ak sa hrac¢ nachadza v miestach s vela cestami a frekventovanou dopravou, raz za hodinu ho upozorni kratka

frekvencia zvukov pistalky, ako aj vyskakovacie okno s upozornenim, ktoré ma zaistit vacSiu bezpecnost hracov.

3.7.9 Vekova pristupnost

Systém hodnotenia obsahu videohier je pouzivany na Kklasifikdciu do skupin stvisiacich s vekovou
pristupnostou. Vacsina z tychto systémov je spojend, alebo sponzorovana vladou a niekedy su tiez sucastou
systému hodnotenia filmov.

Avsak uZitocnost takychto hodnoteni spochybnili Stidie, ktoré zverejiiuji zistenia ako napriklad, Ze 90%
tinedZerov tvrdi, Ze ich rodicia ,nikdy“ nekontroluji hodnotenie predtym, ako im umoznia hrat videohry.32
Napriek tomu sa hodnotenie vekovej pristupnosti pouziva aj nad’ale;j.

Na obrazku nizsie st rozpisané vsetky typy ratingu, CiZe vekovej pristupnosti, po celom svete.

ESRB (USA) PEGI (EV) RARS (Russia) ACB (Australia) USK (Germany)

Parental
PG| [m
recommended

Recommended
for mature
audiences

wiww.peglinfo

B e o

Restricted to 18

and over

© 0000

RESTRICTED

Obrazok 14: Oznacovanie hier podl'a vekovej pristupnosti.
Zdroj: Gaming: age-based advisory ratings. [online]. [2020-11-15]. Dostupné na:
<https://kids.kaspersky.com/gaming-age-ratings/>.

32 WALSH, D.: The Impact of Interactive Violence on Children: Testimony submitted to the Committee on Commerce, Science, and Transportation,
United States Senate. 2000.

175



Pre hru Dedoles: Chod’ volime rating PEGI (EU). Hra je prisposobena pre v3etky vekové kategorie, je teda
vhodnad aj pre deti uz od troch rokov az po starych I'udi vo vyssich devatdesiatkach. Neobsahuje Ziadne nasilie, ani
obsah pre dospelych. Ul a herné mechaniky su tiez prispésobené svojim vzhl'adom, velkostou, aj farebnostou.

Hra je teda zamerana pre vSeobecnu populaciu, rodiny s detmi, starych rodicov, mladych tinedzerov,
jednoducho kohokol'vek kto rad chodi na ¢erstvy vzduch. Nielen, Ze pri tom ziskava zl'avy na sortiment oblecenia,
navysSe eSte aj pomaha prirode a celému Zivotnému prostrediu. Je to hra vhodna aj na zabavenie pri venceni psa,

stati v rade v obchode, alebo iné kazdodenné aktivity, pri ktorych ¢lovek vyuZziva mobilny telefén.

4 DISKUSIA

V nasej praci sme dokazali polozit zakladné teoretické vychodiska pre tvorbu mobilnej digitalnej hry,
ktora je uzko spata s ekologickym myslenim spoloc¢nosti Dedoles.

Okrem teoretickych vychodiskdch sme sa zamerali aj na praktické vyuzitia, ktorymi by sa samotna hra po
procese tvorby ponukala suicasnej spolo¢nosti. Tieto zistenia sme nasledne taktieZ zakomponovali do naSich
ideovych vychodisk a ciel'ov.

Dolezitou otazkou vsak ostava, ¢i by podobny typ mobilnej hry dokazal plnohodnotne pomahat’ s danymi
problémami redlneho sveta a nakolko by v nich dokazal byt efektivny. Bolo by tak vhodné aplikovat mechaniky
hry na konkrétne zvolené oblasti, v ktorych by dokazali najst plné uplatnenie.

Ked'Ze hra je izkou spata so spolocnost'ou Dedoles, na zvaZenie je taktieZ samotna myslienka tvorby hry.
Dokazala by hra doplnit uz existujuce ekologické aktivity spoloc¢nosti, alebo by otvorila novy kandal na

marketingovi komunikaciu so svojimi zakaznikmi?

ZAVER

Pri spojeni nasej hry so spolo¢nostou Dedoles sme chceli zachovat zakladné principy, ktorymi st riadené
vietky jej procesy. Ci uZ sa jedna o tie hmotné (materialy, vyroba), alebo menej hmotné (myslenie, filozofia). Uz
len pocas toho, ako sa pracovalo na vytvarani tejto prace, dokadzala spolo¢nost svojou Cinnostou opat’ zlepsit
momentalnu ekologickt situdciu a to hlavne vd'aka jej rozbehnutym aktivitam. Prave aj nasa hra by mala byt
d’alSou aktivitou zameranou na ekologické myslenie v spolo¢nosti. Rovnako tak by mala podporovat uz zabehnuté
aktivity a priniest’ do nich opat nie¢o nové, modernejsie, s vi¢$im zameranim na jednotlivca.

Jednotlivec je faktor, ktory ma obrovsk silu a spoloc¢nost’ si to uvedomuje. V hre sa dokaZe sila jednotlivca
prejavit nielen jeho samotnymi aktivitami, ale aj aktivitami viacerych jednotlivcov, ktoré sa nasledne dokazu
stupniovat a prinasat vytizené ovocie. V nasom pripade teda skor vytuZené stromy.

Spojenie myslenia, filozofie, aktivit a zamerania spolo¢nosti s naSou hry, by dokazalo vytvorit silne
orientovany smer, na ktorom dokaZe spolocnost stavat svoju budicnost. A tu sme sa opat dostali k filozofii
spolocnosti, ktord hovori o budicnosti, budicich generacidch a odkaze, ktory by sme pre ne mali zanechat.

Verime, Ze nasa hra by dokazala v svojich zakladoch ukotvit vSetky spominané principy a obycaje, ktorymi
sa spolo¢nost’ reprezentuje a preniest tak ich vdhu do ruk ¢loveka, ktory by si toto vSetko na prvy pohlad

pravdepodobne nedokazal uvedomit.
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DOKUMENTARNY FILM - PORTRET OSOBNOSTI

Zdenka Hamarovd, Dusan Blahtt

ABSTRAKT

Ucelom tejto prace je tvorba dokumentarneho portrétu fotografky Lucie Grossmannovej. Viiom chceme
predstavit' tito fotografku a jej Specificky pristup ku klientom, ktory povaZujeme za vynimocény a hodny
zdoraznenia. Pribeh filmu vychadza z osobnych svedectiev hlavnej postavy, ako aj z vypovedi jej rodiny a priatel'ov.
Vyznam celej prace spociva v tom, Ze sme v nej, podl'a ndsho nazoru, interpretovali inovativny spdsob fotenia,
ktory by mohol podnietit aj inych fotografov kl'udskejSiemu pristupu. Chceli sme tiez poukazat na to, Ze

samotnym ,cvaknutim“ fotoaparatu sa praca na fotografii nekonci.

KI'icové slova:
Dokumentarny film. Fotografka. Lucia Grossmannova. Portrét osobnosti. Postprodukcia. Predprodukcia.

Produkcia. Scenar.

ABSTRACT

The purpose of the thesis is the production of a documentary portait of the photographer Lucy Grossmann. In it,
we want to introduce the photographer and her specific approach to clients that we find exceptional and worth
highlighting. The story of the film is based both on the personal testimonies of the main character, as well as on
the testimonies of her family and friends. The significance of the whole work lies in the fact that, through our work,
we have interpreted, in our opinion, an innovative way of photography that could encourage other photographers
to take a more humane approach. We also wanted to point out that the "clicking” of the camera does not end the

work on photography.

Key words:
Documentary. Lucy Grossmann. Personality portrait. Photographer. Postproduction. Preproduction. Production.

Scenario.

UvoD
Problematika dokumentarneho filmu je jedna z najzlozitejSich otazok filmovej praxe. V sucasnosti sa vSak
tento filmovy Zaner stava Coraz obl'ibenejsim, pretoZe reprodukuje skuto¢né, neskreslené svedectvo ,,obycajnych*
I'udi (nehercov). Délezitym sa stava obsah, ktory dokaze vd'aka autorovmu pristupu ziskat jedinecnost a vyvolat
u recipienta emocionalny zazitok. Rozprava pribehy zo Zivota protagonistov, ktori st nie¢im Specificki, ¢o je pre
divaka ovela viac zaujimavé a uveritel'nejSie nez hrany film. V nasSej praci budeme podrobne reflektovat zadkladné
principy tvorby a poukaZeme predovsetkym na to, ako sme ich vyuzili.
Hlavnym cielom prace je vytvorit dokumentarny film - portrét fotografky Lucie Grossmannovej, v ktorom
zobrazime jej inakost. Ciastkové ciele budd zahffiat’ analyzu anaslednti syntézu zozbieranych poznatkov
o dokumentarnom filme ako takom, o jeho vyvoji a predproduké¢nej, produkenej a postprodukenej faze. Budeme

vytvarat namet a technicky scenar, na zaklade ktorych nasledne nakratime dokument. V postprudukcii budeme z
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pohl'adu hudobného dramaturga a striha¢a vyberat hudbu a strihat nasnimany material. Ziskané skisenosti
z natacania nasledne vyuzijeme pri spracovani postupu tvorby diela a urobime si medzi divakmi prieskum
hodnotenia v podobe dotaznika.

Dolezitost tejto prace vnimame najmd vtom, Ze mame moznost recipientov oboznamit s pre nas
vynimoc¢nou portrétnou fotografkou a predstavit' jej pracu. Prinosom pre nas bolo, Ze sme ziskali nové cenné

skusenosti o fotografovani z rozpravania Lucie a o tvorbe filmov, ktoré st obe nasim koni¢kom.
1 POSTUPY PRI TVORBE DOKUMENTARNEHO PORTRETU FOTOGRAFKY

Vystupom naSej prace je dokumentarny portrét Lucie Grossmannovej, ktory zachytava cast Zivota a
vynimocnost tejto fotografky prostrednictvom nasho uhla pohl'adu. Prinosom tohto dokumentarneho snimku
bude kratky pohl'ad do minulosti zdanlivo obyc¢ajného cloveka, ktory vo svojom Zivote dokazal prepojit technickt

stranku fotenia s umeleckym citenim a nadanim pre zachytenie duse ¢loveka na fotografii.

Podla S. Magdla a D. Valentovicovej, ak by rezisér trval na svojej povodnej formulécii diela za kazdych

okolnosti, mohol by ,spadnut* do istej formy manipulacie recipientom.

1 Pocas priprav pri predprodukcii a naslednej produkcii naSho snimku sme zistili poznacenie dokumentu
urc¢itou formou manipuldcie s realitou, pretoZze my urcujeme, ktoré vyznamné okamihy Zivota protagonistu
divakovi sprostredkujeme. Je to pochopitel'né aj vzh'adom na to, Ze sa jedna o tému tykajtcu sa cloveka, ktorého
pozname osobne a nedokazeme zaujat objektivny pristup. Podl'a nasho nazoru vznikaju tie najzaujimavejsie filmy

prave vtedy, ked' sa téma snimku nejakym spdsobom dotyka nazorov ¢i skiisenosti autora.

1.1 Predprodukcia

Na pokyn nasho skolitel'a sme si vramci prvej fazy tvorby dokumentarneho filmu - predprodukcie,
navrhli namet. Vedeli sme, Ze okrem hlavnej postavy Lucie v iom chceme mat' i nejakého ¢lena jej rodiny. Nechceli
sme, aby rozpravala poc¢as snimku stéle len ona, pretoZe by to na divaka mohlo po ¢ase posobit monotdnne a zacal
by sa nudit. Luciina sestra Kristina sa rozhovorila o detskych ¢asoch a niektorych usekoch Zivota tejto fotografky.
Dalej nam Kklienti Veronika a Michal porozpravali oich impulze k foteniu, dojmoch aspolupraci s Luciou.
Poslednym ucinkujicim bol Martin, Luciin Zivotny i pracovny partner. Spolu nam porozpravali, ako vnimaja svoj

ateliér, pracu, ich zazitky, skdsenosti a vizie do budtcnosti.

Hlavnu liniu a zdmer pribehu sme v kratkosti priblizili v namete. Namet mal slizit najma vediicemu prace
ako opora v tom, aby vedel, akym sposobom chceme k téme pristupovat, ¢o presne zamyslame v diele zobrazit
a mohol nas pripadne nasmerovat spravne. Formulacia nametu znela: ,Nd$ dokumentdrny film bude portrétom
fotografky Lucie Grossmannovej, ktory bude pozostdvat' z jej rozprdvania, vypovedi rodiny a priatelov o detstve,
Zivote, prdci, o tom akd je, ako sa dostala k fotografovaniu a preco si ho vybrala za svoje ,Zivotné poslanie”, Luciini

klienti ndm povedia o tom, ako sa citili na foteni s riou a preco si ju vybrali za fotografku.”

1 MAGAL, S. - VALENTOVICOVA, D.: Filmovy a medidlny manazment: Filmovd produkcia .. Trnava : Fakulta masmedialnej komunikacie UCM v
Trnave, 2011, s. 115.
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Ked’ sme si ako tvorcovia dokumentarneho filmu premysleli, ujasnili a spisali, o chceme vytvorit, priSla na
rad d'alSia etapa a tou bola tvorba technického scenara. Rozvrhli sme si tzv. ,hlavné kapitoly, ktoré bude nas film
obsahovat. Pri kazdom snimku sme si ur¢ili, o aky typ zaberu pojde, dizku jeho trvania, stanovili filmové lokacie
natacania a protagonistov, ktori v iom budu vystupovat a nakoniec napisali strucny opis toho, ¢o bude v danom
zabere zobrazené. Skolitel’ nAm este poradil, aby sme si napisali ku kaZdej ,kapitole” aspoti 3-4 otazky, ktoré sa
protagonistov budeme na nakrtcani pytat. Scendr ndm ndsledne pri produkcii zniZil nutnost improvizacie

a ulah¢il jeho priebeh.

1.1.1 RéZia a dramaturgia

Pocas natdcania sme zastavali viaceré funkcie filmového S$tdbu - od scenaristu, reziséra, dramaturga,
kameramana, zvukdara az po strihaca. Funkciu reZiséra sme ciastocne zdiel'ali s nasim vedicim prace, ktory nas
usmernoval a poskytoval rady, ako v procese tvorby pokracovat. NaSou hlavnou ulohou v pozicii reziséra bolo
zobrazit faktickd, neskreslenu realitu. To predstavovalo pociatocné dokladné nastudovanie tematiky nasho
projektu, ziskanie stihlasu s filmovanim protagonistov, vykonanim obhliadky potencialnych lokacii a zabezpecéenia

potrebnej techniky.

1.2 Produkcia

Produkcia vychadza z toho, ¢o sme si pripravili v predprodukcnej etape. V nasom pripade to znamena, Ze
napad a nAmet mame sformulovany, literarnu pripravu, t.j. scenar hotovy, protagonistov na snimanie potvrdenych
a priestory na filmovanie obhliadnuté a schvalené.

ESte pred tym, ako sme zacali s produkénym nakricanim bolo potrebné si zvolit' a odskusat technologické
zariadenie, s ktorym sme mali nasledne pracovat- pouzili sme dve zrkadlovky: Nikon D3200 a Canon EOS 1100D.

Na zaciatku nasho snimku sme uviedli zakladné okolnosti deja. Prostrednictvom vypovedi sme sa v strede
deja postupne snazili predstavit Luciu, jej detstvo, Zivot a to, ako sa dostala k foteniu a o ju viedlo k zaloZeniu
ateliéru. Snazili sme sa, aby dokumentarny snimok vo svojom finalnom vysledku predstavoval tvorivy dialég

medzi tvorcom a divikom.

1.2.1 Organizaicia natacania

Natacanie prebiehalo na zaklade vopred vytvoreného harmonogramu vyroby, na ktorom sme sa dohodli
s Luciou, vzhl'adom na to, Ze ona sa kvdli svojej praci nemohla zucastnit natdc¢ania hocikedy. Bolo potrebné sa
dohodnut vzdy aspon o tyzden vopred. Na natacanie sme si vyhradili vzdy o nieco viac ¢asu, kvoli pripadnému
sklzu. Natacanie prebiehalo doobeda, kedy bolo pre nas najlepsie svetlo. Ked' bolo zlé pocasie, tak sme natacanie
bud’ presunuli, alebo nasnimali iné zabery. Jedini scénu (zhasnutie v ateliéri) sme nakrucali vecer, nakol'ko sme
potrebovali tmu. Vzhl'adom na zachovanie autentickosti sme nenatacali jednotlivé zdbery na zaklade postupnosti
stanovenej vscendri. DlhSia znamost s Luciou, bola velkou vyhodou oboch stran. Prave vdaka nasmu
priatel'skému vztahu bola Lucia pred kamerou uvol'nenejsia, pésobila prirodzene a jej hovorené slovo nevyzeralo

nacvicene. Dosledkom dobrého vztahu boli aj otvorenejsie odpovede na otazky kladené pred kamerou.

Natacali sme na troch lokaciach, konkrétne v ateliéri GLAF, kde Lucia kazdy dei pracuje. ]v)alej na Nddvori
v Trnave, kam chodi na dobru kavu alebo si tam ide oddychnut’ a ako kontrastny material sme vyuzili prirodu,
v ktorej prebiehalo fotenie klientov. Pri tvorbe filmu sme vyuZili aj staré fotografie Lucie a jej sestry z ich detstva.

V kazdom filmovacom dni sme si nasnimali najprv ti najddlezitejSiu cast - rozhovor s protagonistami formou
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otazok a odpovedi a nasledne sme si k tomu doto¢ili ilustracné zabery. Rozhovor sme natacali na dve zrkadlovky,

aby sme nas dokument ozvlastnili zdbermi aj z iného uhla.

Museli sme dbat’ aj na zavislost medzi vel’kostou a diZkou zaberu a striedat’ typy zaberov, aby na divaka
snimok nepdsobil monoténne a nudne. Celok sme pouzivali, aby sme divaka uviedli do deja a tieZ pri nahlej zmene
lokacie. Detail odhal'uje podstatu sledovaného subjektu a ma silny emocionalny tc¢inok, ¢o sme chceli vdokumente
dosiahnut. Déraz sme kladli na stabilitu zaberov, preto sme kameru mali va¢Sinou na stative. Aby nebol obraz len
staticky, tak sme s kamerou pri niektorych zaberoch pohybovali, ale len minimalne. Pri natd¢ani dynamickych
zaberov sme kameru drzali v rukach a ked’ sa dalo, tak sme sa pri natacani opreli o stenu, aby sme v rdmci moznosti
¢o najviac redukovali svoj pohyb a teda trastci sa obraz. Nie vZdy bola taka moznost, takZe niektoré zabery boli

nakoniec roztrasené, no to sme vyriesili v postprodukcii.

1.3 Postprodukcia

Uspe$nym doto¢enim potrebného materialu, prichddza na rad posledna etapa tvorivého procesu a tou je faza
postprodukcie. St to ,dokoncovacie prace,” ktoré sa zameriavaju na technické spracovanie ,,surového“ materialu
do uceleného findlneho diela. Z natoc¢eného materidlu sme museli urobit selekciu a syntézu najvhodnejSich
zaberov. Dobrou znamostou Lucie a zastadvanim vsetkych funkcii filmového $tabu sme nemali dostato¢ny odstup
od materialu. Spdsobilo nam to problémy pri vybere podstatnych zaberov, pretoZe sa nam zdalo, Ze je vSetko pre
divaka dolezité. Pribeh je tvoreny vypoved'ami protagonistov, ktoré sme rozdelili do tematickych celkov a

nasledne doplnili o ilustra¢né zabery.

1.3.1 Obrazova postprodukcia
Prva vo faze postprodukcie prichadza na rad obrazova postprodukcia. Po selekcii najvhodnejsich zaberov
sme najprv urobili hruby zostrih, ktory sme poslali na schvélenie ndSmu $kolitel'ovi. Ten nam k tomu poslal svoje

pripomienky a po ich Gprave sme sa pustili do d'alSej Casti strihu obrazu - pridani ilustra¢nych zaberov.

Stcasne sme pracovali aj na doplnen titulkov. Uvodné titulky sme vyuZili na informovanie divaka o nazve
filmu. Dalej sme do priebehu filmu umiestnili predstavovacie titulky, ktorymi sme vzdy oznaéili meno hovoriaceho
Cloveka a pod to, v akom je vztahu k Lucii. Zavere¢nymi titulkami sme uzatvorili na$ pribeh a vypisali sme tam
vSetky d'alSie informacie - scendaristov, rezisérov, dramaturgov, produkciu, kameramanov, strihacov a zvukarov,

v

ucinkujucich I'udi, pouziti hudbu a v akych priestoroch sa natacalo.

Ako poslednt sme sa rozhodli urobit’ korekciu farieb, pretoZe zabery boli natofené pri réznych svetlenych
podmienkach. Chceli sme tieZ docielit, aby dielo posobilo viac kinematograficky a do takého Stylu sme farby aj
ladili.

1.3.2 Zvukova postprodukcia
Zvukova postprodukcia nadvazuje scasti na td obrazovi a bola pre nds o Cosi jednoduchsia nez strih

nasnimaného materidlu. Zvuk sme zaznamenavali cez externy mikrofon.

Pri strihu zvuku sme si najprv vytvorili suvisla dialégovu stopu, vd'aka ¢comu sme ziskali lepSiu prehl'adnost.
Pri tvorbe dokumentu sme nechceli, aby v iom boli pocut kladené otazky anketara. Malo to vyzniet, Ze respondent

rozprava suvisly celok sdm. Rozhovory sme zostrihali tak, aby boli pocut len odpovede snimanych oséb. Vyznamny
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zvukovy prvok tvoria aj ruchy, ktoré vo filme dotvarajui atmosféru a navodzuji dojem autentickosti. Estetickému
vyzneniu napomaha zase ,podmazova“ hudba, ktorad dotvara rytmus pribehu. PouZili sme tri skladby rovnakého

zanru, chceli sme tym dosiahnut celistvost vyjadrenia vyslednej atmosféry diela.

1.4 Distribucia

N&s dokumentarny film nie je zamerany len na jednu konkrétnu skupinu I'udi, méze si ho pozriet hocikto, kto
sa zaujima o fotenie, Upravu fotiek alebo by sa chcel dozvediet nieco o Lucii. Aktéri ho tiez m6zu mat ako
spomienku na ich zazitky a minulost. MoZno si nakoniec tento snimok pozrie niekto, kto tizi po poznani niecoho
nového, o com doteraz vedel vel'mi malo alebo ni¢. Ak sa vSak najde asporii jeden ¢lovek, ktory sa pocas sledovania
nasho dokumentu dozvedel nieCo nové, ¢i uz o zivote portrétnej fotografky Lucie Grossmannovej alebo o
fotografovani ¢i skisenostiach pri tejto profesii, potom verime, Ze sme splnili stanovent tlohu dokumentarnych

tvorcov.

Vysledny medidlny produkt sme nahrali na svoj YouTube kanal. Doplnili sme k nemu kratku anotaciu a
klicové slova, tzv. ,Stitky“ pre jednoduchsSie vyhladavanie na internete. Vyhodou platformy YouTube je, Ze
poskytuje svojim pouZzivatelom moznost zobrazit si informacie o pocte zhliadnuti, priemernej dobe sledovania
videa, zdroja navstevnosti a dokonca i zemepisnej oblasti divdkov, odkial’ sa pozeraju.

Video sme nahrali 30. aprila 2020 (Priloha C) a za tyZdeii si ho pozrelo 246 dividkov, ¢o je pre nas neuveritelné
c¢islo (Priloha D). Populdrna zemepisna oblast' (Priloha E), z ktorej 'udia najcastejsie sleduji nas film je Slovensko
(83,7%). Miestom prehravania je YouTube (20%) a externy zdroj (74,8%) - najmi Facebook (Priloha F).
Priemerna doba zhliadnuti pripada na 1:57 minut (Priloha G) a recipienti si ho prehravali najmi cez mobilny

telefén (82,5%). 2

2 CIEL PRACE

Hlavnym cielom nasej prace je na zaklade déslednej analyzy dostupnych pisomnych zdrojov a kvalitativnej
analyzy, vytvorit dokumentarny film, ktory bude portrétom fotografky Lucie Grossmannovej. Chceme ju
predstavit' tak, ako ju beZny ¢lovek nepozna a vyzdvihnuat to, ¢im je vynimoc¢na - osobity pristup k foteniu a ku
klientom. Nie je to len o fotkach, ale najma o tom, aby sa l'udia citili dobre a odniesli si so sebou vela krasnych
spomienok. Preto najprv spozna dusu daného c¢loveka (klienta), predtym nez ho ide fotit. Z vytvoreného filmu sa
divaci dozvedia, ¢o tuto mladu fotografku priviedlo k foteniu, preco si ho vybrala za svoje ,Zivotné poslanie” a jej
,know-how.“

Vytvorené audiovizualne dielo objasni problematiku recipientom na priklade dokumentacie poznatkov

a Zivotnych udalosti tejto mladej fotografky.

2 Dokumentdrny  film ,Zivot fotografky“ | Krdtky S$tudentsky  film  2020. [online]. [2021-03-03]. Dostupné na:
<https://youtu.be/wN26WC6H8bQ>.
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3 METODIKA PRACE

3.1 Charakteristika objektu skiimania
Nasim objektom, resp. subjektom skiimania bola portrétna fotografka Lucia Grossmannovj, o ktorej sme
vytvorili dokumentarny portrét. Lucia vlastni fotoateliér GLAF v Trnave. Skimali sme problematiku fotografického

umenia, talentu, editacie fotiek a tiez to, ako sa dokazat presadit v tom, Co cloveka bavi.

3.2 Pracovné postupy

Prvym krokom bolo urcenie skimaného objektu. Ako objekt ndSho skimania sme si stanovili portrétnu
fotografku. Hlavnou metdédou zberu informdcii bola komparacia teoretickych poznatkov s nasSimi vlastnymi
skdsenostami pri natadcani dokumentarneho diela. Sekundarnym zdrojom bol priamy rozhovor s Luciou
Grossmannovou, ktora vlastni fotoateliér GLAF priamo v Trnave. Tercidlnym zdrojom bol internet, na ktorom sme

si dohl'adali informacie o technike a programoch pouzitych pri editacii vysledného snimku.

Po zozbierani informacii sme presli k ich spracovaniu ana ich zdklade ku kompletnej realizacii

dokumentarneho portrétu.

3.3 Spodsob ziskavania idajov a ich zdroje

V rdmci ndSho dokumentarneho snimku sme robili priatel'sky rozhovor s Luciou Grossmannovou, portrétnou
fotografkou a majitel'’kou fotoateliéru GLAF v Trnave. Bol to hybridny, Struktirovany rozhovor, ¢ize otazky boli
dopredu dané, no v priebehu rozhovoru sme ich rézne doplnili a kvdli neplanovanym udalostiam aj trochu
pozmenili. Jednotlivé otazky do rozhovoru sme pripravovali niekol'ko tyzdinov. Ked'Ze sme vSak Luciu uz vo vacsej

miere poznali, bolo pre nas jednoduchsie vytvorit otazky.

Po nacerpani vSetkych potrebnych informacii sme vyuzili metédu analyzy, kde sme na zaklade obsiahnutych
teoretickych poznatkov a konkrétnych odpovedi z rozhovoru, vedeli popisat’ zvolent problematiku a skimany

subjekt. Snazili sme sa o to, aby dokument obsahoval osobnu vypoved’ protagonistky a vyuzivali sme aj postupy,

.....

3.4 Pouzité metdody vyhodnotenia a interpretacie vysledkov

Hlavnou metédou pouZzitou na vyhodnotenie a interpretaciu vysledkov bolo interview (rozhovor).
Rozhovor sme realizovali pocas natadCania dokumentu, kedy sme snimanym osobam poloZili otdzky a oni na ne
odpovedali. Strih sme urobili tak, aby v dokumente nebolo poc¢ut kladené otazky, ale bol to suvisly celok

rozpravania.

4 DOSIAHNUTE VYSLEDKY A DISKUSIA

Hlavnym cielom naSej prace bolo vytvorit dokumentarny film o fotografke Lucii Grossmannovej. Motivaciou
pre vznik snimku bola tiZba po poznani. Pri jeho produkcii sme prisli k mnohym poznatkom a skisenostiam, ktoré
by sme radi zhrnuli.

Dolezitu sucast dokumentarnej tvorby stvariuje namet, ktory v naSom pripade nahradil tlohu filmového
dramaturga. Preniknat’ do rieSenej problematiky sa ndm podarilo vd'aka ndSmu priatel'stvu s Luciou a jej

spoluzakladatel'om Martinom, ktoré sme si vytvorili pocas absolvovania praxe.
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Tvorba reZijného scenara znamenala poriadne si premysliet’ Struktiru pribehu. Znamenalo to pre nas, Ze sme
si museli ¢asovo rozlozit hlavné useky. Dobrou radou od vedticeho prace bolo vytvorit si ku kazdej ¢asti aspon 3-
4 otazky pre protagonistov, ¢o ndm pomohlo pri nakricani. Pri produkcii sme zistili, Ze hoci sme si vopred
naplanovali rozloZenie zaberov v snimku, tak nastali okolnosti, kvoli ktorym sme niektoré zabery museli zmenit
alebo tplne vynechat. Pocas tvorby dokumentarneho filmu sa nam vyskytol problém, pri ktorom sme prisli k
poznatku, Ze scendr sa v skuto¢nosti piSe ,,sdm od seba.” Chceli sme natacat tehotenské fotenie, ale nezohnali sme
ziadnych klientov, ktori by s tym suhlasili. Jedného vecera sa Lucia stretla s kamaratkou Veronikou a vznikol ndpad

fotenia s Vanom, ktorého priebeh a vysledok je zachyteny v nasom filme.

Vzhl'adom na ¢asovu vytaZenost Lucie sme si s iou vytvorili harmonogram vyroby. Zistili sme, Ze bolo dobré
rozhodnutie mysliet na pripadny ¢asovy sklz a nechat si na filmovanie viac ¢asu, pretoze na prvom natacani sa
vyskytol problém s technikou a svetelnostou kvéli pocasiu. Pred natacanim je potrebné si ujasnit, ¢i bude
v zostrihu aj osoba kladuca otazky. Protagonistami neboli Ziadni herci, ale obycajni l'udia, ktori neboli zvyknuti na

kameru. Prvotny dojem pred kamerou bol neprirodzeny, postupne sa vSak osmelili a ich prejav bol uvol'nenejsi.

Pouzivali sme dve zrkadlovky - Nikon D3200 a Canon EOS 1100D. Canon bol na tom kvalitou horsie, no zabery
z neho boli z iného uhla, o ndm oZivilo priebeh filmu. Do budicna by sme vsak chceli pouvazovat nad kipou

lepsieho druhého fotoaparatu, aby sa kvalitou vyrovnal aspon Nikonu.

ZAVER

Hlavnym vystupom prace bolo vytvorit dokumentarny portrét Lucie Grossmannovej. Najprv sme zacali
s formulaciou scenara, na zaklade ktorého sme mohli nakricat' nas film. Ststredili sme sa na zachytenie atmosféry
prostredia, pricom sme vyuzili r6zne uhly zaberov a utvorili sme vd'aka nim zaujimavé obrazové kompozicie. Po
dokonceni produkcie sme vybrali hudbu, aby sa hodila k nasnimanému materialu. Hlavnu zlozku zvukovej stopy
vSak tvorilo hovorené slovo v podobe vypovedi protagonistov, ktoré je pritomné pocas celého filmu. Dielo sme do

vyslednej podoby dokoncili strihom - obrazovym aj zvukovym.

Podarilo sa nam dosiahnut svojho urceného tvorivého zameru a to zaznamenat doélezité okamihy v Zivote
fotografky Lucie Grossmannovej prostrednictvom dokumentarnej tvorby. Reflektovali sme jej detstvo a zacCiatky
s fotenim, nadobudnuté skisenosti pocas zZivota so snimanim portrétov, zalozZenie fotoateliéru GLAF v Trnave
spolu s jej partnerom Martinom a zazitky s tym spojené. Zucastnili sme sa aj na veselom foteni v Povazskej Bystrici,
kde Lucia fotila klientov Veroniku a Michala. Zachytili sme ju pri upravach fotografii, porozpravala nam aké
programy pouZiva a ¢i sa pri postprocese riadi svojimi pocitmi alebo prianim zdkaznika. Dokumentarny snimok
bol ukonceny myslienkami Lucie a Martina, ako by sa d’alej s fotoateliérom chceli rozvijat. Film zachytava nazory
a stanoviska protagonistov, ktoré maji na Luciu a jej tvorbu.

Naplnili sme definiciu osobného portrétu podla E. Andrikanisa a S. Kondakova, ktori tvrdia, Ze na to, aby bol
dokumentarny portrét dobry musi obsahovat rozpravanie o detstve, Zivote, povolani a Zivotnej ceste snimanej

osoby.3

3 ANDRIKANIS E. - KONDAKOV, S.: Jak se to¢i film... Filmovd abeceda v praxi. Olomouc : Votobia, Vydavatel'stvo UK, 2004, s. 171-173.
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Prinos naSej prace vidime vtom, Ze sme zdokumentovali nové metédy a inovativny pristup fotenia.
Nepozname nikoho, kto by sa venoval klientom tak ako Lucia, ktord sa ich najprv snazi spoznat, aby sa pri nej citili

uvol'nenejSie a aZ potom nasleduje fotenie. Tymto pristupom sa mézu inSpirovat aj ini fotografi.
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PRILOHY
PRILOHA A - Scenér
C.ZABER TYP POPIS DEJA DIALOG OTAZKY HUDBA POZNAMKA
U ZABERU A
CAS
1 6s Nazov filmu: Daniel
Dokumentar Gunnarsson
ny film - - Love You
Zivot For It All
fotografky (Instrument
al Version)
2 vC -zaber Daniel -zaber zhora
4s zdialky na Gunnarsson | nadol, aby
ateliér - Love You | bolo  vidno
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scedulou a For It All | cedulu
na Lucku (Instrument | s ndzvom
odomykajticu al Version) ateliéru,
ateliér Lucka ide do
ateliéru,
odomyka
dvere
DETAIL -detailny Daniel -detail na
8s zaber na Gunnarsson | kl'u¢ku dveri
odomykanie - Love You | akluce
a vojdenie do For It All | -vchadzanie
ateliéru (Instrument | do  ateliéru
al Version) a zavretie
dveri
POLOCELO M Lucka | Lucka: ,Ahojte, Daniel -Lucka vojde
K sa predstavi, | vitam Vds Gunnarsson | do ateliéru,
10s kto vlastne je | v nasom - Love You | nasledne sa
(fotografka, fotoateliéri v For It All | oto¢i na mna
vlastni Trnave. Som Lucia (Instrument | a v kratkosti
sukromné Grossmannovd, so al Version) sa predstavi
stadio, =|m portrétna -bude tam
hl.info) fotografka a rada vidno utulne
by som Vdm zariadenu
blizsie vstupnu
porozprdvala miestnost,

0 mojej prdci.” vedla Lucky
bude vidno
stol s fotkami
a za Luckou
bude
pracovny
kutik -
pocitace a
mini
kuchynka

CELOK Detstvo: Lucka+sestra Pre sestru: Daniel -Lucka bude

5s Lucka bude 1.Aka bola | Gunnarsson | spolu sjej
spolu sjej Lucka, ked | - Love You | sestrou

sestrou bola mala? For It All | sediet na
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rozpravat

o ich detstve

(Instrument

al Version)

zemi pred
pldtnom na
fotenie

v druhej
miestnosti -
budu mat’
pred sebou
fotky

z detstva

abudu si ich

prezerat
POLOCELO | Zivet: Lucka | Lucka+sestra 1. Ako sa Lucka | Daniel -Lucka bude
K bude spolu dostala Gunnarsson | spolu s jej
5s sjej sestrou k foteniu? Aké | - Love You | sestrou
spominat, boli jej | For It All | sediet na
aké boli zaciatky? (Instrument | zemi pred
Luckine foto al Version) plathom na
zaciatky fotenie
v druhej
miestnosti
CELOK Lucka bude | Lucka+sestra Daniel -Lucka bude
9s spolu sjej Gunnarsson | spolu sjej
sestrou - Love You | sestrou
spominat, For It All | sediet na
aké boli (Instrument | zemi pred
Luckine foto al Version) platnom na
zaciatky fotenie
v druhej
miestnosti -
budu mat’
pred sebou
fotky
z detstva
abudu si ich
prezerat
POLOCELO | Lucka bude | Lucka+sestra Daniel -zaber na
K spolu sjej Gunnarsson | fotosvetlo
3,5s sestrou - Love You | v miestnosti
spominat, For It All
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aké boli (Instrument | uréenej na
Luckine foto al Version) fotenie
zaciatky
9 DETAIL zabery Lucka+sestra Daniel -fotky Lucky
4s a fotky Gunnarsson | ajej sestry vo
Z detstva - Love You | vani, ked boli
For It All | malé
(Instrument
al Version)
10 DETAIL zabery Lucka+sestra Daniel -Lucka S0
7s a fotky Gunnarsson | sestrou drzia
z detstva - Love You | fotku
For It All | aprezeraju si
(Instrument | aj ostatné
al Version) fotky
11 DETAIL Lucka bude | Lucka+sestra Daniel -Skrabosky
9s spolu s jej Gunnarsson | na tvar
sestrou - Love You | aplySové
spominat, For It All | medvede,
aké boli (Instrument | ktoré Lucka
Luckine foto al Version) pouziva na
zaciatky fotenie
12 CELOK Lucka bude | Lucka+sestra Daniel -Lucka bude
9s spolu s jej Gunnarsson | spolu S jej
sestrou - Love You | sestrou
spominat, For It All | sediet na
aké boli (Instrument | zemi pred

Luckine foto

zaciatky

al Version)

platnom na
fotenie

v druhej
miestnosti -
budu mat’
pred sebou
fotky

z detstva
abudu si ich

prezerat
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12 POLOCELO | zabery Lucka+sestra Daniel -zaber od
K a fotky Gunnarsson | pdasadole
8s z detstva - Love You | -Lucka ajej

For It All | sestra sedia

(Instrument | na zemi pred

al Version) rozloZenymi
fotkami

13 POLOCELO | zaber na | Lucka+sestra Pre sestru: 1. | Daniel -zaber na tvar
K Luckinu Podporovala si | Gunnarsson | Luckinej
7s sestru ako Luckuvtom ¢o | - Love You | sestry, ako

rozprava robi (fotenie) | For It All | rozprava
alebo si ju od | (Instrument
toho niekedy | al Version)
odradzala?

14 CELOK Luckina Lucka+sestra Pre sestru: 1. | Daniel -zaber na

8s sestra bude Podporovala si | Gunnarsson | Lucku ajej
rozpravat, Luckuvtomcéo | - Love You | sestru, ako
ako vnimala robi (fotenie) | For It All | sedia nazemi
to, ked’ Lucka alebo si ju od | (Instrument
zacala fotit toho niekedy | al Version)
odradzala?

15 POLOCELO | Luckina Lucka+sestra Daniel -Lucka bude
K sestra bude Gunnarsson | spolu s jej
5s rozpravat, - Love You | sestrou

ako vnimala For It All | sediet na
to, ked’ Lucka (Instrument | zemi pred
zacala fotit al Version) pldtnom na
fotenie
v druhej
miestnosti

16 CELOK Luckina Lucka+sestra Daniel -zaber na

3s sestra bude Gunnarsson | Lucku ajej
rozpravat, - Love You | sestru, ako
ako vnimala For It All | sedianazemi
to, ked’' Lucka (Instrument | -prezeraju si

zacala fotit
aco si otom

mysli

al Version)

fotky
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17 POLOCELO | ilustratny Lucka+sestra Daniel -Lucka
K zaber z Gunnarsson | sklientmi na
8s fotenia - Love You | foteni
For It All
(Instrument
al Version)
18 POLOCELO | ilustracny Lucka+sestra Daniel -Lucka
K zaber Z Gunnarsson | sklientmi na
8s fotenia - Love You | foteni
For It All
(Instrument
al Version)
19 DETAIL zabery Lucka+sestra Daniel -staré fotky
3,5s a fotky Gunnarsson | z detstva su
z detstva - Love You | rozloZené na
For It All | zemi
(Instrument | -Lucka listuje
al Version) \(o)
fotoalbume
20 CELOK -Lucka so | Lucka+sestra Daniel -Lucka bude
16s sestrou Gunnarsson | spolu sjej
spominaju na - Love You | sestrou
fotenie dcéry For It All | sediet na
Luckinej (Instrument | zemi pred
sestry al Version) platnom na
fotenie
v druhej
miestnosti
21 DETAIL ilustraény Lucka+sestra Daniel -detail na
5s zaber Gunnarsson | detské
- Love You | topanky
For It All | -fotky
(Instrument | porozkladané
al Version) na zemi
22 POLOCELO | ilustracny Lucka+sestra Daniel -zéber zhora
K zaber Gunnarsson | na Lucku a jej
8s - Love You | sestru, ako si
For It All | prezeraju
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(Instrument | fotky zZ
al Version) detstva

23 DETAIL ilustra¢ny Lucka+sestra Daniel -detail na
7s zaber Gunnarsson | rozloZené

- Love You | fotky

For It All | -listovanie vo
(Instrument | fotoalbume
al Version)

24 DETAIL ilustra¢ny Lucka Pre Lucku: 1. | Daniel -detail na
5s zaber Co bolo tvojim | Gunnarsson | policku, kde

prvym - Love You | je fotoaparat
podnetom For It All | naknihach
k foteniu? (Instrument

al Version)

25 POLODETAI | ilustra¢ny Lucka Daniel -prezeranie
L zaber Gunnarsson | fotiek
5s - Love You

For It All
(Instrument
al Version)

26 POLOCELO | Lucka Lucka Daniel -zaber na
K rozprava, co Gunnarsson | Luckinu tvar
5s ju podnietilo - Love You | ako rozprava

k tomu zacat For It All
fotit’ (Instrument
al Version)

27 CELOK Lucka Lucka Daniel -Lucka bude
13s rozprava, co Gunnarsson | spolu sjej

ju podnietilo - Love You | sestrou
k tomu zacat For It All | sediet na
fotit (Instrument | zemi pred

al Version)

platnom na
fotenie
v druhej
miestnosti -

budu mat’

pred sebou
fotky
z detstva
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a budu si ich

prezerat
28 DETAIL Lucka Lucka Daniel -detailnejsi
5,5s rozprava, co Gunnarsson | zaber na
ju podnietilo - Love You | fotky na
k tomu zacat For It All | nastenke,
fotit’ (Instrument | ktoré Lucka
al Version) fotila

29 DETAIL Lucka Lucka Daniel -fotky
6s rozprava, co Gunnarsson | klientov na

ju podnietilo - Love You | stene, ktoré
k tomu zacat For It All | Lucka sama
fotit (Instrument | nafotila

al Version)

30 POLOCELO | Lucka Lucka Daniel -Lucka bude
K rozprava, co Gunnarsson | spolu s jej
8s ju podnietilo - Love You | sestrou

k tomu zacat For It All | sediet na
fotit (Instrument | zemi pred
al Version) plathom na
fotenie
v druhej
miestnosti

31 POLODETAI | Lucka Lucka Daniel -zaber
L rozprava, co Gunnarsson | zfotenia
7s ju podnietilo - Love You | klientov, kde

k tomu zacat For It All | je vidno, ako
fotit’ (Instrument | snimi Lucia
al Version) / | pracuje
Cody Francis | a usmernuje
-I'm so done | ich
(Instrument
al Version)

32 CELOK Lucka Lucka Cody Francis | -Lucka bude

6,5s rozprava, co -I'm so done | spolu sjej
ju podnietilo (Instrument | sestrou
k tomu zacat al Version) sediet na

fotit’

zemi pred

platnom na
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fotenie
v druhej
miestnosti -

budu mat’

pred sebou
fotky
z detstva

a budu si ich

prezerat
33 CELOK ilustracny Lucka Cody Francis | -Nadvorie v
3s zaber -I'm so done | Trnave
(Instrument
al Version)
34 POLOCELO | Ateliér: Lucka+Mato 1.Co vas viedlo | Cody Francis | -Lucka a
K Lucka k zaloZeniu -I'm so done | Mato budu na
7,5s s Matom fotoateliéru? (Instrument | Nadvori
rozpravaju, al Version) v Trnave
¢o ich viedlo rozpravat
k zaloZeniu oich
ateliéru fotoateliéri
35 CELOK ilustra¢ny Lucka+Mato Cody Francis | -zaber na
3s zaber -I'm so done | vnutro
(Instrument | ateliéru,
al Version) miestnost, do
ktorej sa
vojde ako
prvé
36 POLODETAI | ilustrac¢ny Lucka+Mato Cody Francis | -stdl, pri
L zaber -I'm so done | ktorom sa
3s (Instrument | Lucia
al Version) rozprava s
klientmi
37 DETAIL ilustra¢ny Lucka+Mato Cody Francis | -st6l pri
4s zaber -I'm so done | vchode
(Instrument | s vytlaCenymi

al Version)

fotkami, aby
si ich

potencionalni
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klienti mohli

pozriet
38 CELOK ilustra¢ny Lucka+Mato Cody Francis | -Lucka sa
5s zaber -I'm so done | hupe na
(Instrument | hupacke pred
al Version) platnom
v miestnosti
na fotenie
39 POLOCELO | Lucka Lucka+Mato Cody Francis | -Lucka a
K s Matom -I'm so done | Mat'o budd na
11s rozpravaju, (Instrument | Nadvori
¢o ich viedlo al Version) v Trnave
k zaloZeniu rozpravat
ateliéru oich
fotoateliéri
40 DETAIL ilustra¢ny Lucka+Mato 2. Kto ako prvy | Cody Francis | -detail na
3s zaber dostal napad | -I'msodone | kvetiny na
zalozit (Instrument | stole, sviecku,
fotoateliér? al Version) vizitky,
spodtacky”...
41 CELOK ilustra¢ny Lucka+Mato Cody Francis | -zaber na
3s zaber -I'm so done | miestnost v
(Instrument | ateliéri
al Version)
42 DETAIL ilustraény Lucka+Mato Cody Francis | -fotka
5s zaber -I'msodone | vramiku na
(Instrument | stole, ktoru
al Version) Lucka
nafotila, vaza
s umelymi
kvetmi, pohar
S perami,
zvyraziiovace
43 POLOCELO | ilustracny Lucka+Mato Cody Francis | -zaber
K zaber -I'm so done | priamo
6,5s (Instrument | z fotenia ako

al Version)

Lucka

s Matom
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spolupracuju

aj pri foteni

44 POLODETAI | ilustrac¢ny Lucka+Mato Cody Francis | -zaber
L zaber -I'm so done | priamo
4,5s (Instrument | z fotenia ako
al Version) Lucka
s Matom
spolupracuju
aj pri foteni
45 CELOK ilustracny Lucka+Mato 3. Ako | Cody Francis | -zaber na
3,5s zaber prebiehalo -I'm so done | pocitace \
zaloZenie (Instrument | ateliéri
ateliéru? al Version)

46 CELOK ilustra¢ny Lucka+Mato Cody Francis | -zaber na

4,5s zaber -I'm so done | pocitace \%
(Instrument | ateliéri
al Version)

47 CELOK ilustraény Lucka+Mato Cody Francis | -miestnost’

5s zaber -I'm so done | s fotoplatno
(Instrument | m a svetlami
al Version)

48 POLOCELO | Lucka Lucka+Mato Cody Francis | -Lucka a
K s Matom -I'm so done | Mat'o budd na
7s rozpravaju, (Instrument | Nadvori

¢o ich viedlo al Version) v Trnave

k zaloZeniu rozpravat

ateliéru oich
fotoateliéri

49 DETAIL ilustra¢ny Lucka+Mato Cody Francis | -cedula s
4s zaber -I'mso done | ndzvom pri

(Instrument | vstupe do
al Version) ateliéru a
dvere

50 CELOK ilustracny Lucka+Mato Cody Francis | -Lucka sa
5s zaber -I'm so done | upravuje

(Instrument | aide si

al Version) chystat veci
do druhej
miestnosti
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51 POLOCELO | ilustratny Lucka+Mato Cody Francis | -zdber na
K zaber -I'm so done | zaujimavo
6s (Instrument | a zaroven
al Version) domacky
vyzdobenu
stenu pri
vstupe do
ateliéru
52 POLODETAI | Lucka Lucka+Mato Cody Francis | -detailnejsi
L s Matom -I'm so done | zaber na
5,5s rozpravaju, (Instrument | Luckinu tvar
¢o ich viedlo al Version) ako rozprava
k zaloZeniu
ateliéru
53 POLOCELO | Lucka Lucka+Mato Cody Francis | -Lucka a
K s Matom -I'm so done | Mato budd na
4s rozpravaju, (Instrument | Nadvori
¢o ich viedlo al Version) v Trnave
k zaloZeniu rozpravat
ateliéru oich
fotoateliéri
54 POLOCELO | ilustratny Lucka+Mato Cody Francis | -Lucka sedi
K zaber -I'msodone | na gauci
5s (Instrument | s ¢ajom
al Version) v ruke
Vv miestnosti,
kde sa
stretava S
klientmi
55 DETAIL ilustra¢ny Lucka+Mato Cody Francis | -Lucka
2,5s zaber -I'mso done | pokladd caj
(Instrument | na stol
al Version)
56 CELOK ilustracny Lucka+Mato Cody Francis | -miestnost
6,5s zaber -I'm so done | s fotoplatno
(Instrument | m a svetlami
al Version)
57 POLOCELO | ilustratny Lucka+Mato 4. Mate nejaku | Cody Francis | -Lucka
K zaber veselu -I'm so done | odomyka
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7,5s (vtipnd) alebo | (Instrument | avchadza do
katastroficku al Version) ateliéru
prihodu
Z otvorenia
ateliéru?
58 POLOCELO | Lucka Lucka+Mato Cody Francis | -Lucka a
K s Matom -I'm so done | Mat'o budud na
16s rozpravaju, (Instrument | Nadvori
¢o ich viedlo al Version) v Trnave
k zaloZeniu rozpravat
ateliéru oich
fotoateliéri
59 CELOK ilustracny Lucka+Mato Cody Francis | -miestnost
6s zaber -I'm so done | kde sa foti
(Instrument
al Version)
60 CELOK ilustracny Lucka+Mato Cody Francis | -polica
4s zaber -I'm so done | s vecami,
(Instrument | ktoré Lucia
al Version) vyuziva pri
foteniach
61 POLOCELO | Lucka Lucka+Mato Cody Francis | -Lucka a
K s Matom -I'm so done | Mat'o budd na
14,4s rozpravaju, (Instrument | Nadvori
¢o ich viedlo al Version) v Trnave
k zaloZeniu rozpravat
ateliéru oich
fotoateliéri
62 POLOCELO | ilustratny Lucka+Mato Cody Francis | -podusky na
K zaber -I'mso done | gaudi azaber
6s (Instrument | odtial na cast
al Version) jednej
miestnosti
ateliéru
63 CELOK Fotenie: Cody Francis | -fotenie
4s ilustraény -I'm so done | klientov
zaber (Instrument | v Povazskej

al Version)

Bystrici
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64 CELOK ilustraény Cody Francis | -fotenie

4s zaber -I'm so done | klientov
(Instrument | v Povazskej
al Version) Bystrici

65 POLOCELO | Veronika Veronika+MiSo 1. Preco ste iSli | Cody Francis | -Veronika
K s MiSom do fotenia s | -1'msodone | spolu
4s rozpravaju Luckou - do jej | (Instrument | s MiSom budu

oich foteni s projektu? al Version) rozpravat
Luckou o ich pocitoch
z fotenia

66 POLOCELO | ilustratny Veronika+MiSo Daniel -Veronika
K zaber Gunnarsson | aMiSo lezia
9s - The Best of | vaute (Van),

Myself kde im Lucka

(Instrument | hovori, ako sa

al Version) tam maju
Lyulozit“

67 POLODETAI | ilustra¢ny Veronika+MiSo Daniel -zaber na
L zaber Gunnarsson | Lucku zozadu
3s - The Best of | ako foti

Myself
(Instrument
al Version)

68 POLOCELO | ilustratny Veronika+Miso Daniel -Veronika
K zaber Gunnarsson | s MiSom
3s - The Best of | sedia vo Vane

Myself -Miso drzi
(Instrument | hrncek
al Version) s kdvou
a Veronika
mava

69 POLOCELO | Veronika Veronika+MiSo 1. Ako sa vam | Daniel -Veronika

K s MiSom s Luckou Gunnarsson | spolu
12,5s rozpravaju spolupracoval | - The Best of | s MiSom budu
oich foteni s o? Myself rozpravat
Luckou (Instrument | o ich pocitoch
al Version) z fotenia

70 POLOCELO | ilustratny Veronika+Miso Daniel -Lucka

K zaber Gunnarsson | pracuje
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5,5s - The Best of | s Veronikou
Myself a MiSom pri
(Instrument | foteni
al Version)
71 POLOCELO | ilustra¢ny Veronika+MiSo Daniel -Veronika
K zaber Gunnarsson | s MiSom su
4s - The Best of | vaute, drzia
Myself salky a Lucka
(Instrument | ich foti
al Version)
72 POLOCELO | ilustratny Veronika+MiSo 3. Koho a ako | Daniel -klienti sedia
K zaber napadlo toto | Gunnarsson | zozadu auta,
5,5s spartnerské” - The Best of | pozeraju sa
fotenie? Myself na seba
(Instrument | aLucka ich
al Version) rozosmieva
73 POLODETALI | ilustrac¢ny Veronika+Miso Daniel -detailnejsi
L zaber Gunnarsson | zaber na
7,5s - The Best of | Veroniku ako
Myself sedi vaute
(Instrument | aako je na
al Version) foteni veselo
74 POLOCELO | ilustrany Veronika+MiSo Daniel -klienti sedia
K zaber Gunnarsson | hore na
10s - The Best of | streche auta
Myself aLucka ich
(Instrument | znovu
al Version) usmernuje
75 POLOCELO | ilustratny Veronika+MiSo Daniel -zaber z
K zaber Gunnarsson | fotenia
6,5s - The Best of
Myself
(Instrument
al Version)
76 POLOCELO | Veronika Veronika+MiSo Daniel -Veronika
K s MiSom Gunnarsson | spolu
7,5s rozpravaju - The Best of | s MiSom budu
oich foteni s Myself rozpravat

Luckou
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(Instrument

o ich pocitoch

al Version) z fotenia
77 POLOCELO | Postproces: 1. Aké | Daniel -Lucka
K ilustraény programy Gunnarsson | v ateliéri pri
4s zaber pouziva§ na | - The Best of | pocitaci
Upravu fotiek? | Myself a uprave
(Instrument | fotiek
al Version)
78 POLODETAI | Lucka Lucka Daniel -Lucka bude
L rozprava Gunnarsson | sediet pred
8,5s o upravach - The Best of | pc
fotiek Myself s otvorenou
(Instrument | fotkou
al Version) z fotenia
a bude
rozpravat
0 postproces
e fotiek
79 DETAIL ilustra¢ny Lucka 2. Ako dlho ti | Daniel -detail na
5,5s zaber trvd  Uprava | Gunnarsson | Upravu fotky
fotiek? - The Best of | z fotenia
Myself s Veronikou a
(Instrument | MiSom
al Version)
80 DETAIL ilustraény Lucka Daniel -detail na
6s zaber Gunnarsson | tablet,
- The Best of | s ktorym
Myself Lucka
(Instrument | pracuje  pri
al Version) Upravach
fotiek
81 DETAIL ilustra¢ny Lucka Daniel -detail
5s zaber Gunnarsson | ziného uhla
- The Best of | na Upravu
Myself fotky
(Instrument | z fotenia

al Version)

s Veronikou a

MiSom
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82 POLODETAI | Lucka Lucka Daniel -Lucka bude
L rozprava Gunnarsson | sediet pred
11s o Upravach - The Best of | pc
fotiek Myself s otvorenou
(Instrument | fotkou
al Version) z fotenia
a bude
rozpravat
o0 postproces
e fotiek
83 POLODETAI | ilustrac¢ny Lucka Daniel -Upravy
L zaber Gunnarsson | fotiek
8s - The Best of
Myself
(Instrument
al Version)
84 POLODETAI | Lucka Lucka Daniel -Lucka bude
L rozprava Gunnarsson | sediet pred
5,5s o upravach - The Best of | pc
fotiek Myself s otvorenou
(Instrument | fotkou
al Version) z fotenia
a bude
rozpravat
0 postproces
e fotiek
85 DETAIL ilustra¢ny Lucka 3. Riadis sa pri | Daniel -detail na
5s zaber upravovani Gunnarsson | obrazovku pc
prianim - The Best of | s otvorenou
zakaznika Myself fotkou, ktoru
alebo svojim | (Instrument | Lucka edituje
srdcom? al Version) \(o)
Photoshope
86 DETAIL ilustra¢ny Lucka Daniel -zaber na stol,
4s zaber Gunnarsson | na ktorom je
- The Best of | poloZeny
Myself Casopis a pri
(Instrument | ktorom sa

al Version)

Lucka mobzZe




rozpravat

s klientmi o

foteni
87 DETAIL ilustraény Lucka Daniel -liatie ¢aju do
5s zaber Gunnarsson | $alky pre
- The Best of | klientov
Myself
(Instrument
al Version)
88 DETAIL ilustracny Lucka Daniel -postproces
5s zaber Gunnarsson | fotky
- The Best of
Myself
(Instrument
al Version)
89 POLODETAI | Lucka Lucka Daniel -Lucka bude
L rozprava Gunnarsson | sediet pred
8,5s o upravach - The Best of | pc
fotiek Myself s otvorenou
(Instrument | fotkou
al Version) z fotenia
a bude
rozpravat
0 postproces
e fotiek
90 POLODETAI | Zaver: Daniel -Lucka
L ilustracny Gunnarsson | s Matom sa
6s zaber - The Best of | radia, ¢o
Myself d’alej
(Instrument
al Version)
91 CELOK Lucka Lucka+Mato 1. Aké su vasSe | Daniel -Lucka
6,5s s Matom sa plany do | Gunnarsson | s Matom
zamyslaju buducna? - The Best of | sedia na gauci
nad viziami Myself vich
do (Instrument | spolo¢nom
budtcnosti al Version) ateliéri

arozpravajuy,

aké maju
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pracovné

plany do
buduicnosti
92 POLOCELO | Lucka Lucka+Mato Daniel -Lucka
K s Matom sa Gunnarsson | s Matom
11s zamyslaju - The Best of | sedia na gauci
nad viziami Myself v ateliéri
do (Instrument
budtcnosti al Version)
93 DETAIL ilustracny Lucka+Mato Daniel -obrazovka
4s zaber Gunnarsson | pcs fotkami
- The Best of | -Lucka
Myself s Matom sa
(Instrument | radia
al Version)
94 DETAIL ilustra¢ny Lucka+Mato Daniel -praca
3s zaber Gunnarsson | smySou na
- The Best of | pocitaci
Myself
(Instrument
al Version)
95 POLOCELO | ilustratny Lucka+Mato Daniel -Lucka
K zaber Gunnarsson | s Matom si
3s - The Best of | prehliadaju
Myself knihu
(Instrument | s fotkami,
al Version) ktoré Lucia
nafotila
-maju
takticka
poradu
96 DETAIL ilustra¢ny Lucka+Mato Daniel -listovanie
6s zaber Gunnarsson | knihy s
- The Best of | fotkami
Myself
(Instrument
al Version)
97 POLODETALI | ilustrac¢ny Lucka+Mato Daniel -prezeranie
L zaber Gunnarsson | Luckinych
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5,5s - The Best of | fotiek na
Myself webovej
(Instrument | stranke
al Version)
98 POLODETAI | ilustra¢ny Lucka+Mato Daniel -kutik
L zaber Gunnarsson | s fotkami
4s - The Best of | atabulou na
Myself pisanie na
(Instrument | stene v
al Version) ateliéri
99 CELOK Lucka Lucka+Mato Daniel -Lucka
12,5s s Matom sa Gunnarsson | s Matom
zamysl'aju - The Best of | sedia na gauci
nad viziami Myself vich
do (Instrument | spolo¢nom
budicnosti al Version) ateliéri
a rozpravaju,
aké maja
pracovné
plany do
buduicnosti
100 CELOK ilustra¢ny Lucka+Mato Daniel -zaber na
4s zaber Gunnarsson | priestor
- The Best of | ateliéru
Myself
(Instrument
al Version)
101 CELOK ilustraény Daniel -zhasnutie
3,5s zaber Gunnarsson | svetiel
- The Best of | v ateliéri,
Myself ukoncenie
(Instrument
al Version)
102 12s Zaverectné Scenar, rézia,
titulky dramaturgia,
produkcia,

kamera, strih,

zZvuk,
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ucinkovali,
hudba,
filmové

lokacie

Zdroj: vlastné spracovanie

PRILOHA B - Rozhovor z videa

Lucka: Ahojte, vitam vas v naSom fotoateliéri v Trnave. Som Lucia Grossmannova. Som portrétna fotografka a rada
by som vam bliZSie porozpravala o mojej praci.

1. Akabola Lucka, ked bola mala?

Kika: Lucka je v podstate taky nas ,Benjamincek.“ VSetci sme sa o iiu vel'mi starali.

2. AKko sa Lucka dostala k foteniu? Aké boli jej zaciatky?

Kika: Co si spominam, ked’ Lucka za¢inala fotit, tak som prisla k nej domov a to bolo prvé fotenie, ¢o sme spolu
mali. Vlastne nie, prvé sme mali eSte u nas na byte.

Lucka: Ano na byte, ale to som e$te nemala ani svetla. Ked’ som mala prvé svetla, tak som si hned’ zavolala Kiku
a odvtedy ma to chytilo a zacala som sa tomu naplno venovat. Kika mi vSak k tomu pomohla, Ze som vyskusala
prvé svetla.

Kika: Ale to sme sa vtedy aj vel'mi zabavili. (smiech)

Lucka: Hej, to bolo tplne super.

Kika: Bolo to perfektné.

Lucka: Prvy ateliér som mala doma, aj prvé svetld a hned’ takto...

Kika: ... na testovku.

3. Kika, podporovala si Lucku v tom ¢o robi (fotenie) alebo si ju od toho niekedy odradzala?

Kika: Lucku som vzdy podporovala, ked'Ze ja som tiez takého umeleckého razu, Ze to umenie je mi vel'mi blizke, aj
Co sa tyka fotiek. VZdy som ju v tom podporovala.
Lucka: Hej.

4. Co si mysli$ o zamerani sa na tehotenské a intimne (vztah mama-novorodenec) fotografie?

Kika: Som vel'mi rada, Ze sa (Lucka) zamerala na takito ¢innost, lebo pre fu to sedi ozaj perfektne. Myslim si, Ze
jej to ide perfektne a podporujem ju vzdy ako sa da. Ja jej v tom vel'mi fandim, lebo vie s tymi I'ud'mi robit. Vie
v tych fotkach zachytit dusu cloveka, vel'mi pekne to znazornit' a ma k tomu vel'mi pekny cit.

Lucka: Fotila som sestru aj s malinkou, ked' sa narodila - ma trojro¢nu dcéru. Ked’ mala myslim, 2 mesiace, tak
som k nej prisla domov a fotila som ju. Vtedy mi to aj tak prislo, Ze som bola vel'mi vd'acna za to, Ze to robim. Ked’
som bola malj, tak tatino robil a tlacil tieto fotky a my sme pri nich dokazali sediet strasne dlho. Pozerali sme si
ich a moZno vtedy ma to tak uz zacalo chytat, len som o tom nevedela.

5. Co bolo tvojim prvym podnetom Kk foteniu?
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Lucka: Prvym podnetom k foteniu bolo, Ze som stale pozorovala I'udi. Miia fascinuje pozerat na I'udi a zapamatam
si vZdy ich tvar. Aj ked’ pozerame nejaky film, tak hned’ poviem toto je t4 a ta herecka a moj priatel vobec nevie
aka je to herecka. Ale ja mdm moZzno fotografickii pamat a vtedy som si tak povedala, Ze by som chcela tie portréty
zacat fotit. Ako sa ten Clovek vie tvarit vinych pézach - ked ho oto¢im ako sa pozrie, ked sa s nim budem
rozpravat a azZ potom ho odfotim, ked’ sa s nim nebudem na zaciatku rozpravat’ a odfotim ho. Ako bude vyzerat,
aky bude jeho vyraz tvare. MoZno to ma fascinovalo stou fotkou, ako zachytit ten dany moment atieZ Ze
komunikacia medzi tym ¢lovekom je velmi ddlezita.

6. Co vas viedlo k zaloZeniu fotoateliéru?

Lucka: Chceli sme vybudovat miesto, priestor, kde by sal'udia citili dobre. Kde by zazili prijemné fotenie a odniesli
si vel'a krasnych spomienok.

Mato: Chceli sme vybudovat priestor, ktory by vyzeral inak ako vsetky fotoateliéri tuto v Trnave. Vytvorit
priestor, kde by to fotenie bolo zazitkom a l'udia z neho mali fakt dobry pocit a nebolo to len o tom Ze, pridem
k fotografovi, ,nacvaka“ mi par zaberov a idem naspat domov.

7. Kto dostal ako prvy napad zalozit fotoateliér?

Lucka: Napad zalozit' vlastny fotoateliér bol moj. Pocas vysokej Skoly som sa venovala foteniu ako hobby, ale
postupom ¢asu som si vybudovala k foteniu cestu a je to mdj zivot.

8. Ako prebiehal vznik fotoateliéru?

Mat'o: Zacali sme hl'adat miesto. Pozerali sme nejaké realitné portaly a obehavali tie miesta osobne. V podstate
vSetky miesta v Trnave boli pre nas nejakym spdsobom nevyhovujtice - bud’ tam boli nizke stropy alebo malé
miestnosti. AZ sa nam teda podarilo najst tento priestor byvalej trnavskej sladovne, kde ten priestor bol obrovsky,
ale na druhd stranu zase zna¢ne zanedbany a potreboval vel'a prace.

Lucka: Ale videli sme tam potencial a malo to svoj charakter, co sme vlastne hl'adali. Aby to nebolo len klasické
fotostudio so 4 stenami a fotoplatnom, ale aby to bola jedna miestnost, kde sa stretdvame s 'ud'mi a rozpravame
sa o tom foteni, ako ma vyzerat' a d’alSia miestnost, kde by uz prebiehalo samotné fotenie.

9. Mate nejaku veselu (vtipnu) alebo katastrofickd prihodu z otvorenia ateliéru?

Lucka: Raz som prisla do ateliéru a z dveri nam vytekala voda. Otvorila som a ¢akalo ma nemilé prekvapenie, Ze
nas zatopilo. A tak sme potom prerabali ateliér...

Mato: ... vSetko staré, vlhké, vSetko bolo treba vyhadzat. Zvlhnuté parkety vyhodit' a 8 mesiacov tvrdej roboty,
ktora nas ¢akala, ale teda dali sme sa do toho a vysledok stoji za to. Prerobili sme to eSte lepSie, ako to bolo predtym.
Lucka: Tento ateliér a priestor si myslim, Ze nas vystihuje, nas styl. Toto je to, ¢o sme chceli vybudovat a sme na
to hrdi.

Mat’o: Ano, sme a uplne. Bolo to namahavé, vel'a driny, ale stalo to za to.

10. Preco ste isli do fotenia s Luckou - do jej projektu?

Veronika: Do projektu som ila s tym, Ze to bude strasna zabava.
MiSo: Ja som tieZ iSiel do tohto projektu hlavne kvoli tomu, Ze som sa pri tom bavil. Som zvedavy na fotky a na
vysledok celého tohto pocinu.

11. Ako sa vam s nnou spolupracovalo?
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MiSo: S Luckou sa mi spolupracovalo vyborne. Je to sympatickd mlada dama, dobra fotografka a uvidime, ¢i bude
aj nejaka d'alsia spolupraca.

Veronika: Mne sa tak isto s iou spolupracovalo Uplne super, je vtipnd, vie ¢o robi a difam, Ze to robi dobre.
(smiech)

12. Koho a ako napadlo toto ,partnerské” fotenie?

Veronika: Sedeli sme spolu v bare a nejako nam skrsol napad, Ze preco nezrealizovat takéto fotenie a tak som
zacala zhanat partnera. Zohnala som tuto Misa...

Miso: ... dokonalého partnera ...

Veronika: ... dal sa na to ochotne a uvidime vysledok. (smiech)

MiSo: Ja som sa dal tieZ na tento projekt po osloveni Veronikou. Hl'adali sympatického mladého muza s bradou a s
Vanom, splnil som kritéria a tak som tu.

13. Aké programy pouzivas na upravu fotiek?

Lucka: Na upravu svojich fotiek pouzivam Lightroom a Photoshop. Myslim si, Ze pre fotografov sd to najlepSie
mozné programy na upravu fotiek.

14. Ako dlho ti trva Gprava fotiek?

Lucka: Jedno fotenie upravujem tak 2 dni. Nikdy v jeden deni neupravim celé jedno fotenie, lebo je to podl'a mna
naro¢né. Musim porozmyslat, aké farby pouZijem, pretoZze tie farby urcuju pocity v tej fotke, naladu. Myslim si, Ze
je dobré si dat odstup od tych fotiek a upravovat to, ked’ sa clovek aj dobre citi, aby aj z tych fotiek vyzarovalo to
Stastie, laska a teda to, aké pocity tam I'udia maju.

15. Riadis sa pri upravovani prianim ziakaznika alebo svojim srdcom?

Lucka: Pri tiprave svojich fotiek sa riadim hlavne tym, Ze najprv vediem rozhovor so zdkaznikmi. Vtedy zistim, aké
maju ofakavania od tych fotiek, ¢o by nimi chceli povedat. Potom je to uz na mne, aké pocity do toho dam, ¢o sa
tyka farby, ako som uz hovorila a celkovou tou dpravou.

16. AKké sii vase plany do budiicna?

Lucka: Do budicnosti by sme sa chceli d'alej rozvijat’ s fotenim tak, Ze by som chcela ucit individualne l'udi, ako sa
robi napr. s Photoshopom. Nejaké zakladné veci, Ze by sem prisSiel ten ¢lovek tak na hodinku, ja by som sa mu
venovala individualne a vysvetlila mu to, ¢o by on nevedel. Poslal by mi vopred mail, ¢o by potreboval, ja by som
sa na to pripravila a spolu by sme to prebrali.

Chceli by sme vytvorit mozno aj nejakii komunitu 'udi v budicnosti, eSte nevieme, ale hlavne aby to tu bolo také
domacke, aby to l'udia poznali.

Mat'o: Vytvorit nejaku taki komunitu, aby si I'udia ako prvé spomenuli na to, Ze tu mame fotoateliér a radi sa sem

vracali.
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PRILOHA C - Film na stranke YouTube

DOKUMENTARNY FILM

Z M@ i FO"';‘GRAFKY

> »l o) 000/10:14

Zdroj: Dokumentdrny film ,Zivot fotografky” | Krdtky $tudentsky film 2020. [online]. [2020-05-03]. Dostupné na
<https://youtu.be/wN26WC6H8bQ>.

PRILOHA D - YouTube Analytics: Poéet zhliadnuti videa

s+ @ X
2denka Hamarovs Video
Dokumentarny film “Zivot fotografky" | Kratky stude... POROVNAT S...
- 8.4.2020 - 5.5.2020
= Poslednych 28 dni -
video Zdroj névitevnosti Zemepisnd ablast Vek divika Pohlavie divika Détum Typ zariadenia sluba YouTube Format zverejnenia Viac =
Zhliadnutia - Video  ~ Vyberte sekundérnu metriku ¥ »/ Clarovy graf  ~ Denne  ~
100
4 13.4.2020 4 4 0

©  isanuti
a v

Video

I Dokumentarny film "Zivot fotografky” | Krétky Studentsky ... 246 80 1:57 372 43%

Zdroj: Youtube Analytics - Video [online]. [2020-05-06]. Dostupné na < https://studio.youtube.com/>.
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PRILOHA E - YouTube Analytics: Zemepisna oblast’
£ B X

Zdenka Hamarova / Vid
n Dokumentarny film "Zivot fotografky" | Kratky Stude... & POROVNAT S..

Poslednych 28 dni

Video Zdroj navitevnosti Zemepisnd oblast’ Vek divaka Pohlavie divdka Datum Typ zariadenia SluZba YouTube Format zverejnenia viac
15
.
84 13,4,2020 ‘ 42020 5

Celkova doba Priemema

©  hliadnui pozerania daba

Zemepisna oblast a ¥ (hodiny) pozerania

[J celkove 246 8,0 1:57

| D Slovensko 206 837 71 BB3X 2:04

Zdroj: Youtube Analytics - Zemepisnd oblast [online]. [2020-05-06]. Dostupné na <https://studio.youtube.com/>.

PRILOHA F - YouTube Analytics: Zdroj navitevnosti videa

B X
Zdenka Hamarova [ Video
Dokumentarny film "Zivot fotografky" | Kratky $tude... POROVNAT S...
_ 8.4,2020 - 5.5.2020
- Poslednych 28 dni -
Video Zdroj ndvitevnosti Zemepisnd oblast Vek divaka Pohlavie divika Détum Typ zariadenia Sluiba YouTube Formét zverejnenia Viac ~
40

8.4.20 13.4.2020 17.4 21 20
Celkova doba Priemernd Miera
©  niasnui pozerania doba prekliknuti
Zdroj ndvitevnost a ¥ (hodiny) pozerania Zabrazenia zobrazeni
[ celkove 246 8,0 1:57 a7z 43%
O Extemy 184 7485 54 67,0 145 - -
[ ine tunkeie na YouTube 31 1267 16 196% 302 - =
I Strénky kanalov 1 45 01 09 0:23 28 321%
[ vyhradavanie na YouTube 7 29% 02 26% 1:48 339 18%
[ Priame alebe nezname 6 2453 01 093 0:42 - -
[0 Funkeie prehliadania 6 24 07 B7% 6:57 2 500%
[ Navhované videa 1 04% 00 04% 1:48 3 0%

Zdroj: Youtube Analytics - Zdroj ndvstevnosti [online]. [2020-05-06]. Dostupné na <https://studio.youtube.com/>.
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PRILOHA G - YouTube Analytics: Datum po¢tu zhliadnuti

s+ @ X
Zdenka Hamarové Video
Dokumentarny film “Zivot fotografky" | Kratky Stude... @ POROVNAT S...
= 8.4.2020 - 55,2020
= Poslednych 28 dni -
Video Zdroj névitevnosti Zemepisnd ablast Vek divika Pohlavie divika Détum Typ zariadenia sluiba YouTube Format zverejnenia Viac =
8.4,202 13.4.2020 7.4.2020 26. 4. 2020 5. 5.2020
Celkova doba Priememna
[+] pozerania doba
Ditum 4 Zhliadnutia (hodiny) pozerania
I Celkove 246 8,0 1:57
5.5.2020 8 33% 0z 193 108
4.5.2020 7 29% 00 0O 0:03
3.5.2020 19 77 13 164 409
2.5.2020 2 89% 06 73% 136
1.5.2020 sS4 220 15 190 1“4
30.4.2020 136 5531 45 554 157

Zdroj: Youtube Analytics - Ddtum [online]. [2020-05-06]. Dostupné na <https://studio.youtube.com/>.

PRILOHA H - YouTube Analytics: Typ zariadenia
* @ X

Zdenka Hamarovd / Video

Dokumentarny film "Zivot fotografky" | Kratky $tude... @ POROVNAT S...

Poslednych 28 dni

Video Zdroj névitevnosti Zemepisnd oblast Vek divaka Pohlavie divika Détum Typ zariadenia Sluiba YouTube Formét zverejnenia Viac ~
40
84,2 12.4.20 4
Celkovi doba Priemerna
©  hliadnui pozerania doba
Typ zariadenia a ¥ (hodiny) pozerania
[J celkove 246 8,0 1:57
I [ Mobiiny telefon 203 8257 49 610% 1:26
I [ Potitac @ 41 167% 29 357% 412
I Ll 1 04 02 2 1014
I O Tablet 1 043 01 12% 5:45

Zdroj: Youtube Analytics - Typ zariadenia [online]. [2020-05-06]. Dostupné na <https://studio.youtube.com/>.
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PORTRET ROCKERA

Matej Jdnosik, Eva Jonisovd
ABSTRAKT

Moj stary otec ma za sebou rockovi minulost a v podstate rockom Zije aj v sicasnosti. Bol gitaristom v rockovo-
jazzovej skupine SOGST. Kapela dokonca pred par rokmi obnovila svoju koncertna ¢innost a po 40 rokoch ml¢ania
usporiadala pre svojich vernych fanisikov koncert. Fotografovanie prebiehalo u mojich starych rodic¢ov v klasickej
starej bytovke. Vonku vladla pochmirna atmosféra, no to sa o byte starkych povedat nedalo. Starky sa citil ako
zamlada, ked’ ho po tspeSnom koncerte tl'apkali divaci po chrbte a kazdy si ho zvectioval na fotoaparat. To isté

som vlastne robil aj ja.

Kl'tacové slova:

Fotografia. Portrét. Rocker. Sociologicky portrét. Subjektivny dokument.

ABSTRACT

My grandfather has a rock background and basically lives in rock today. He was a guitarist in the rock-jazz band
SOGST. The band even resumed their concert activities a few years ago and after 40 years of silence they organized
a concert for their loyal fans. The photography took place with my grandparents in a classic old apartment building.
There was a gloomy atmosphere outside, but it was impossible to say about the old man's apartment. Starky felt
young when, after a successful concert, the audience patted him on the back and everyone immortalized him on

camera. [ actually did the same.

Keywords:

Documentary photography. Portrait. Rocker. Photography. Sociological portrait. Subjective.

UvoD

Tieto fotografie, ktoré vaim dnes ukazem, vznikli k téme moja blizka osoba. Tému sme dostali na volitelnom
predmete Zurnalisticka fotografia. DlhSie som rozmysl'al, koho z rodiny by som nafotografoval, pri akej ¢innosti

a podobne.

No potom som sa rozhodol, Ze nafotim svojho starkého. Nechcel som ho vsak fotit na chate, ktort mame
v ned'alekom lese. Les mi totiZ nesedel k jeho povahe, nakol'’ko jeho Zivot sa odohraval prevazne v meste, kde byva

doteraz. Dostal som napad. Nafotim ho presne takého, aky je - rocker.
1 PORTRET ROCKERA

Moj stary otec ma za sebou rockovil minulost a v podstate rockom Zije aj v sii¢asnosti. Aby som bol
presnejsi, hraval na gitare, a teda bol gitarista v rockovo-jazzovej skupine SOGST. Kapela dokonca pred par rokmi
obnovila svoju koncertnu ¢innost a po 40 rokoch mlcania usporiadala pre svojich vernych fanusikov koncert.

0 jeho Gspechu svedcila aj dvakrat vypredana kinosala. Okrem tejto kapely starky hraval aj v inej, s ndzvom Siluety.
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Tito muzikanti zabdavali I'udi na zabavach a svadbach nielen v naSom meste, ale v Sirokom okoli. Starkého maju
doteraz I'udia spojeného prave s tymito kapelami a ked’ ho stretnt na ulici, vzdy s nim radi a s ismevom spominaju

na ich legendarne zabavy v kultirnych domoch.

Samozrejme, aj dnes si obcas zabrnka vo svojom byte, kde byva uz nieco vyse 4 desatrodi. Je to uz vela
rokov, no v tomto pripade to nehra ziadnu rolu. Mgj starky je stary Clovek, ale s mladou dusou a Stipkou rebélie,
ktord mu zostala dodnes. O tom, Ze je stadle duchom mlady a verny tvrdej muzike, sved¢i aj to, Ze aj v tomto veku
stale navstevuje rockové koncerty a metalové festivaly, dokonca aj so svojou manzelkou, mojou starkou. Ma
predplatené rockové a metalové casopisy, ktoré cita od prvej po poslednu stranku ajeho zbierku CD a DVD
s rockovou a metalovou hudbou mu mézu zavidiet aj ovel'a mladsie ro¢niky. Aj jeho $tyl obliekania je moderny -
vySuchané rifle, tricka s rockovymi kapelami, koZena bunda a neodmyslitel'ny vrkécik. Medzi jeho priatel'ov patri

viac Styridsiatnikov a patdesiatnikov ako rovesnikov.

Fotografovanie prebiehalo u mojich starych rodicov v klasickej starej bytovke. Vonku vladla pochmurna
atmosféra, no to sa o byte starkych povedat nedalo. Starky sa citil ako zamlada, ked' ho po tspesnom koncerte
tl'apkali divaci po chrbte a kazdy si ho zvecnioval na fotoaparat. To isté som vlastne robil aj ja. Starkému som
povedal, nech je sdm sebou, Ze ho nejdem fotit' na tablo a nech sa skratka tvari prirodzene, akoby som tam ani
nebol. Zo zaciatku to sice okomentoval déchodcovskym Somranim, ¢o ma vlastne o jeho veku uistilo, ale potom §lo
vSetko ako po masle. Starky s laskou chytil do ruky gitaru a v myslienkach urcite stal niekde na p6diu, obklopeny
svojimi fanusikmi. UZival som si to spolu s nim, ked'Ze som vzhl'adom na svoj vek v podstate zaZil len par jeho
koncertov so znovu ozivenou kapelou. Ani na fotografie sjeho milovanou mackou som ho nemusel dlho
prehovarat. Je to starkého milacik, takisto ako roztvoreny krizovkarsky casopis, s ktorym som tieZz urobil par

zaberov.

Vistom uhle pohl'adu m6zeme najst paralelu so sticasnou americkou fotografkou Annie Leibovitz, ktora okrem
portrétnych a koncertnych fotografii snimala aj backstage - zndme je napriklad jej dokumentovanie legendarnej
rockovej kapely The Rolling Stones pocas 6-mesacného turné v roku 1975. Dozvedame sa, Ze od Gi¢asti na turné ju

odhovaral aj sam vlastnik magazinu Rolling Stone Jann Wenner.

1

1 JOHNSON, A.. Confessions of a rock photographer: how the Stones led me astray. [online]. [2021-04-05]. Dostupné na:
<https://www.independent.co.uk/news/media/confessions-of-a-rock-photographer-how-the-stones-led-me-astray-774663.html>.
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Obrazok 6: Mick Jagger pocas turné '75 - Annie Leibovitz.

Zdroj: WILONSKY, R.: Infamous Rolling Stones documentary, Monty Python film to play Dallas VideoFest. [online].
[2021-04-06]. Dostupné na: <https://www.dallasnews.com/arts-entertainment/movies/2015/09/14 /infamous-
rolling-stones-documentary-monty-python-film-to-play-dallas-videofest/>.

Obrazok 7: Mick Jagger a Keith Richards pocas turné '75 - Annie Leibovitz.

Zdroj: WILONSKY, R.: Infamous Rolling Stones documentary, Monty Python film to play Dallas VideoFest. [online].
[2021-04-06]. Dostupné na: <https://www.dallasnews.com/arts-entertainment/movies/2015/09/14 /infamous-
rolling-stones-documentary-monty-python-film-to-play-dallas-videofest/>.

Neslo teda len o Stylizované fotografie, ale podarilo sa jej stat’ sa ,insiderom* a autenticky zachytit' Zivot
kapelnikov. Napokon, z tohto obdobia si odniesla aj zavislost od kokainu, z ktorej sa dostavala pocas nasledujicich

rokov.2

Co sa tyka zanrového urcenia, predkladany projekt mozno oznadéit za sociologicky portrét. Vieobecnou
ulohou sociologického portrétu je vyskum socidlneho sveta so zdmerom zachytit a uchovat' sociologicky doleZité
informacie a udalosti. P. Lancaric piSe, Ze takéto fotografie , rozsiruju vizudlne vnimanie, no najméd pomdhaji odhalit
mnohé vyznamy toho, ¢o znamend clovek, spolocnost’ a ludskost.”3 Zaroven ide o subjektivny dokument. Pri tomto
druhu sa autor snazi vyjadrit svoj postoj a priniest osobny pohl'ad. Ide o fotografie, pri ktorych fotograf vyuziva
fotografiu na sebavyjadrenie, kladenie otazok a hI'adanie odpovedi o sebe ¢i svete okolo neho. Cielenym vysledkom
nema byt poskytnutie objektivnej informéacie o konkrétnom probléme, zachytenie rozhodujiiceho momentu, ale

intimne vyjadrenie vnatornych pocitov alebo subjektivneho nazoru na vSeobecnejSie, tazko uchopitelné témy,

2 Annie Leibovitz. [online]. [2021-04-06]. Dostupné na: <https://www.britannica.com/biography/Annie-Leibovitz>.

3 LANCARIC, P.: Portrét ako sociologicky komunikdt. [Dizerta¢na praca]. Trnava : Fakulta masmedialnej komunikacie Univerzity sv. Cyrila a
Metoda \4 Trnave, 2019, S. 117. [online]. [2021-04-06]. Dostupné na:
<https://opac.crzp.sk/?fn=detailBiblioForm&sid=1383B27F49E7628F5ED4BE4433C6>.
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ktoré sa fotografa bytostne dotykaju. A. Marzecova piSe, Ze Zelany efekt casto mozno dosiahnut len vytvorenim

celého suiboru fotografii, ktoré medzi sebou vizualne a obsahovo komunikujui.*

pevewyy

Obrazok 3: Portrét rockera 01.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

+ MARZECOVA, A.: Subjektivny dokument I [online]. [2021-04-06]. Dostupné na: <https://www.ephoto.sk/fotoskola/clanky/subjektivny-
dokument/subjektivny-dokument-i/>.
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Obrazok 4: Portrét rockera 02.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 5: Portrét rockera 03.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 6: Portrét rockera 04.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 7: Portrét rockera 05.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 8: Portrét rockera 06.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 9: Portrét rockera 07.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 10: Portrét rockera 08.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 11: Portrét rockera 09.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.




Obrazok 12: Portrét rockera 10.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 13: Portrét rockera 11.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.




Obrazok 14: Portrét rockera 12.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 15: Portrét rockera 13.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 16: Portrét rockera 14.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

ZAVER

Zivot mojho starkého sa vzdy tocil okolo rockovej hudby, mojej starkej a zvieratiek, preto prave to som sa
snazil zachytit' na svojich fotografiach. Starkého mam vel'mi rad a v mnohych veciach je mojim vzorom. Preto som

sa rozhodol zve¢nit na fotkach prave jeho. No a vysledok si uz moZete pozriet na vyslednych fotografiach.
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CIERNE SVETLO

Sornia Maleterova, Dominik Micuda

ABSTRAKT

Predmetom je séria fotografii, ktora v ¢loveku ma vyvolat pocit samoty, tajomna ale aj sebapochopenia. V praci sa
nachidza mnoho menSej a jednoduchej symboliky. Portrétovana osoba je naha, ako symbol toho, Ze sa ¢lovek
nachadza sam vo svojej mysli, tak ako ho stvorila priroda. Dalej sa v symbolike pokracuje napr. s hmlou, ktora
znazornuje mysel vo vnutri cloveka. Na fotografiach p6zuje stale jeden a ten isty model. Ide o vyjadrenie réznych
pocitov I'udi vo chvil'ach ked’ st osamote, ked nemaji pochopenie pre vonkajsi svet a uzatvaraju sa sami do seba.
K fotografidm patri aj pridand tvaha, ktord interpretuje eSte hlbsi zdmer autora s vyslednymi obrazmi a dodava
tak celej praci ucelent formu. Idea projektu je, Ze je v poriadku citit sa sam, zaroven ale chce upozornit nato, aké
je dolezité byt so svojim svedomim sam. Praca vznikla pod vedenim Mgr. et Bc. Lucie Skripcovej na predmete

Kreativno-experimentalny fotograficky ateliér na tému ,Cierne svetlo*.

Kl'iéové slova:

Cierno-biela. Fotografia. Osoba. Pocity. Svetlo.

ABSTRACT

The subject is a series of photographs, which is supposed to evoke in a person a feeling of loneliness, mysterious
but also self-understanding. There is a lot of smaller and simple symbolism in the work. The person portrayed is
naked, as a symbol of the fact that man is alone in his mind, as created by nature. Furthermore, the symbolism
continues e.g. with a mist that depicts the mind inside a person. One and the same model is still posing in the
photos. It is an expression of different feelings of people in moments when they are alone, when they have no
understanding of the outside world and are closing in on themselves. The photographs also include an added
reflection, which interprets the author's even deeper intention with the resulting images and thus gives the whole
work a comprehensive form. The idea of the project is that it is okay to feel alone, but at the same time he wants
to point out how important it is to be alone with your conscience. The work was created under the guidance of

Mgr. and Bc. Lucie Skripcova on the subject Creative-experimental photographic studio on the topic "Black light".

Key words:

Black and white. Feelings. Light. Photo. Person.

1 CIERNE SVETLO

Niekedy vie$ presne kde sa ma$ nachadzat, vie$ presne kde sa mas smiat, vie§ preco places, vie$ preco

chodi$ a kam smerujeS. Niekedy.

Ale nevies to VZdy.
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Niekedy. Niekedy sa citi$ nepodstatny, plny emécii a zaroven prazdny. Hl'adas zmysel v kaZzdej casti
kyslika, no zaroven ani nechces dychat. Uvedomujes si, Ze ZijeS, no necitis svoju existenciu. Stracas sa. Hl'adas sa.
Niekedy ti pride, Ze nevies kto si. Ani ¢i si realny. Si sdm jediny vo svojej mysli, a aj tak si pride$ ako cudzi. Nevie$

€o si mas mysliet.

Niekedy je tu cierne svetlo.

Potrebujes to ticho Ciernej. Ten zvlastny desivy kl'ud, ktory ¢ierno ponika, no nedesis$ sa ho. Prave tam
nachadzas$ uvedomenie. Objav zmétenosti, je ako objav semienka nato, aby vyrastol kvet. To svetlo, ktoré Cierna
pontuka jedine v tvojej mysli, je to, pre¢o mas ti samotu rad. A tak rad chodi$ do svojej mysle. Hoci nevie$ kde kon¢i
hmla, ktoru v nej nejde prehliadnut, pistas sa do jej badania. Nevadi ti. Vies, Ze sa nemdze$ sklamat’ opadnutym
listom na zemi, pretoZe tam stale je a ty len chces pochopit, preco padol za slnka. Vies, Ze jedine tam mozes zaZzit
slobodnu tzkost pocas nahoty, ktord pocitujes. Si tam. Si tam sam. Si tam nahy, presne taky ako poznas len ty
samého seba. Jedina sila, ktora ma nad tebou prevahu je svetlo. Prave to svetlo ti ukazuje, o vidis, ¢o citis. Prave
to zacne spdsobovat tu divnu nevybalansovanu rovnovahu, vd'aka, ktorej mas znovu chut nechapat. Vylezies na
strom, ktory si pred sebou zbadal a zrazu pochopis. Pochopil si, preco ten list spadol. Vd'aka Ciernemu svetlu si
pochopil, Ze vies vyliezt sam. Trpezlivost, ktora do teba vkrocila ladi$ na vibracie sily a kl'udu. Strom na ktory si

vyliezo], si ty sdm, a tak silno si uvedomujes$ jeho podstatu. Tym sa stavas najkrajSou verziou samého seba.

Je zvlastne azaroven tak prirodzené, Ze svetlo bez Ciernej neexistuje, no Cierna existuje bez svetla.

Existuje?

2 TECHNICKE PREVEDENIE

Fotografie vznikli za skorého rana na podnet, ktory som mala v hlave uz vel'mi dlho. Fascinuje ma hmla,
vzdy ma zaujimala. Len tak sa zjavi a nikdy nevies, aka bude siln4, alebo slaba, kam ta méze doniest. Ci bude tak
silna, Ze cez fiu neprejde ani jeden lu¢ slnka, alebo naopak aj spolu so svetlom vytvoria origindlnu atmosféru. Vzdy
mi prislo, Ze ta ranna hmla chce objat. Zababusis sa do nej a moZes byt sam so svojimi myslienkami. Fotila som na
pevny objektiv Samyang 45mm s clonou f/1.8. Lokalita bola pri mojej domovine, na juhu Slovenska, najblizsie obce

Janik. Chcela som vyuZit abstraktny a nekonecény priestor klasickych slovenskych poli.

ZAVER

Cierna vyvolava rozne pocity. Pocity neistoty ale aj pocit slobody a nesptitanosti. Svetlo zase vyvolava
pocit upokojenia a vytvara priestor okolo nas. Spojenie tychto dvoch pojmov v nas vytvara ucelent spoloc¢nost,
v ktorej si uvedomujeme podstatu vnimania samého seba. Jedno bez druhého neexistuje, tak ako ani naSa osobnost
nemodze existovat bez nasej bytosti. Je tu ale aj ten moment, kedy zatneme rozmyslat o tom, ¢i naozaj jedno bez

druhého moze byt osamote.
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Obrazok 1: Intimity mirror. Obrazok 2: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie. Zdroj: vlastné vyhotovenie.

o
Obrazok 3: Intimity mirror. Obrazok 4: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie. Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok 5: Intimity mirror. Obrazok 6: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie. Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok 7: Intimity mirror. Obrazok 8: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie. Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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NAVRH DIGIT[\LNE] HRY S EKOLOGICKOU TEMATIKOU
Denis Sedlak, Michal Kubovics

ABSTRAKT

Ciel'om prace je vytvorenie navrhu digitalnej hry s ekologickou tematikou, utilizovat v tomto procese prieniky
ekoldgie a politického vyvoja spoloc¢nosti v postmodernej dobe. Hlavné myslienky vychadzajice z tejto dynamiky
prezentujeme v narativnom ramci, tvorbe sveta digitalnej hry. V praci prechddzame celym kreativnym procesom
navrhovania; od vzniku konceptov zalozenych na teoretickych vychodiskdch, az po vizualne a praktické

spracovanie jednotlivych Casti.

KI'icové slova:

Digitalna hra. Expresivne médium. Ekolégia. Enviromentalna problematika. Navrhovanie.

ABSTRACT

Goal of the thesis is to create a design of digital game with an ecological theme, to utilize conjunctions based in
ecology and political development of society in postmodernity. We are presenting the main ideas of these
dynamics in a narrative framework, worldbuilding of the digital game. We are going through the whole creative
process of designing in the thesis; from the origin concepts based on theory, to the visual and practical processing

of individual segments.

Key words:

Digital game. Expressive medium. Ecology. Environmental issues. Design.
1UvoD

Ciel'om prace je vytvorit navrh digitalnej hry zaoberajicej sa environmentalnou problematikou, tiito tému
sa budeme snazit ramcovat hlavne narativnym obsahom. Tdto hru vytvarame pri firmu IBM, tomu v praci
prisposobujeme rozne aspekty - napriklad samotnu tvorbu herného prostredia a postav. V praci vychadzame
z teoretickych a empirickych poznatkov. Pre pochopenie suvislosti a analdgii blizSie predstavime spominanu
spoloc¢nost.

IBM (International Business Machines Corporation) je svetova spolo¢nost podnikajtica vo sfére IKT.
Jej hlavné sidlo sa nachadza v State New York, v administrativnej divizii s ndzvom Armonk, spadajtcej pod Gzemie
mesta North Castle. K roku 2019 bol celosvetovy pocet zamestnancov 383, 800 a k roku 2017 mala pobocky v 175
krajinach sveta.

1

Zaobera sa navrhovanim, vyvojom a spravovanim technolégii, medzi ktoré patria produkty v oblasti

analytiky, umelej inteligencie, blockchainu, cloudu, IT infrastruktir a manaZzmentu, bezpecnosti a vyvoja softvéru.2

1 IBM: Number of Employees 2006 - 2020. [online]. [2020-10-17].
Dostupné na: <https://www.macrotrends.net/stocks/charts/IBM/ibm/number-of-employees>.
2 Products. [online]. [2020-10-17]. Dostupné na: <https://www.ibm.com/sk-en>.
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Obrazok 1: Logo IBM.
Zdroj: Logo IBM. [online]. [2020-10-17]. <https://www.ibm.com/design/language/ibm-logos/8-bar>.

V roku 2011 obdrzalo IBM prvé miesto v ankete “Green Rankings 2011: America's Greenest
Companies”.3 IBM vydalo svoje prvé oficidlne dokumenty, pojednavajice o bezpecnosti a zdravi na pracovisku,
ochrane Zivotného prostredia a udrzatel'nosti v rokoch 1967, 1971 a 1974. Tieto dokumenty boli casom
aktualizované a zlicené do jednotnej korporatnej politiky, pojednavajtcej o zaleZzitostiach, suvisiacich s
ochranou Zivotného prostredia v roku 1990. Kazdoroc¢ne vydava spravu o Zivotnom prostredi, ktora je dostupna
Sirokej verejnosti.

IBM sa aktivne snaZi zlepSovat nalezitosti svojej politiky udrzatel'nosti a ochrany Zivotného prostredia.
Dokazom toho je ustanovenie z roku 2018, ktoré pojednava o zvySeni Standardov na uroven druhej generacie, v
oblasti vyuzivania obnovitelnych zdrojov energie; a zvySeni Standardov na droven Stvrtej generacie, v oblasti
redukcie CO2 emisif.

Korporat sa zavazuje k obstaravaniu 55 % elektrickej energie, ktort celosvetovo skonzumuje, vylucne z
obnovitel'nych zdrojov a redukcii prevadzkovych CO3, suvisiacich so spotrebou energie o 40 % do roku 2025,
oproti referencnym hodnotdm z bazického roku 2005.4 Doraz na ochranu zivotného prostredia a tému
udrZatel'nosti kladie IBM aj v sfére produktov. V roku 1991 bol ustanoveny spravcovsky program, v priemysle
unikatny svojim technologickym rozsahom, ktory zaviedol nové profesiondlne postupy v oblasti “Design for the
Environment”. Jedna sa o koncep¢ny pristup na zniZenie environmentalnej zataze z produkcie, kladtci déraz na

konkrétny proces, produkt alebo sluzbu.>

Tuto spolo¢nost sme si pre naSu seminarnu pracu vybrali z niekol’kych dévodov:

1. Korporatna identita, ktora ma dlhotrvajicu tradiciu v oblasti otazok ochrany zivotného prostredia a
udrzatel'nosti.

2. Kontext politickej orientacie korporatu vo vztahu k danej problematike a vychodiskdm koncepénych faz
projektu.

3. Priestor pre analogické obrazy spolocenskych otazok, ich miesto v stc¢asnom kultirnom diskurze,

ramcovanom problematikou technolégii a politického establishmentu.

3 Shen, A.: How IBM Took Over As The Greenest Company In America.
[online]. [2011-11-18]. Dostupné na:
<https://www.businessinsider.com/the-top-10-us-companies-green-rankings-2011-11>.

4 Environment: FAQs. [online]. [2020-10-17]. Dostupné na:
<https://www.ibm.com/ibm/environment/information/faq.shtml>.

5 IBM product design and 1SO 14001. [online]. [2020-10-17]. Dostupné na:

<https://www.ibm.com/ibm/environment/is014001/product_iso.shtml>.
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2 MATERIAL A METODIKA

Ciel'om nasej prace je navrh ekologickej digitalnej hry, chceme tak dosiahnut na zaklade teoretickych a
empirickych poznatkov, koncept od zac¢iatku raimcujeme formou SoLoMo - Social, Local, Mobile; takto dosiahneme
blizku integraciu digitalnej hry s marketingovymi nastrojmi, ktoré ponikajii moznosti personalizovanej a cielenej

propagacie.t

2.1 Teoretické vychodiska
Tato kapitola je rozdelena na dve casti. V prvej kladieme doraz na teoretickd podstatu hier v kontexte
interakcii, prepojenia politik aideoldgie. V druhej Casti venujeme pozornost stavbe hry, jej Strukturalnym

vlastnostiam, ktoré z nej tvoria uceleny material.

2.1.1 Digitalne hry a teéria

Jaroslav Svelch definuje digitdlnu hru ako expresivne médium, ktorého ontologické a metodologické
otazky boli na prelome storoci konfrontované perspektivami komparativneho pristupu; skimania narativity v
hrach, podobne ako vdrame a ludologického pristupu, ktory kladol doraz na aspekty hier odlisujuce ich od
ostatnych narativnych médif, ako pravidla a herné mechaniky.? Vyskum v oblasti digitalnych hier sa v sicasnosti
ubera smerom k Specialnym a aplikovanym pristupom. Dékazom je napriklad Alfie Bown, ktory o hrach tvrdji, ze
su v prvom rade ideologické. Pomocou Lacanianskej psychoanalyzy analyzuje hry z perspektivy snov, zaroven sa
nam snazi demonstrovat subverzivny potencial digitdlnych hier.8 Hry boli politické vzdy, no svoju politickt
uvedomelost nadobuidaju okolo roku 2014, kedy indie vyvojarky a vyvojari zacali tvorit’ vyrazne l'avicové hry,
ktoré sa dotykali otazok migracnej krizy, socidlnej nerovnosti a mensin.? Tato solidarita mala za nasledok
mobilizaciu takzvanych alt-right skupin, ktoré cielenymi itokmi vyvojarky a vyvojarov opakovane napadali. P6vod
konfliktu spocival v ignoracii politickych aspektov hier, hlasy krajnej pravice zaujali stanovisko militantného
vyhradzovania sa voci reprezentacii spolocenskych tém v digitalnych hrach. Hraci a hracky sympatizujici s ideami

tohto nazorového spektra sa pridali k internetovému harassmentu a cely konflikt vyustil v kauze Gamergate.10

Politicky potencial hier m6Zeme sledovat v kontexte kultdrno-spolocenskej reality. Prikladom je hra
Space Invaders,!! ktorej premisa spociva v kolonizacii vesmiru a eliminacii “nepriatel’skych” mimozemstanov. Hra
povodne vznikla pod nazvom “Spacewar!”, ako projekt troch studentov MIT na zaciatku 60. rokov. Jej arkadovy
port sa v priebehu 70. rokov stal komercne Gspe$Snym, nasledovali ho mnohé d’alSie videohry a pop-kultirne
artefakty, ktoré priamo komentovali participaciu Spojenych $tatov americkych na studenej vojne.2V roku 2018

boli vyvojari hry Tom Clancy's The Division 213 konfrontovani s otazkou, ¢i ich dielo komentuje sticasné politické

6 RUIZ, ].: What is SoLoMo and why is it important? [online]. [2021-02-24]. Dostupné na: <https://nealschaffer.com/solomo/>.

7 SVELCH, J: Co ndm fikd hra?. In Iuminace. 2012, rol. 24, & 2 (86), s. 36. [online]. [2020-10-18]. Dostupné na:
<https://www.academia.edu/14504634/Co_nam_rika_hra_Teoretické_a_metodologické_pristupy_k_pocitacové_hre_jako_expresivnimu_médi
u>.

8 BOWN, A.: Playstation Svet Snov. Slovensko, Bratislava : 0Z KPTL, 2020, s. 26 - 27.

9 Lucas Pope 2013. Papers Please. 3909.

10 LEES, M.. What Gamergate should have taught us about the ‘alt-right’. [online]. [2016-12-01]. Dostupné na:
<https://www.theguardian.com/technology/2016/dec/01/gamergate-alt-right-hate-trump>.

11 Taito 1978. Space Invaders. Midway.

12 HUSSEY, R, D.: Reading into Cold War in Videogames. [online]. [2013-10-01]. Dostupné na: <https://www.playthepast.org/?p=4101>.

13 Ubisoft 2019. Tom Clancy's The Division 2.
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dianie v Amerike, na ¢o reagovali negativne. Dej sa odohrava v dystopickom Washingtone, kde doslo ku zlyhaniu
prezidenta a vypuknutiu obc¢ianskej vojny.1# Politika sa od hier neda oddelit, minimalne od ich narativneho ramca

rovnako, ako sa neda politika oddelit od nasej spolo¢nosti.

Ak vytvarame hru, ktora sa dotyka otazok ekolégie, trvalo udrzatelnych zdrojov a ochrany zivotného

prostredia musime brat do uvahy $irsi politicko-spoloc¢ensky kontext tychto pojmov.

Kathrin Hartmannova vo svojej kritike klamlivého zeleného marketingu, takzvaného greenwashingu
cituje nemeckého spolkového ministra rozvoja Gerda Mullera: “Spotrebitel’ky a spotrebitelia majti vo svojich rukdch,
¢i sa rozhodnii pre vyrobok, ktory je vyrobeny v ekologicky a spolocensky obhdjiteInych a pre l'udi ddstojnych
podmienkach.” Stat tak prestiva zodpovednost’ korporatnych subjektov, ramcovania ich vyroby regulaciou na

spotrebitel’a a jeho vyber z portfélia firiem, ktoré svoje ekologické postoje prezentuju len v ramci PR.15

Z toho vyplyva, Ze ekologickd hra musi byt zaroven hrou subverzivnou. Ak aplikujeme ekologické atributy na
herné mechaniky, alebo na narativny obsah ignorujutc otazky politického diskurzu, hra zostane konformistickou s

ekologickymi mechanikami a narativom.

2.1.2 Tvorba hry
Stavebnym kamernom hier si mechaniky, dynamiky a estetiky. St to komponenty, ktoré tvoria framework
herného dizajnu. Tento pristup pomaha preklentit medzeru medzi hernym dizajnom a hernym vyvojom, slizia

ako pomocka k teoretizacii hier ako expresivnych médii a kultdrnych artefaktov.

Mechaniky - definuju konkrétne komponenty hry, na drovni datovej reprezentacie a algoritmov. MdzZe to

byt napriklad pohyb, Cinnost, stav.

Dynamiky - sui fundamentalne zosobnenia, ktoré nam kombinadcie mechanik prinasaju. Napriklad
kombindacia behu a strielania v hre vytvara konkrétnu dynamiku, v ktorej tieto ¢innosti koexistuji a vzajomne na

seba posobia.

Estetiky - su priamou formou prezivania skusenosti u hracky a hraca. Sa tym, comu st hracky a hraci
vystavovani v procese hrania hry. Pod estetikou si méZzeme predstavit konkrétnu tému alebo atmosféru, s ktorou

prichadzame do styku.16
ZAakladné taxondmia estetik:

Sensation - Hra ako stimulécia zmyslov.
Fantasy - Hra ako predstava.

Narrative - Hra ako drama.

B N

Challenge - Hra ako prekonanie prekazky.

14 HALL, Ch.: Tom Clancy’s The Division 2 ‘is not making any political statements’. [online]. [2018-06-12]. Dostupné na:
<https://www.polygon.com/e3/2018/6/12/17451688/the-division-2-is-not-making-any-political-statements>.

15 HARTMANN, K.: Zelené klamstvo. Slovensko, Bratislava : Premedia, 2020, s. 100.

16 HUNICKLE, R., LEBLANC M., ZUBEK R.: MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research. [online]. [2020-11-30]. Dostupné na:
<https://users.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf>.
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Fellowship - Hra ako socialne rozhranie.
Discovery - Hra ako nepreskimané tizemie.

Expression - Hra ako seba-objavenie.

© N o

Submission - Hra ako strata ¢asu.

Hry ponukaji kombinacie réznych vyssie spominanych atributov, tvoria tak komplexné celky, ktoré

moZeme modulovo skimat a ndsledne uplatriovat tieto zakladné principy pri tvorbe.
3 CIEL A METODIKA

V nasledujuicej kapitole sa venujeme blizSiemu popisu prostriedkov a postupov, ktoré su vychodiskové

pre dosiahnutie cieleného vysledku.

3.1 Tvoriva metéda

Tvorivd metdda, ktord pouzivame v koncepénych fazach projektu sa “Myslienkové klobtiky”.17 Tento
pristup ndm dovoluje vytvorit rovnomerny kreativny priestor, pre kazdého ¢lena a kazdu ¢lenku timu. Klobuky
zabezpecuju roznorodost a rozmanitost perspektiv, ktoré pouzivame pre efektivne rieSenie problémov. Pomahaju
nam zostat nestranni, zachovat’ konzistentny kriticky pristup a prehodnocovat existujuce koncepcie. Klobtikov je

Sest’:

Biely - Faktické informacia a nestrannost. Cerveny - Emécie, dojmy, tusenia a pocity. Cierny - Kritika problémov a
zhodnotenie rizik. ZIty - Pozitivne stranky a moZnosti prevedenia . Zeleny - Tvorivost a ideacia. Modry - Organizacia

a spolupraca v time.

3.2 Ciel
Pri procese stanovenia vedl'ajSich a hlavnych ciel'ov nasho projektu vychadzame z analytickej techniky

“SMART".18

S - Specifické ciele. M - Meratel'né ciele. A4 - Dosiahnutel'né ciele. R - Relevantné ciele (zdroje). T - Sledovatelné ciele

(cas).

Hlavny ciel: Vytvorit v time politicky subverzivnu hru, ktora dokaze ovplyvnovat verejni mienku, hlavne
v oblasti ochrany Zivotného prostredia a udrZatel'nosti. Urobit tak do konca urcitého obdobia, so zameranim sa na

globalne publikum, s kultirnym dérazom na populéciu zapadnych krajin.

Predpokladany datum vyvoja je 6 mesiacov, ¢o robi konkrétny datum konca vyvojového cyklu a vydavania
hry defi 29. maj 2021. Vydavatel'sky cyklus a jeho primarna ¢ast bude trvat' 12 mesiacov, €o jeho koniec stanovuje

na datum 29. maja 2022.

17 Myslenkové klobouky. [online]. [2020-10-25]. Dostupné na:
<https://100metod.cz/post/156258126399 /4myslenkoveklobouky>.
18 SMART. [online]. [2019-04-28]. Dostupné na: <https://managementmania.com/sk/smart>.
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Chceme dosiahnut’ vyraznd zmenu verejnej mienky v otdzkach environmentalnej problematiky, ktoru
budeme nasledne zistovat prostrednictvom dotaznikov. Dotazniky budd zahrnuté do obdobia vydavatel'ského

cyklu a budu trvat prvych 6 mesiacov tohto cyklu, to znamena do 29. Oktébra 2022.

3.3 Ideové vychodiska

Vychadzame z presvedcenia, Ze hry su politické a tento silny ideologicky objem sa v priestore snazime
vyuZit na subverziu konvencnych politickych a spolocenskych noriem. Konzumna spolo¢nost predstavuje hrozbu
pre svoju vlastnd existenciu. Nekriticky pristup pravicovej politiky, ktora tento kolos udrziava spdsobuje
prioritizaciu zisku, pred zdravym Zivotnym prostredim a zamedzuje rovnomernému pristupu k Sanciam a
prilezitostiam.
Podstata nasej filozofie je 'avicovd, vychadza z kritickej tedérie Frankfurtskej Skoly a aplikuje tieto poznatky na

narativu, herné mechaniky a game design.

Antagonistom nasho navrhu narativu st Struktiry novej krajnej pravice a Standardnej pravice/stredu,

ktoré asimilovali a vytvaraja globalnu organizaciu vlastniacu pristup ku v§etkym informacidm v spolo¢nosti.

Politickou podstatou novej krajnej pravice, ktora sa vo verejnom priestore vyskytuje dodnes, je podla
Theodora W. Adrona propaganda.1® Na svojej prednaske vo Viedni, v roku 1967 hovori: “Propaganda je genidlna
predovsetkym v tom, Ze v tychto strandch a tychto hnutiach vyrovndva nesporny rozdiel medzi redlnymi zdujmami a
predstieranymi falos§nymi cielmi. Je prosto - rovnako ako kedysi u nacistov - podstatou samotnej veci. Ked’ prostriedky
v Coraz viicsej miere nahrddzaju ciele, je bezmdla mozZné povedat, Ze pre tieto krajne pravicové hnutia sa propaganda

stdva podstatou politiky.”

Tato problematika podla nas vyZaduje politicko-spoloc¢ensky pristup k rieSeniu environmentalnych
otazok. MéZeme apelovat na konzumentky a konzumentov, aby sa v ramci kapitalizmu spravali ekologicky a volili
alternativy Setrné k prostrediu. No celospolocenska zmena moze nastat len v pripade, ak budeme komunikovat’

témy vratane celej Skaly faktorov, ktoré ich podmienuji a medzi tieto faktory jednoznacne patri politicky diskurz.
4 DOSIAHNUTE VYSLEDKY

V navrhu hry sme postupovali podl'a game design dokumentu, ten obsahuje vSetky naleZitosti potrebné
pre uspesSny navrh digitalnej hry. Vyuzili sme ho ako $ablénu, podl'a ktorej sme tvoril jednotlivé aspekty hry. Tento
dokument sa sklada z blizsieho popisu pribehu a jeho tém, postav a ich nacrtov, hernych mechanik a Ul, vekového

ohranicenia.2?

Pouzivame logické metédy, akymi su analyza a syntéza, indukcia a dedukcia. Analyzou vyclenujeme

z celku informacii tie hlavné, syntézou sa z CiastoCnych informacii snazime vytvorit celok. Indukciou

19 ADORNO, W., T., WEIS, V.: Aspekty nového pravicového radikalizmu. Slovensko, Bratislava. : Hadart, 2019, s.17 - 18.
20 GONZALEZ, L.: How to Write a Game Design Document. [online]. [2016-07-26]. Dostupné na:
<https://www.gamasutra.com/blogs/LeandroGonzalez/20160726/277928/How_to_Write_a_Game_Design_Document.php>.
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zovSeobeciiujeme ziskané poznatky a vytvarame ucelené formuldacie, zatial' o dedukciou postupne zbierame

vSeobecné predpoklady, ktorymi sa neskor riadmi ako stibormi informécif.2!

4.1 Nacrt hry, demografia, zakladny pribeh hry
Podstatnym krokom k dosiahnutiu ucelenej koncepcie navrhovanej hry je jej nacrt. V nasledujuce;j

kapitole si preto predstavime ideové a demografické vlastnosti navrhu.

4.1.1 Hruba idea

Nasa hra je politicky subverzivnou, expresivnou formou, ktora vo svojom narativnom ramci pojednava o
témach ako ochrana zivotného prostredia, ekoldgia a udrzatelnost. V naSom ponimani si témy ako politika,
kultdra a spolo¢nost od environmentalnej problematiky neoddelitel'né; pracujeme s nimi teda do takej miery, aby

sme dokazali vytvorit bod, v ktorom kazda hracka a hrac pochopia ich vzajomné vztahy a vplyv.

Otazka Splnenie kritéria

Ano. IBM je “zelend” spolo¢nost, podporuje
demokraticku politiku I'avice.22

Kore$ponduje nasa koncepcia s politikou IBM?

Moéze nasSa hra lezat na prieniku charakteru
komeréne-uspeSnej hry a edukacnej hry, tzv.
serious game?

Ano. Zakomponovanim hernych mechanik do
hlbsej vzdelavacej koncepcie vytvorime svet, ktory
je imerzivny a reflektuje dolezité otazky
sucasnosti.

Je nasa idea viazand na aplikdciu teoretickych
poznatkov spolocenskych vied?

Ano. Uz od koncepénych faz projektu vychadzame
z teoretickych poznatkov a pouzivame kritické
myslenie.

Dokdazeme na zvolenom priklade ilustrovat
zavaznost klimatickej krizy a jej suvis s politickou

Ano. Tento zamer dokdzeme splnit hlavne
prostrednictvom narativnych nastrojov.

hegemoniou?

Tabul'ka 1: Kritéria.
Zdroj: vlastné spracovanie.

4.1.2 Demografia

17 - 24 rokov - tato vekova kategoria vyhovuje ndSmu projektu, pretoze I'udia v tomto veku sa zaujimaju,
alebo sa zac¢inaju zaujimat o ekologiu. Tomuto zaujumu dopomaha aj vplyv socidlnych médii na 'udi v tejto vekovej
kategorii. Osoby v tomto veku su taktiez ¢asto Studenti a Studentky, ktori a ktoré maju viac ¢asu na hry a reaguju
na digitalne média lepsie ako starSie generacie. Zapadna a Stredna Eurépa, Severna Amerika - tieto regiony su pre
nas pri zameriavani kampane najdéleZitejSie - kultire v tomto geografickom rozhrani rozumieme, preto bude

pomerne jednoduché vytvarat obsah pre l'udi Zijucich v tychto geografickych oblastiach.

21 RISTVE], J.: Vedecké metddy. [online]. [2010-05-31]. Dostupné na: <http://trilobit.fai.utb.cz/vedecke-metody>.
22 LEVY, A.: The most liberal and conservative tech companies, ranked by employees’ political donations. [online]. [2020-07-02]. Dostupné na:
<https://www.cnbc.com/2020/07 /02 /most-liberal-tech-companies-ranked-by-employee-donations.html>.
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Hracky a hraci mobilnych, pocitacovych a konzolovych hier - Tato kategéria l'udi je konzumentom
digitalnych hier a teda priamym cielom pre nas projekt. Toto plati hlavne pre hracky a hracov mobilnych hier,

ktorych a ktoré by sme sa mali snazit zaujat.

4.1.3 Persona

Eleanor Remisova

BIO
—

Eleanor je 22 roéna Zena, ktoré Studuje > o
psycholbgiu na FF UCM. Medszi jej zéujmy )

patri kultdra a umenie. Vo volnom &ase -

rada yhladiva produkty zabavného priomyslu, -

sleduje videa na internete a hrava mobilné hry.

Co hlada?
- Zabavu
- Zaujimavé koncepty v AV prevedni L B
- Enviromentalnu tématiku Co ju presvedci?
- Pribeh .
- Estetiku - Uprimnost pri rieeni ekologickych tém
- Analégie - Zaujimavy game deisgn
- Emécie - Osvedéené herné mechaniky
 Filozofiu - Dobre spracovana narativa
- Digitalne hry
- Prevedenie spolo&enskych tém v médiach . ;
- Aktualne komentére politického diania Co ju odradi?

- Kreativne rie3enia otazok
- Nekonzistentnost
- Jednotvarnost
- Samoucelové nasilie
- Vulgarny prejav
- Komunikaény sum

KONTEXT ZNACKY
O nasej hre sa dozvie prostrednictvom reklamy, Apple, Sony, Patagonia, Fjallriven,
alebo pi ictvom p acie u subjektov, Lush Cosmetics, Beyond Meat, Lunter,

ktoré sa zaoberajii otazkymi Zivotného prostredia, IBM, Adobe, IKEA
ekolégie a udrzatelnosti. Eleanor je spologensk

iniciativna a aktivne sa zadjima napriklad o sledovanie

obéianskych zdruzeni, ktoré tieto otézky riesia.

Obrazok 2: Persona.
Zdroj: vlastné spracovanie.

4.2 Analyza prikladov podobnych hier

V tejto kapitole analyzujeme podobné hry z praxe, hry so silnym pribehovym a narativnym obsahom.

Ziskavame doélezité a ucelené informacie, ktoré nam sltizia ako inSpiracia pri tvorbe hernych mechanik a principov.
4.2.1 Hollow Knight

Vek: PEGI 7

Pribeh: Knight prichddza do Hallownestu. Ako prechadza ruinami, zistuje, Ze Hollownest bolo kedysi
prosperujuce kral'ovstvo, ktoré upadlo do ruin, kvoli infekcii, ktora uviedla celd populaciu do Sialenstva. Knight
zist'uje, ¢o k tomu viedlo a ako to zastavit. Pocas svojho dobrodruZstva stretne mnoho postav, ktoré mu skrizia
cestu, ¢i pomo6Zu v objavovani sveta Hollownestu.

Grafika: 2D hra

Zaner: Adventtira/Metroidvania
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Zvuk: Christopher Larkin, inSpirujeme sa jeho kompoziciou a samplovanim, ktoré pomahaji buduvoat imerzivnu
atmosféru dobrodzruzstva.

Platformy: Windows, MacOS, Linux, PlayStation 4, Nintendo Switch, Xbox One

InSpiracia: Vyuzitie vrstiev pozadi, v kombindcii s orchestralnym soundtrackom vytvorilo dychbericu atmosféru,
ktorou sa inSpirujeme pri tvorbe nasej hry. Gameplayovo sa inSpirujeme 2D pohybom na dvoch osiach a vyuzitim

monolégov postav na rozvinieme pribeh.

AA=e-00e0e
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Obrazok 3: Hollow Knight.
Zdroj: vlastné spracovanie. Screenshot. Hollow Knight. [Digitalna hra]. Team Cherry : 2017.

4.2.2 Cat Quest

Vek: PEGI 3

Pribeh: V hlavnej tlohe protagonistu, ktorym je macka sa snazime zachranit' nasu sestru, ktort uniesol nas
uhlavny nepriatel. Pocas cesty sa stretavame s drakmi, ktori sa po rokoch opat objavili. Avsak tychto dokazu
porazit len tzv. rytieri “dragonblood”, ktorym je aj nasa hlavna postava. Nas ciel je vSak zachranit uneseného
surodenca a plnit ulohy.

Grafika: (2.5D) Izometricka perspektiva

Zaner: Adventtira/RPG

Zvuk: Jednoduché zvukové prvky, ktoré vytvoril umelec Zminusne - kombinuje rozne ruchy okolia s vplyvmi
prirody a vytvara kaskadu organickej kompozicie, ktora sa prezentuje v kazdom jednotlivom levely inym
sposobom.

Platformy: Windows, MacOS, Linux, PlayStation 4, Nintendo Switch, Xbox One

Vyuzitie perspektivy, ktoré pontka izometrickd kamera nam pri tvorbe hry pontkne podobny déraz na

prostredie a vztah charakterov k nemu ako to robi Cat Quest.

Obrazok 4: Cat Quest.
Zdroj: Cat Quest. [online]. [2020-07-02]. Dostupné na: <https://www.thegentlebros.com/catquest/>.
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4.2.3 Child of Light

Vek: PEGI 7

Pribeh: Hlavna postava Aurora sa snazi vratit krajine Lemuria slnko a mesiac, ktoré boli ukradnuté. Kral' si po
strate svojej Zeny, kralovnej, berie ind, z ktorej sa stava zla Carodejnica. Aurora sa tak stavia do role zachrankyne
krajiny a chce svet zbavit vSetkého zla.

Grafika: 2D hra s “mal'ovanou” grafikou. Zaner: Adventtira/RPG (turn-based).

Zvuk: Orchestralna zvukomal'ba, ktora je spojena s jemnymi ténmi strunovych nastrojov je skvelou inSpiraciou
ako komunikovat' pribehové zmeny.

Platformy: Windows, MacOS, Linux, PlayStation 4, PS VITA, Nintendo Switch, Xbox One

InSpiracia: InSpirujeme sa systémom ziskavania priatel'ov do nasej “party”, neskér ndAm mézu pomahat' v
subojoch - medzi hlavnou postavou a ostatnymi bud vznikat rézne zaujimavé interakcie, napriklad moZznosti
vetvenia dialégov. Rozvijanie dialégov medzi postavami by mohlo viest' k lepSiemu porozumeniu a empatii s

postavami.

Obrazok 5: Child of Light.
Zdroj: Vlastné spracovanie. Screenshot. Child of Light. [Digitalna hra]. Ubisoft : 2019.

4.3 Finan¢ny rozpocet a monetizacia hry

4.3.1 Rozpocet

Polozka Cena x Pocet Cena Celkovo
Programovanie

Lead Programmer 3500€x3 10500 €x 12 126 000 €
Assistant Programmer 1745€x2 3490€x 12 41 880 €
Tester 1150€x4 4600€x 12 55200 €

Art and Game Design

Producent 1500€x1 1500 €x12 18 000 €
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Game Designer 1700 x 2 3400€x 12 40 800 €
Concept Artist 1650€x2 3300€x 12 39 600 €
2D Artist 1700€x5 8500€x 12 102 000 €
Level Designer 1250€x2 2500€x 12 30 000 €
Animator 1700 € x 2 3400€x 12 40 800 €
ManaZment

Business Manazér 2100€x1 2100 €x 12 25200 €
Accounting 1300€x2 2600 €x 12 31200¢€
Pravnik 1800€x2 3600€x 12 43200 €
Engine - Unity 200€x 1 200€x 12 2400 €
Zvuk

SFX 1200€x2 2400€x 12 28 800 €
Hudba 1800€x1 1800 x 12 21 600 €
Hardware

10S zariadenia 1200€x5 6 000 €
Android zariadenia 800 €x 5 3200 €
Mac Workstations 3500€x 10 35000 €
Windows Workstations 2500€x 10 25000 €
Software

Adobe Creative Cloud 70€x 1 70€x 12 840 €
Office

Office Vybava 5750€x 1 5750 €
Prenajom 2000€x 1 2000€x 12 24 000 €
Spolu 1070 470 €

Tabul'ka 2: Rozpocet.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Udaje v rozpocte boli ziskané zo stranok platy.sk a payscale.com.

4.3.2 Monetizacia
Ked'Ze je nasa hra ,free-to-play”“ (na hranie zadarmo), tak vyuZzijeme mozZnosti monetizacie. Firma IBM pre

svojich klientov a svoje klientky uprednostiiuje pohodlie a zazitky, to chceme docielit aj pri monetizacii. Preto sme
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sa rozhodli pouZit “product placement” (umiestnenie produktu), ¢o hrac¢a/hracku nevyvedie z atmosféry
digitalnej hry.

Vyberieme znacku, ktora najde uplatnenie vo futuristickej buddcnosti kde vsSetci rozmyslaju co
najproduktivnejsie - ma v nasej realite isty reSpekt, ma schopnost vyvijat kazdym rokom lepsie technolégie (Tesla,
Microsoft, Apple). Vyuzijeme herny systém, kde hlavna postava nachadza staré relikvie z nasho sveta - pouzijeme

ikonické produkty, ktoré vSetci dobre pozndme (znacky oblecenia, jedla).
4.4 Game Design Document
Nazov hry: No Dog's Land: Digital Crysis

Nasa hra slazi ako subverzivne narativne médium, ktorého cielom je expresivne distribuovat myslienky
ekologického a politického aktivizmu. Jej ciel'om je dosiahnut’ u pouZivateliek a pouzivatel'ov, hra¢ok a hrac¢ov pocit
imerzie, v ramci problematiky ekologickych otazok a ich suvislostii, kontextualizovanych v oslobudzujicom

dial6gu ramcovanom subjektom a narativom.

Tato hra sa od inych hier liSi svojou anagaZovanou naturou, ktora prameni z obrazov post-faktualnej doby,
kde je kritické myslenie dolezitejSie ako kedykol'vek predtym. Kladie doraz na obc¢iansku uvedomelost’ a priamu
dialektiku v ramci in-game sveta, je analégiou skutoCnej pravicovo-lavicovej dichotdmie, ktora ma vplyv na

sucasny stav environmentalnej legislativy a jej formovanie.

Pribeh sa odohrava v Eurépe. Je zasadeny do dystopickej budiicnosti, kde sa moci zmocnila krajna pravica
a zaviedla fasisticky rezim. Tento mocensky aparat funguje na Grovni medzinarodného subjektu, ktory ovlada

vedomie vSetkych I'udi, je tak vd'aka neobmedzenému pristupu k ich informatizovanému vedomiu.

Hrac¢/hracka bude hru ovladat z perspektivy robotizovaného psa, ktory ma v sebe nahrané informacie, tie
su vSak cenzurované. Je pripojeny k lokdlnemu networku, ktory nie je napojeny na celosvetovd informacnua
databazu. Tato databaza je vo vyhradnom vlastnictve medzinarodnej organizacie, monopolu na informécie. Tento

monopol podlieha krajne-pravicovej ideologii.

Hlavnym cielom hry je porazit' faSizmus a l'avicovou subverziou vytvorit slobodnt spolo¢nost. Tato
spolo¢nost uz nebude podliehat kapitalizmu a bude fungovat na vzajomnej pomoci. Centralizadcia vedomia sa
stane minulostou a 'udia zacnt hl'adat nové cesty zachrany sveta. Hra je prioritne urcena pre jednu hracku alebo
hraca, ktory a ktora vSak budd moct interagovat s priatelkami a priatel'mi v ramci redistribicie roznych
materiadlov z in-game sveta. M6Zu si vzajomne pomahat, poZzi¢iavat si r6zne suroviny a spolupracovat v budovani

lepSej buducnosti.

Hlavna pribehova linia bude pomerne kratka, bude mat priemernt diZku trvania priblizne 8 hodin.
Vedlajsie pribehové &asti budi dopliiat segmenty, kde protagonista pomaha riesit vedl'aj$im charakterom rozne

osobné problémy, tie taktieZ reflektuji humanistické hodnoty a politicku agitaciu.

Nase podmienky pre vitazstvo v hre su:
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- RiesSenie puzzles (puzzle system)
- Vyhravanie v dueloch (fight system)
- Naplianie pribehovych aktivit (story)

- Subverzifikovanie spolo¢nosti v narativnom ramci digitalnej hry (subversion)

4.4.1 Pribeh

Spoloc¢nost v roku 2100 je “perfektne” informatizovana. Geopolitické vztahy a vyvoj technoldgii vytvorili
pristupnd moznost digitalizacie vedomia. Po opakovanych rokovaniach ekonomicko-politickych gigantov
dochadza k uzatvoreniu dohdd o centralizicii informacnych systémov. Databazy su sustredené pod zastitou
obrovskej nadnarodnej spolocCnosti, ktorej stibor ideoldgii prameni z politickej situacie v strede 21. storocia.

Eurdpa sa dostala do ruk krajnej pravice, ktora znicila "sen" slobody, spolupatri¢nosti a empatie.

V Amerike koncom 21. storocia zavladla diktatira a Staty boli zlucené v ekonomicko-informacné
impérium. Blizky vychod padol do ruk Rusku, ktoré v druhej polovici 21. storocia vynaloZilo obrovski snahu na
prechod z prevazne industridlne orientovaného hospoddrstva, na nové technolégie v oblasti vypoctovej techniky,
vedy a vzdelavania. Svet sa ocitol v imperialistickom zovreti krajnej pravice, ktora mala monopol na informacie a
data. ludia uz nespoliehaji na svoju pamat. VSetko je na cloude. Takto mézu mat ovela viac spomienok, v surovej

forme - na rozdiel od "chybnych", rekonstrukénych principov 'udskej pamate.

Krajna pravica, ktora ovlada databazu spomienok sa rozhodla cenzurovat poznatky z prirodnych vied.
NajvacSou hrozbou je globalne oteplovanie a sklenikové plyny, ktoré stdli v ceste pokroku ekonomickych
mocnosti. Pre technologicki buducnost, ktord je plne v rukich krajne-pravicovej politiky je kritika jej
hospodarenia neprijatel'na. Z pamate populacie bola vymazana akakol'vek zmienka o ekologickych katastrofach,

tieto koncepcie boli nahradené preludmi o “nahnevanych bohoch”, ktori od l'udstva Ziadaju “krok” a “poslusnost”.

Stali sa z nas vel'ké pocitace, spojené v kolektivnom networku. Spravované jednym subjektom a ten na nas
projektuje jeho vlastné vedomie. Hrdinom hry je pes... Vlastne pocitac.. Pes, pocitac. (?!) Pocita¢, pes? Pes v
pocitaci?? V tejto dystopickej budicnosti zvieratd uz neexistuji. Neboli “potrebné” pre vysoko konzumnu
spoloc¢nost. Z informdcii je novy (ne)vzacny zdroj. IBM v roku 1981 priviedlo na trh osobny pocitac “IBM Personal
Computer (model 5150)”, znamy ako IBM PC. Pocas politicko-spolocenskych nepokojov v roku 2052 sa eticky
hacker rozhodol nahrat skuSobnu verziu vedomia svojho psa do “tela” upravenej verzie klasického
technologického artefaktu. Digitalizované vedomie upravil o velké mnoZstvo informacii z réznych oblasti
I'udského poznania. Bol privrzencom rastucej filozofie, ktora mala v novom svete len vel'mi malé zastipenie. Veril
v konecnost bytia a koncepcia nekonecnosti mu bola “proti srsti”. Zvd¢nenie vedomia svojho psa ho trapilo, jeho
interny systém nastavil na spankovy rezim a daitum zobudenia nastavil na 1. november 2100, kedy on uz nebude
nazive. Mal predtuchy o nepriaznivom rozpoloZeni spoloCenskych sil, o raste medziludskej nerovnosti a

dystopickej hroze. Veril, Ze jeho pes moze tento svet zachranit.

Pes sa prebudza v prvy novembrovy den, v roku 2100. Jeho externa pamat, implementovana hackerom
(poznatky z prirodnych vied a ndboZenstiev, I'udské poznanie vo vSeobecnosti, porozumenie kultdram) je

perfektna. Zobudza sa v tele pocitaca IBM. Jeho vlastna pamat je vSak poskodend.. paméta si len urcité zablesky zo
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zivota psa. Nevie kde je a nevie preco. Zoznamuje sa so svetom a zist'uje, Ze svetu rozumie inak oproti tomu, ako

mu rozumeju sucasnici.

Ulohou hra¢a/hracky je pomahat ostatnym NPC na trovni medziludskych vztahov, vytvarat ekologicky
orientovanu aktivitu prostrednictvom subverzie, v technologicky podmienenom svete plnom nastrah a
dobrodruzstva. Postupne odhalovat pribeh IBM psa a jeho konfrontacie s minulostou a stcasnym bytim.

Subverzivne nardSa a meni spolocensko-politické konvencie krajne-pravicového sveta a jeho pravicového

radikalizmu podmieneného vlastnictvom technologického kapitalu.

Obrazok 6: IBM Pes v exteriéri - ilustracia.
Zdroj: vyhotovenie - Viktor Kocsis.

4.4.2 Postavy

Hacker

Je druhou najdélezitejSou postavou v hre. V detstve vlastnil pocita¢ IBM Personal Computer (model 5150),
ktory ho sprevadzal dospievanim. Ocita sa v post-informatickej dobe, v roku 2052 Zije na okraji technologickej
spolocnosti ako outsider. Informatizovanie vedomia je sucasnym Standardom a cloudovanie informacii je

spoloc¢enska norma.

243



Obrazok 7: Hacker - concept art.

Zdroj: vyhotovenie - Martin Liska.

V disidentskom Zivote mu robi spolo¢nost jeho pes, ktorého ziskal z ttulku kratko pred tym, ako sa vlada
rozhodla, ze udrziavanie utulkov je neekonomické a neefektivne.
Ludia maji implementované domace zvieratd vo svojej virtualizovanej predstavivosti, ktord nevytvara
“nadbyto¢né” naklady pre medzinarodnu spravu sveta. Snazi sa proti sucasnej politike bojovat’ a podvratnymi
spOsobmi narusa spoloCensku infrastruktiru. Hackuje termindly, nahrava do nich revolu¢né motivy a spravy,
ktoré volaju po odtrhnuti sa od cloudu. Utoéi na centralizované databazy a ziskava systémové informacie, aby

zvacsil spolocenské povedomie o autoritativnom rezime, ktory vladne svetu.

V tvode pribehu vie, Ze sa jeho Cas krati a tak sa rozhodne nahrat vedomie svojho psa do tela pocitaca
IBM PC. Vedomie upravil o databazy roznych I'udskych atribitov, skisenosti, prirodzenosti a poznania. Veri, Ze

jeho pes dokaze tento svet zachranit.
IBM Pes

IBM Personal Computer (model 5150) je telo hackerovho psa, ktory sa zobuidza 1. 11. 2100. Je znacne
dezorientovany, nerozumie preco je jeho telo zlozené z mechanickych komponentov, pocitacovej bedne a
obrazovky. Hacker ho oslobodil z utulku a robil mu spolo¢nost v depresivnych rokoch politickych zmien. Bol jeho

jedinym priatel'om.
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Obrazok 8: IBM Pes - concept art.
Zdroj: vyhotovenie - Martin Liska.

Svet v ktorom sa prebudil je uplne iny, na aky bol zvyknuty. Ludia medzi sebou uz vobec fyzicky
neinteraguju, nestretavaju sa, nehddzu mu lopticku. Svet je hegemoénny, je v moci autoritativnej entity, ktora
ovlada vsetko a vSetkych.

Pamita si len utrzky zo Zivota psa, ma vSak predprogramovanu databazu informadcii, ktoré su v
spolo¢nosti cenzurované, mazané a ich distribucia je trestna. SnaZzi sa nadviazat komunikaciu s akoukol'vek

bytostou, ktora by mu aspon trochu poodkryla jeho skuto¢ny zmysel.

Nevie vela odpovedi na svoje otazky, ale jednu vec vie urcite; tento svet je potrebné zachranit, Siroko-
d’aleko nie je nikto, kto by sa tejto tlohy ujal. V jeho vnutri hori ohen, ktory ho motivuje pokracovat v snahach jeho

majitel'a, Hackera.

Citizen
Obyvatelia podl'ahli konformite a svoje Zivoty travia prevazne vo virtualnej realite. Maju v nej vSetko ¢o
potrebuju. Je postarané o nekonecnul zabavu, systém presne vie ¢o im ponuknut a kedy im to poniknut. Kazda

nova technoldgia vSak prichadza so svojou datiou, v tomto pripade je to strata slobody.

Citizen

Obrazok 9: Citizen - concept art.
Zdroj: vyhotovenie - Martin LiSka.
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Myslia si, Ze su slobodni a ziji v ekonomicko-konzumnej slobode, kde si m6zu dovolit' travit hodiny
stimuldcie vo svojej vlastnej hlave, simulacie sprostredkavanej svetovym korporatnym politickym gigantom, ktory
si vel'mi dobre sleduje svoje zaujmy.

Ludia nevedia o skutocnych hrozbach. Vladnuca entita ziskava vzacne zdroje z krajin globalneho Juhu,
deforestuje posledné zelené izemia a ropou dehonestuje oceany a moria. Robi tak bez toho, aby jej ktokol'vek stal
v ceste.

Obyvatel'ka Citizen je vSak zaujatd predstavou davnej spolo¢nosti, je ntitena ku konformite diktattirou
informatickej cenzury. Chce sa vSak odpojit. V industridlnej ¢asti mesta natrafi na IBM Psa a snazi sa mu pomdct
v hl'adani odpovedi. Najprv je prekvapena jeho samotnou existenciou, neskor je zmatena z informacii, ktoré jej
sprostredkiva. IBM Pes ma v sebe zabudovanu aplikaciu, pomocou ktorej dokaze 'udi z cloudového networku
odpojit a edukovat ich obsahom svojej databazy.

Citizen v sebe citi volanie po dobrodrazstve. Konformisticka realita podmienena politickou mocou ju
irituje a je pripravena prispiet k radikalnej zmene. Musi vSak zachranit' aj svojich najblizsich a neprist o svoje

spomienky, ktoré autorita vymazava ako trest za neposlusnost’ voci rezimu.

Server Guardian

Povodne prikladny spravca informacnych systémov v statnom sektore. Po Stidiu na univerzite sa Stastne
oZenil, kratko na to sa mu narodila mala dcérka. Vo svete sa diali celospoloc¢enské zmeny a praca so servermi sa
zdala ako stabilnd v Case vrcholiacej informatizacie. Takto mohol zabezpecit Zivobytie pre svoju rodinu, jeho

manzelka bola vsak vel'mi nestastna z toho, kol'’ko ¢asu v praci travi.

Obrazok 10: Server Guardian - concept art.
Zdroj: vyhotovenie - Martin Liska.

Mala podozrenie, Ze tento ¢as svojmu remeslu nevenuje ¢isto z ekonomickej motivacie. Casto domov nosil
propagacné materidly novej technologicko-politickej entity, ktord odkupila Statny sektor a bola na ceste vladu

nahradit’.
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Celé dni cital spisy, protokoly, vystupy, spravy, datové retazce a svojej rodine venoval minimum casu.
Pozeranie vecernych filmov, alebo akakol'vek spoloc¢enska aktivita v rdmci rodiny bola minulostou, praca Server
Guardiana uplne pohltila. Jeho manzelka pocas rokov nestastne nadobudla psychické problémy, trpela tazkymi
depresiami. Jedného dna sa rozhodla zobrat ich dcérku a obe sa utopili v rieke, blizko ich domova. Server Guardian

zacal travit v praci eSte viac ¢asu, stala sa z neho sucast serveru, ktora pre server dycha, ktora pre server Zije.

NajblizSie uchovava spomienky na svoju rodinu, ktoré st ulozené hlboko v datovych sluckach. Nikto sa k
nim nikdy nesmie dostat, ani vlada. Uchovava v iom aj ich vedomie, ktoré odmieta vymazat, uchovava v nom aj

depresiu, ktora jeho manzelku donttila k tomu destruktivnemu kroku.

Plac jeho dcéry a vykriky jeho manzelky vSak d’alej nepocuje, tie manualne stisil. To bolo nieco, o pocas
ich Zivota nikdy takto dokonale urobit nemohol. VZdy sa snaZil iba ignorovat vSetky podnety ostatnych l'udi,
svojho vlastného svedomia nevynimajic. Navonok ochrarnuje server ako jeho zamestnanec, no ochranuje ho aj ako
jeho vlastné srdce. Je uplnym opakom Hackera, ktory povazuje udrziavanie vedomia naZive a redistribuovanie
informacii ako zlo, ktorého jediné ospravedlnenie je boj proti va¢Siemu zlu. Boj za lepSie zajtrajsky, bez akejkol'vek

vynimky s pouzitim akykol'vek prostriedkov.

4.4.3 Level a prostredie

Pribeh sa odohrava vo fiktivnom meste Arcadia. Toto mesto je po architektonickej stranke ovplyvnené
prvkami futurizmu a eurépskeho brutalizmu. Sterilnd atmosféra je budovana absenciou medzil'udskej interakcie
vo verejnych priestoroch. Izometricka kamera v pochmirnom dialekte komentuje, z ¢asti vysmesSnymi inotajomi
nemecku expresionistickd kinematografiu. Desaturovana farebna schéma signalizuje, Ze svet je monoténny a l'udia
obyvajuci ho, stale viac a viac s metropolou splyvaji. Symbolizmus revolticie, v podobe pomahania I'ud’om, v ramci

pribehovych a vedl'ajsich tloh je prezentovany zmenou farbenej $kaly ré6znych objektov, postav a dejov.

Obrazok 11: IBM Pes v exteriéri 2 - ilustricia.
Zdroj: vyhotovenie - Viktor Kocsis.

IBM Pes snazi bojovat proti systému a zachranovat svet, no v jeho ceste stoji opresivna politickd moc,
ktora nikomu nechce dovolit nezavislost na cloudovom networku. Prichddza tak do mnohych konfliktov, ktoré

musi riesit’ svojou inteligenciou a agilitiou. Je vzdy pripraveny, dokaZe adekvatne reagovat na vonkajsie vplyvy.

svvs
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Pes vyuZziva ako svoje utocisko, kde alokuje ob¢anov odpojenych od cloudu a snaZi sa vytvorit komunitu, ktord mu

pomaha v boji proti autoritativnej vlade.
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Obrazok 12: Level - pédorys.
Zdroj: vyhotovenie - Kristina SenSelova.

Pocas planovania stratégii viak nezaspava, aktivizuje sa a jedna. Uto¢i na serverové uloZiska, brazdi
mestom a ziskava intimne informacie o réznych vysoko postavenych politikoch, zachraniuje I'udi, ktor{ st na okraji
plne-informatizovanej spolo¢nosti. Drzat sa v tomto tempe mu pomdahaju aj jeho dynamické vlastnosti, ktoré k
jeho prirodzenosti jednoducho patria. Dokaze skakat, utekat a nepriatel'ovi zmizne zo zorného pol'a ako nic. Je
vSak aj vysoko inteligentny, dokaze hackovat mikrosystémy a velké datové uloziska. Zachranuje spomienky a
ziskava informdcie. Pre spolo¢nost je Skodnou, ktorud sa fasSistickd mocnost snaZi odstranit. Posielaju na neho
strazcov, agentov a ozbrojenych vykonavatel'ov Statnej moci. Nedokdzu s nim v8ak drzat krok, vzdy je krok vopred
a tento pristup si za kazdych okolnosti udrziava. Pokdsaji sa ho dostat, no on si vzdy najde sp6sob ako zlo

prebehnut a porazit.

Boss "f’gl-{'/

Obrazok 13: Boss Fight - storyboard.
Zdroj: vyhotovenie - Kristina Senselova.

4.4.4 Zariadenia (pre aké je hra uréena)
I0S - Hra bude optimalizovana pre zariadenia s procesorom A12 Bionic a novsie. Toto rozhodnutie
zarucuje, Ze aplikacia bude fungovat plynulo a mézu si ju bez problémov zahrat aj hraci a hracky so starsim

modelom smartfénu, ¢i tabletu znacky Apple.
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Android - Pri platforme Android hru optimalizujeme pre zariadenia vyrobené v roku 2019 a neskér.
Vacsina populdrnych Android zariadeni by nemala mat problém s plynulym chodom hry a ak by sa nejaké
komplikacie objavili, tak hra¢/hracka ma moznost znizit grafické naroky aplikacie. LacnejSie a starSie zariadenia

¢i budgetové zariadenia poprednych vyrobcov by s hrou vsak stale mohli mat problém, kvoli grafickej narocnosti.
4.4.5 Hudba a zvuk

Zvuk je organickou sucastou audiovizudlnej kultdry, je pritomnym prvkom pri tvorbe témy a atmosféry
akéhokol'vek audiovizualneho diela. Filmovy zvuk méze slazit ako vyplnenie ticha, zaistovat komplexné vnimanie
filmu. Moze vSak aktivne ponukat’ interpretacny ramec pre obraz. To, co poCujeme moZe vyrazne ovplyvnit nase

vnimanie videného.23

Hry na priereze 70. a 80. rokov minulého storocia, ktoré boli vyvijané pre prvé komer¢ne dostupné
pocitace a herné konzoly ponukajuce len velmi mald vypoctovd kapacitu, mali problém s uveritelnou
reprezentaciou zvuku. Vizudlny charakter média, ktory bol v tomto ohl'ade doleZitejsi, ako je v nasej kulture uz
zvykom, bral potencial hier ponikat bohaté auditivne zaZitky. Neskdr sa s komerénou dostupnostou stretli aj
pokrokové zvukové karty, ktoré priniesli hernému médiu skok, zrovnatel'ny s tym vizudlnym. Na pracu so zvukom
v hrach uz nestacil jeden programator, praca zvukového dizajnéra hier sa zacala podobat praci zvukového
dizajnéra filmov.2* Nasa hra vyuziva prvky ambientnej hudby, kombinovanej z diegetickou reminiscenciou
industridlnej moderny. Jednotlivé zvuky s priame, viscerdlne a prispésobené zvukovému outputu mobilnych
zariadeni. Konkrétne hudobné kompozicie sii rozmiestnené podla dejovych segmentov (story), priestorovych

vymedzeni (level) a Specialnych prilezitosti (boss fight, ending, f. e.).
Intro (Uvod) - Dystopicka kakofénia, ktort sprevadzaji rézne industrialne zvuky.

Early In-Game (Skory progres v hre) - Ambient s nizkou atmosférou, sprevadzaji ho arytmické drum & bass

slucky.

Fully In-Game (Stredny progres v hre) - Hudobna kompozicia nadobtida plny prejav drum & bass sluciek, vracia

sa industrialny charakter nastrojov a zvuk zaZiva rekontextualizaciu plnym exponovanim vysok.

a) FIGHT! (Boj!) - Tato téma je sprevadzana rytmom tupych nastrojov, ktoré maji mierny delay a rezonuju
pocas trvania zapasu. Zakladnou esenciou témy je variacia drum & bass slucky (Fully In-Game), ktora
symbolizuje zmenu spravania hracky alebo hraca v kontexte pritomnosti nepriatel’a a naslednej akcii.

b) RUN! (Utek!) - V pripade, Ze charakter nema dostato¢nti tiroven skisenosti, alebo dostatok Zivotnej
energie, prichddza moznost tuteku. Tento akt je definovany opakovanou sirénou, prudkym vanutim vetra

a absenciou rytmu.

23 GREGOR, L.: Filmovy zvuk. [online]. [2007-10-25]. Dostupné na: <http://25fps.cz/2007 /filmovy-zvuk/>.
24 Zvuk ve hrdch: Evoluce srovnatelnd s grafickou. [online.] [2020-11-30]. Dostupné na: <http://www.kulturakriplu.net/zvuk-ve-hrach-evoluce-
srovnatelna-s-grafickou/>.
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Flashback (Spomienka) - K vysvetleniu pribehovej Struktiry pouZivame format flashbackov, ¢o su isté nahl'ady
do minulosti konkrétnych charakterov a dejov. Sprevadzaji ich ambientné, melodické kompozicie, tvorené

syntetizatormi s vysokou fidelitou a prirodzenou modulaciou.

Story Dialogue (Pribehovy dialdg) - Pocas beznej komunikacie v ramci In-Game ramca je pritomna Standardna
Fully In-Game hudba, ak vSak dochadza k pribehovému dial6gu, ktory je prezentovany doCasnym “Unikom” z

prostredia In-Game sveta do dialdgovej Sablony.
Tu mame 3 variacie:

a) Unknown (Neznamo) - Hudba vytvara napatie za pomoci silnej perzistencie tdnov, hutnych basovych
akordov, ktoré rezonuju v dynamickej symfonii. Tato variacia je pritomna, ak sa hracka alebo hrac stretava
s nezndmym charakterom v ramci pribehu.

b) Friendly (Priatel'ské) - Idylické tony a akordy hrané Stylom arpeggio prezentuju pritomnost znameho a
bezpecného. Hudobna skladba svojim charakterom vyvolava pocity nostalgie a cnenia za domovom. Tato
varidcie je pritomn3, ak sa hracka alebo hrac stretava so zndmym charakterom v rdmci pribehu.

c) Foe (Nepriatel'ské) - Zvukova kvalita organovych pistal prinasa svojim patosom atmosféru absolitnej
pritomnosti. Ténovy rozsah registra poskytuje tazké basové tony, ale aj priame a ostré vysky, ktoré
rezonuju kovovym dialektom industrialnej depresie. Molova kadencia vykresluje pochmurnu energiu a
strach z centralizovanej sily protivnika. Tato variacia je pritomna, ak sa hracka alebo hrac stretava s

nepriatel'skym charakterom v ramci pribehu.

Late In-Game (Neskorsi progres v hre) - Repeticia zdkladného drum & bass rytmu sa spomal’uje, prevladaju
ambientné prvky, ktoré syntetizuju s diegetickymi zvukmi prostredia a tvoria Zivli panoramu, v ktorej prevlada

melanchoélia a smutok.

Boss Fight (Suboj s findlnym nepriatel'om) - Velkolepé vyvrcholenie, kedy dochadza ku konfliktu medzi
protagonistom a antagonistom. Zvuk je pritomny v chaotickej amplitide industridlnych vplyvov a glitch-noisu,
ktoré definuju nefunkcénost’ Struktiry a nasledny pad pomyselného vel'kého obra, ktorym je v tomto pripade
politickd moc. Disharménia a surovy jazyk neudszniacej tonality komunikuji dlhodoby problém nekontrolovaného

konzumu a hegemoénie moci.

Ending (Ukoncenie) - Prichadza uvol'nenie, obrazy kvitnucej flory a idylicky Zivot zvierat v prostredi rozmanite;j
vegetacie tu vSak absentuji. Narativ sa stretdva s dosledkami ekologickej katastrofy a mizantropie. Pribehy
kladnych a zapornych postav sprevadza melancholické rallentando, ktoré modifikuje ich katarzny obsah duchom
stoického ustupu, svojou melodickou abstrakciou mal'uje absentujiice obrazy vyssSie spominaného uvol'nenia na

Sedé platno.
4.4.6 Ul a herné ovladanie

Co sa tyka pouzivatel'ského rozhrania hry, tak chceme docielit, aby bolo vsetko viditelné a graficky

spracované pre mobilné zariadenia a tablety, ktoré si v tomto projekte klticové. Preto sme sa rozhodli
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optimalizovat nasu hru tak, aby ju vedeli spustit bez problémov aj starSie zariadenia. Nazorne si ukdZeme priklady
,UI“, v tomto pripade textové okno, ktoré sa ukaze hracke alebo hracovi pri konverzacii s inym charakterom alebo

pri monolégu hlavnej postavy.

Obrazok 14: In-Game 1 - Ul dizajn.
Zdroj: vyhotovenie - Martin Liska.

Druhou déleZitaou ¢astou je okno, v ktorom sa m6Zeme pozriet na predmety, ktoré sme v hre nasli, alebo
nam ich niekto daroval. Tieto predmety st ulozené v skrinke, v ktorej si méZeme vSimnut aj siluety predmetov, s
ktorymi sa hracka, alebo hrac eSte nedostali do priameho kontaktu. Naopak veci ktoré st uz zaregistrované a boli

sucastou istej interakcie v hre, sa zobrazia v plnom farebnom zobrazeni.

Obrazok 15: In-Game 2 - Ul dizajn.
Zdroj: vyhotovenie - Martin Liska.

Dolezitou sucastou hrania je aj systém energie, ktory je znazorneny vo forme batérie. Hracke, alebo

hracovi napoveda, kedy by sa mali pokusit najist zdroj energie a dobit zasoby na d’alSie preskiimavanie sveta.
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Obrazok 16: Aplikovanie In-Device 1 - Ul dizajn.
Zdroj: vyhotovenie - Martin Liska.

Obrazok 17: Aplikovanie In-Device 2 - Ul dizajn.
Zdroj: vyhotovenie - Martin Liska.

Herné ovladanie je vel'mi jednoduché, je vo forme point-and-click adventtry, pri ktorej je délezitejSie aké
rozhodnutia spravite a ktorou cestou sa vydate. Tento druh ovladania vyzaduje minimalne vedomosti o sa tyka

ovladania hier a je vhodné aj pre prilezitostné hracky a hracov.

Klik, dvojity klik a chytenie-pustenie predmetov su vSetky mechaniky, ktoré hracka alebo hrac potrebuju
vediet. Interakcia s okolitym svetom pozostdva hlavne s konverzacii, hl'adania indicii, rieSenia hadaniek a

pouzivanim dannych predmetov.

4.4.7 Vekova pristupnost’

Podl'a kategorizacie PEGI m6Zeme hru zaradit' do kategdrie PEGI 12. Tato kategéria zahftia hry v ktorych
sa mdzZe objavit nasilie voci realistickym, nel'udskym ¢i fantasy charakterom, pouzitie I'ahkych vulgarizmov a
gambling bez vyuzitia redlnej meny. Nasa hra nebude obsahovat Ziadnu formu gamblingu, ten je uz vyradeny zo
spoloc¢nosti, ked'Ze v kontexte herného sveta nezefektiviiuje spolo¢nost v Ziadnom smere. Vyuzitie vulgarizmov
by malo byt minimalne, jazyk v naSom svete je Cisty a vulgarizmy sa objavuju len v relikviach starého sveta. Nasilie
sa v hre objavi, avSak charaktery su stylizované a bojovy systém by nemal obsahovat ziadnu formu extrémneho
nasilia. Kategorizacia PEGI 12 je teda idealna pre tento projekt ked'Ze spristupnuje tuto aplikaciu aj mladsim

detom a zaroven chrani IBM pred akoukol'vek asociaciou s kontroverznymi produktmi.
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5 DISKUSIA

Navrhovanie ekologickej digitdlnej hry nam otvorilo niekol'ko otadzok v oblasti spolocenskej
zodpovednosti a politického zaujmu. Pri procese navrhu prichadzaji do tivahy rézne kontexty nestce obrazy
spolocCenskych zmien; musime si teda vzdy polozit' otazku, kto z tychto stiborov idei benefituje a aké vytvaraja

prostredie?

Pomahaji demokratizovat spolocnost? Vytvaraju prostredie rovnych podmienok a prilezitosti? Aké maju

vplyv na Zivotnu Urovei I'udi a stav Zivotného prostredia?

Musime predchadzat faloSnym snaham o zlepSenie situacie, musime brat ohl'ad na skryty, ale aj viditel'ny
vplyv subjektov. Aka je budicnost ekologicky udrzatel'ného zivota a do akej miery je podpora zo strany Statnych

a sukromnych politik ekonomicky podmienena?

Politicky vplyv na tvorbu ekologického a trvalo udrZatelného diskurzu v 21. storoCi pretrvava - je
pritomny v medidlnych artefaktoch, ktorych obsah kazdy deii prijimame a interagujeme s nim. Je preto dolezité

zostat voci tejto politickej ambivalencii kriticky a sledovat zaujmy kapitalu.

ZAVER

Pocas tvorby prace sa nam podarilo uchopit zakladné teoretické suvislosti tvorby hier a ich dizajnu,
pokusili sme sa o reprezentaciu nasej sucasnosti a ndsSho vztahu k nej, k problémom, ktoré predstavuje pre
budicnost a snazili sme sa ich prezentovat formou navrhu expresivneho digitadlneho média, ktorym digitalna hra
je. Proces nas priviedol na rozne etické, moralne a technické razcestia, ktoré sme individualizovanym pristupom
vyrie$ili a navrhli tak Standardizované vzorce, ktoré sme dalej pouzivali pri rieSeni podobnych zakulisnych

problémov.

Pri realizacii nasich myslienok nam pomohli prezentacie l'udi z praxe, ktoré nam otvorili dvere do sveta
tvorivosti a vyskumu. Pomohli ndm realizovat nasSe teoretické ciele, ktoré boli vychodiskové pre realizaciu tejto
projektovej ¢innosti a jej uspesSného vystupu. V najvyssej miere nam pomohli vedici projektu, ktorym d’akujeme

za pravidelnu spatnu vazbu a kontrolu priebeznych zadani.
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REFLEXIA TRADICNE] SPOLOCNOSTI VIKINGOV V TITULE ASSASSIN’S
CREED: VALHALLA

Maria Smilniakovd, Miroslav Macak

ABSTRAKT

Hlavnym ciel'om prace je kriticka reflexia rozdielov medzi tradi¢nou a masovou spolo¢nostou. Pracu delime na tri
kapitoly. V prvej prostrednictvom komparacie medzi tvrdeniami viacerych autorov definujeme tradi¢nti i masovu
spolo¢nost a produkt masovej kultiry. V druhej kapitole priblizujeme metodiku prace a sposob vyskumu. V tretej
kapitole prechadzame k empirickej casti prace, kde sa zameriavame na detekovanie definovanych prvkov
tradi¢nej i masovej spolocnosti v digitalnej hre Assassin’s: Creed Valhalla. Nasledne v diskusii prindSame postrehy

a v zavere zhriiujeme vysledky nasej prace.

KIicové slova:
Assassin’s: Creed Valhalla. Digitalne hry. Masova spoloc¢nost. Prvky tradi¢nej a masovej spolo¢nosti. Tradicna

spoloc¢nost.

ABSTRACT

The main objective of the thesis is a critical reflection of the differences between traditional and mass society. The
work is divided into three chapters. In the first, through a comparison between the statements of several authors,
we define traditional and mass society and the product of mass culture. In the second chapter we present the
methodology of work and the method of research. In the third chapter we move on to the empirical part of the
work, where we focus on detecting defined elements of traditional and mass society in the digital game Assassin’s:
Creed Valhalla. Subsequently, in the discussion we bring observations and in the end, we summarize the results of

our work.

Keywords:
Assassin’s: Creed Valhalla. Digital games. Elements of traditional and mass society. Mass society. Traditional

society.
PODAKOVANIE

Vel'mi by sme sa chceli pod'akovat Mgr. Miroslavovi Macakovi, s ktorym sme pracu konzultovali. Mimoriadne si
cenime jeho Cas, prinosné odporuicania a ochotu pomoct pri pisani tychto stran. Pocas tvorby prace by sme sa
nezaobisli ani bez cennych rad od doc. PhDr. Jany RadoSinskej, PhD., ktorej touto cestou taktiez vel'mi pekne

d’akujeme.

UvoD
Hlavnym ciel'om prace je Kkriticka reflexia rozdielov medzi tradicnou a masovou spolo¢nostou v aplikacii
na konkrétny titul digitalnej hry. V teoretickej Casti prace analyzujeme zakladné pojmy a komparujeme definicie

viacerych autorov. Prva podkapitola blizsie nahliada na tradi¢nu spolo¢nost, v tej druhej plynulo prechadzame
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kvzniku modernej amasovej spolo¢nosti. Druhad kapitola reflektuje charakteristiku empirickych met6d
a Specifikaciu vyskumného materialu. V tretej kapitole prechadzame ku kriticko-analytickej Casti, kde zistené
teoretické poznatky aplikujeme na vybrany komunikat — digitalno-herny titul Assassin’s Creed: Valhalla. Tento
vyskumny material sme si vybrali preto, lebo hranie digitalnych hier nas bavi a je to sp6sob, akym travime svoj
vol'ny ¢as. Zaroven sa pribeh titulu odohrava pocas éry Vikingov, ktora je v titule vel'mi presvedcivo vykreslen3,
a Co je najdoleZitejsie, obsahuje prvky tradi¢nej spolo¢nosti.

Skiimanie tejto problematiky je doleZité, pretoZe niektoré medidlne obsahy vyobrazujui historické udalosti
nespravne. V sucasnosti vznikaju produkty masovej kultiry ako napriklad filmy, seridly ¢i herné tituly, ktoré su
inSpirované historickymi udalostami. Ich tvorcovia si vSak realne historické poznatky Casto prisposobuju svojim
zaujmom a tomu, ¢o vyZaduje recipient. Vikinské legendy sa v minulosti $irili tradovanim, pretoZze boli fascinujice
a vel'mi zaujimavé aj pre mnohé iné kultury nez tie Skandinavske. Je preto prirodzené, Ze tieto rozpravania tak
dlho prezili a v stcasnosti sa téma Vikingov premieta napriklad aj do réznych diel. Polozila zaklady vskutku
vyznamnym literdrnym pribehom, ale aj divadelnym hram, filmom, seridlom, hudobnym Zanrom i digitdlnym
hram.

Za vel'mi prinosné zdroje povazujeme najma monografiu Determinanty kreovania medidlnej kultiiry od H.
Pravdovej a publikaciu od L. Urbana a kol. s ndzvom Masovd komunikace a verejné minéni. S tematikou Vikingov
nam znacne pomohli prednasky z herného festivalu UniCon 2021 a tieZ bakalarske a diplomové prace zverejnené

na portali Centralneho registra zavere¢nych prac.

1 TEORETICKE VYCHODISKA PROBLEMATIKY
Podl'a A. Zelovej je spolo¢nost najvacSia jednotka viacgeneracnej populacie, ktorad sa spaja s urcitym

uzemim, utvara sa okolo spolo¢nej kultiry a spolo¢ného socidlneho systému.

1 Rovnakého nazoru je aj K. Vancikova: ,Formujil ju spolocné hodnoty a normy, podla ktorych sa jej
prislusnici viac menej riadia. Spolocnost je tvorend jedincami a ich vztahmi, ktoré by mali byt zaloZené na solidarite
s ostatnymi ¢lenmi.”? A. Kusa upriamuje pozornost na skupiny, ktoré podl'a nej tvoria kazdu spolo¢nost, ked'Ze
zivot v skupinach patri k normalnemu spravaniu sa l'udi: ,Jednotlivé skupiny siu tvorené na zdklade spolo¢nych
ciel'ov, uzndvania podobnych alebo dokonca rovnakych hodnét, ¢i vzdjomnej zdvislosti a pomdhaji jednotlivcom v ich
rozvoji.“3 Definicie spolo¢nosti sa v ramci vedeckej obce réznia a pri analyze odbornej literatiry zistujeme, Ze v
socioldgii sa moZeme stretnit s mnohymi jej deleniami. Vzhl'adom na obmedzeny rozsah prace vyuzivame
Clenenie podla L. Urbana s kol. Ti v publikacii Masovd komunikace a verejné minéni z chronologického hl'adiska
delia spolo¢nost na archaickq, tradi¢nd, modernt, postmodernu a informacnu.* Konkrétne sa zameriavame na

pojmy ,tradi¢na spoloc¢nost, ,moderna spolo¢nost* a ,,masova spolocnost.”

1ZELOVA, A.: Makrosocialne javy a procesy. In: VYROST, ]., SLAMENIK, 1. (eds.): Socidini psychologie — Socidlna psycholégia. Praha : ISV, 1997,
s.399.

2VANCIKOVA, K.: Vyichova a spoloénost. Kapitoly zo sociolégie vychovy. Zvolen : Pedagogicka fakulta UMB v Banskej Bystrici, 2011, s. 27.

3 KUSA, A.: Spotrebitel a spotrebitel’ské sprdvanie v kontexte psycholdgie a socioldgie trhu. Trnava : Univerzita sv. Cyrilaa Metoda v Trnave, 2015,
s.61.

4+ URBAN, L., DUBSKY, ]., MURDZA, K.: Masovd komunikace a verejné minéni. Praha : Grada Publishing, 2011, s. 19-24.

257



1.1 Definicie tradi¢nej spolocnosti

Tradic¢na spolocCnost sa od tej masovej liSi napriklad sp6sobom usporiadania moci, typom ekonomiky ci
socialnymi Struktirami. Mala prevazne agrarny charakter slimitovanou priemyselnou vyrobou, nizsi stupen
del'by prace, uzavrety trh a existovali v nej sebestacné rody, kmene a iné spolocenské skupiny. Podl'a ]. Jandourka
zaklada svoje istoty a inStiticie na nabozenskych principoch; autorita pana, knaza ¢i hlavy rodiny mala
rozhodujuci vyznam. Zaujem jednotlivca sa podriadoval zaujmom celku. Ludia v tradi¢nej spoloc¢nosti prilis
necestovali, cely svoj zivot stravili na jednom mieste, vac¢Sinou v dedine, kde sa narodili.> L. Urban s kol. nazyvaja
tradi¢nu spolo¢nost’ aj spolocnostou ranej moderny ¢i gutenbergovskou epochou, ked'Ze v ramci nej doslo k
zdorazneniu vizualnej zlozky komunikacie.® V désledku vzniku pisma a osvojenia si citania i pisania sa mohli
efektivnejsie uchovavat, opakovat i prenasat informacie. V spolocnosti sa objavili gramotni jednotlivci, ktori
patrili do elity. Okrem ucty a dobrého spoloc¢enského postavenia mali pre svoje schopnosti pisat’ a ¢itat zaruceny
aj urcity podiel na moci. Pre neskorsi prichod knihtlace a vzdelanost SirSej spoloc¢nosti zacali elity tento monopol
stracat. Medzi charakteristické znaky tradicnej spoloCnosti patria homogenita, uniformita, kontinuita a
opakovatelnost. Jednotlivec tieZ ziskal rozvoj teoretického myslenia a racionality.”

Tradi¢né spolocnosti st podl'a ]. Kellera také, ktoré zanikli v stivislosti s ndstupom priemyselnej revoltcie,
kvoli ktorej stratili schopnost kontrolovat konanie svojich ¢lenov.8 V désledku Vel'kej franctiizskej revolucie v roku
1789 a eurdpskej priemyselnej revolucie prislo k viacerym prevratnym zmenam. P6vodny spoloCensky systém
feudalizmu sa zacal rozpadavat a v spoloc¢nosti prestali platit zdkladné moralne a nabozenské normy, ktoré drzali
skupiny dovtedy pohromade. Spolo¢nost sa dostala do stavu socidlnej anémie.® K. Vancikova tento stav opisuje
ako proces, v ktorom dochadza k redukcii socidlnej kontroly a k oslabovaniu socialnej regulacie: , (...) ide o socidlny
stav, charakteristicky oslabenym kolektivnym vedomim na tukor individudlnych zdujmov a potrieb, zniZenou
schopnostou sledovat’ vyssie spolocenské ciele, oslabenim schopnosti prispdsobit sa a reSpektovat’ autority, (...).“10

Vysledkom novej situacie bol vznik modernej spolo¢nosti.

1.2 Vznik modernej a masovej spolo¢nosti

Pod vplyvom zmien nastal prerod organizicie Statnej moci ¢i inovacii v réznych odvetviach: ,Modernd
(industridlna) spolocnost je produktom radikdlnych zmien. Zacina vznikat' po priemyselnej revoliicii, ktord priniesla
strojovii velkovyrobu, rast produktivity prdce, prehlbenie del'by prdce a Specializdciou socidlnych roli, ststred’ovanie
obyvatel'stva do miest (...).“1! Tradi¢né a relativne stabilné usporiadanie Zivota sa transformovalo do omnoho
zloZitejSich foriem. V dosledku tychto moderniza¢nych procesov vznikla v zapadnej Eurépe a Severnej Amerike v
priebehu 19. storocia masova spolocnost.12 Podla P.Rankova ide o pojem, ktory sa spravidla pouziva na
definovanie modernej spoloc¢nosti vtedy, ked sa zaoberdme masovou spotrebou ako jednym z jej aspektov:

»~Masovd spolocnost je ddsledok socidlnych vztahov, ktoré priniesla priemyselnd revoliicia a urbanizdcia. Vyznacuje

5JANDOUREK, J.: Uvod do sociologie. Praha : Portdl, 2009, s. 20.

6 URBAN, L., DUBSKY, J., MURDZA, K.: Masovd komunikace a verejné minéni. Praha : Grada Publishing, 2011, s. 20.

7 Tamze, s. 21.

8 KELLER, J.: Uvod do sociologie. Praha : Sociologické nakladatelstvi, 1992, s. 2.

9 HRUSKOVA, R Sociolégia ucebné texty. [online]. [2020-12-11]. Dostupné na:
<https://www.academia.edu/9451342/SOCIOL%C3%93GIA_U%C4%8CEBN%C3%89_TEXTY>.

10 VANCIKOVA, K.: Vyichova a spolo¢nost. Kapitoly zo socioldgie vychovy. Zvolen : Pedagogicka fakulta UMB v Banskej Bystrici, 2011, s. 103.

1 HRUSKOVA, R.: Sociologia ucebné texty. [online]. [2020-12-11]. Dostupné na:
<https://www.academia.edu/9451342 /SOCIOL%C3%93GIA_U%C4%8CEBN%C3%89_TEXTY>.

12 URBAN, L., DUBSKY, ]., MURDZA, K.: Masovd komunikace a verejné minéni. Praha : Grada Publishing, 2011, s. 39.
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sa nivelizdciou neorganizovanych a navzdjom odcudzenych obcanov. Hoci st tito oblania izolovani, zdroveri st

navzdjom od seba zdvisli, pretoZe del'ba prdce vedie k vysokej specializdcii.“13

H. Pravdova uvadza, Ze masova spolocnost’ je vysledok procesu, v ktorom jednotlivci pod vplyvom
spolocensko-politickych, technicko-technologickych a ekonomickych faktorov opustaju tradi¢ny sposob zivota a
podriad'uji sa tomu novému.* Jednym z charakteristickych rysov masovej spolo¢nosti bolo podla L. Urbana
vytrhnutie jedincov z dovtedajSieho prehladného prostredia hranic aich naslednym vstupom do ucelovych,
formalizovanych, neosobnych a efektivitou riadenych vazieb, v ktorych zacali mat pocity samoty a izolacie.!>
Rovnakého nazoru je aj H. Pravdova: ,V masovej spolocnosti sa jedinec nachddza osamoteny, odtrhnuty od svojich
pévodnych vdzieb.“16 Okrem toho sa tento typ spolo¢nosti vyznacuje aj prevahou formadlnosti a tcelovosti v
medziludskych kontaktoch a faktom, Ze emocie — ako napriklad osobitost, empatia a solidarita - sa vo
vSeobecnosti povazuju za neefektivne. Délezitym znakom je aj vol'ny Cas, ktory sa objavuje v suvislosti s pravnou

ochranou zamestnanca po prvykrat v historii.1?

1.3 Produkt masovej kultiiry

Spdsobov, akymi moZe ¢lovek v masovej spolo¢nosti vypliiat’ svoj vol'ny &as, je velké mnoZstvo. Medzi
moznosti patria Sport, navsteva prirody, vylet, ale aj ¢itanie knih, sledovanie filmov i seridlov, poctivanie podcastov
Ci hranie digitalnych hier. Na vyplnenie svojho vol'ného ¢asu tak moze jedinec vyuzivat produkty masovej kultary.
H. Pravdova sa pri jej definicii odvolava na H. Arendtovy, podl'a ktorej diskusie o masovej kulttire vychadzaja
z nevysloveného predpokladu, Ze logicky a nevyhnutne ide o kultiiru masovej spolo¢nosti. Zaroven upozoriuje na
rozdiel medzi tym, ako kultiru vnimali tradi¢na a masova spoloc¢nost’: , Zatial ¢o tradicnd spolocnost kultiiru chcela,
vyhodnotila ju, a ¢astokrdt aj znehodnocovala a vyuZzivala k viastnym, skér egoistickym cielom, masovd spolocnost’
kultiru nechce, zaujima ju iba zdbava.“18 Dalej uvadza, Ze takato spolo¢nost’ masovo organizuje i produkuje vlastnii
kultdru.1?

Tak vznikaju medidlne produkty, ktoré chapeme ako Standardizované a komercializované obsahy
masovej komunikacie ur¢ené pre mnohonasobnu reprodukciu. Va¢sinou nie su urc¢ené konkrétnym osobam, sd
vsak adresované na $pecifické cielové skupiny, ¢o uréuje parametre tychto obsahov.2 .. Cabyova vo véeobecnosti
definuje ,produkt” ako vsetko, ¢o moZe uspokojit potrebu zakaznika na medidlnom trhu: ,Produktom na
spotrebitelskom trhu (...) je nieco, ¢o uspokojuje potreby a poZiadavky zdkaznikov na medidlnom trhu, teda
poZiadavky Citatelov, posluchdcov, divdkov.”?! V naSom pripade je takymto produktom digitdlna hra Assassin’s

Creed: Valhalla.?2

2 METODIKA PRACE A METODY SKUMANIA

13 HALAMICEK, R.: Masovd komunikdcia Masmédid a informaénd spolo¢nost. [online]. [2020-12-11]. Dostupné na:
<http://edu.fmph.uniba.sk/~winczer/SocialneAspekty /halamicek.html>.

14 PRAVDOVA, H.: Determinanty kreovania medidlnej kultiiry. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2020, s. 72-73.

15 URBAN, L., DUBSKY, J., MURDZA, K.: Masovd komunikace a verejné minéni. Praha : Grada Publishing, 2011, s. 37.

16 PRAVDOVA, H.: Determinanty kreovania medidlnej kultiiry. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2020, s. 73.

17 URBAN, L., DUBSK\'(, J., MURDZA, K.: Masovd komunikace a verejné minéni. Praha : Grada Publishing, 2011, s. 39.

18 PRAVDOVA, H.: Determinanty kreovania medidlnej kultiry. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2020, s. 63-64.

19 Tamze, s. 75.

20 URBAN, L., DUBSKY, ]., MURDZA, K.: Masovd komunikace a verejné minéni. Praha : Grada Publishing, 2011, s. 73.

21 CABYOVA, I.: Marketing a marketingovd komunikdcia v médidch. £.6dz : Ksiezy Mtyn Dom Wydawniczy Michat Koliski, 2012, s. 41-42.
22 UBISOFT MONTREAL: Assassin’s Creed: Valhalla. [digitalna hra]. Montreal : Ubisoft, 2020.
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V nasledujicich podkapitoldch determinujeme spdsob, akym skimame predkladant problematiku.
Vymedzujeme hlavny ciel' a vedl'ajsie ciele a presnejSie urcujeme, aké konkrétne casti vybraného medidlneho

produktu podliehaji empirickému skimaniu.

2.1 Ciel' a metodika prace

Hlavnym cielom predkladanej prace je Kkritickd reflexia rozdielov medzi tradicnou amasovou
spolo¢nostou vo vztahu k digitalnej hre Assassin’s Creed: Valhalla. Znaky tradicnej spolo¢nosti analyzujeme v
ramci vopred urceného obsahu digitalnej hry. Na druhej strane vlastnosti masovej spolo¢nosti skimame na
vybranom komunikate, ktory je jej produktom. Na dosiahnutie hlavného ciel'a prace musime v prvom rade

dosiahnut naplnenie tych ¢iastkovych:

1. vymedzenie teoretickych vychodisk viazanych na problematiku tradi¢nej spoloc¢nosti,
2. reflexiu masovej spolocnosti z teoretického hl'adiska,
3. identifikaciu prvkov tradi¢nej spolo¢nosti vo vybranej digitalnej hre.

VSetky informacie Cerpame z odbornych zdrojov a od autorov, ktori sa zaoberaju problematikou
spolo¢nosti, digitalnych hier a kultiry Vikingov. V zaujme prezentacie kvalitnych definicif porovnavame tvrdenia
viacerych autorov. V empirickej casti prace podrobne analyzujeme vopred urcené oblasti menovanej digitalnej hry

so zretel'om na dosiahnutie hlavného ciel’a.

2.2 Charakterizacia metdd a Specifikacia vyskumného materialu

Teoretickil a empiricku Cast prace realizujeme na zaklade vyskumnych met6d ziskavania iidajov. Analyza
nam umoznuje dokladne preskimat odbornu literatiru a vybrané obsahy v skiimanom médiu. Komparaciou
vytvarame zavery o definicidch zakladnych pojmov. V empirickej ¢asti nam tento postup umoznuje lepsie
reflektovat vlastnosti jednotlivych druhov spolo¢nosti v digitdlnej hre. Syntézu vyuzivame najmé v zavere prace,
pricom zhfname ziskané informacie o problematike a navrhujeme rieSenia pre vyvojarov titulu.

Vyskumny material tvori digitalna hra Assassin’s Creed: Valhalla. Znaky tradi¢nej a masovej spolo¢nosti
skimame na zaklade nasledujtcich analytickych kategérif. Zaroven uvadzame, ¢i a na akych konkrétnych tisekoch

média rekognoskujeme jednotlivé kategorie:

Sposob cestovania (v hre vo vSeobecnosti a v misii Burgh Castle),

Sposob obzivy (na zaklade misii s nazvom Food of the Gods a Ledecestrescire Sauce),
Sudnictvo (na zaklade misii Mane and Tail a Blame and Sail),

NabozZenstvo (v hre vo vSeobecnosti),

Rozdelenie spoloc¢nosti (v hre vo vSeobecnosti),

m om g 0O W

Assassin’s Creed: Valhalla v ilohe produktu masovej spolo¢nosti.

V suvislosti s uvedenym analytickym postupom formulujeme nasledovné vyskumné otazky:

VO1: Aké spOsoby cestovania su pouzivané v digitalnej hre Assassin’s Creed: Valhalla?
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VO2: Aké sposoby obZivy su prezentované v digitalnej hre Assassin’s Creed: Valhalla?

VO03: Aké typy dosahovania spravodlivosti si zahrnuté v digitalnej hre Assassin’s Creed: Valhalla?

V04:V akych formach je v digitalnej hre Assassin’s Creed: Valhalla prezentované ndboZenstvo, resp. vierovyznanie?
VO5: Ako je v digitalnej hre Assassin’s Creed: Valhalla rozdelena spolo¢nost?

VO06: V akych ohl'adoch digitalna hra Assassin’s Creed: Valhalla plni rolu produktu masovej kultiry?

3 EMPIRICKA CAST

Aby sme mohli hlbSie porozumiet problematike, pribliZime si $kandinavske spolocenstvo l'udi, ktoré je
zobrazené v digitalnej hre. Podl'a M. Kuceru pochadza nazov vikinskej éry zo slova Vikingr, o znamena ldpezny
vyjazd. 23 Ich éra sa podla historikov zacina v roku 793 prvym zaznamenanym najazdom noérskej flotily na
nechraneny klastor v Lindisfare na ostrove severovychodného Anglicka a konéi v 11. storoci po prechode vSetkych
Skandinavskych zemi ku krestanstvu.24 Vikingovia boli negramotni, preto neexistuje vel'mi vela priamych
pisomnych informacii; aktivne sa o nich zacalo pisat’ od 12. storo¢ia. Néri, Svédi a Dani sidlili najma v nizinach v
primorskych oblastiach.?5 Prvi obyvatelia Skandinavie boli ko¢ovnici. Ich obZivou bol lov, rybolov a zber plodin.
Obyvali pobrezia mori, riek a jazier, ktoré boli zdrojom ich potravy. Boli to roI'nici, obchodnici, moreplavci, vyborni
stavitelia a kolonizatori. VysSie uvedené znaky sposobu zZivota Vikingov jednoznacne dokazuju, Ze islo o tradi¢na

spolocnost. Vykresl'uje ju ale spravne aj vybrany komunikat?

3.1 Sposob cestovania

Ako sme zistili v teoretickej Casti prace, I'udia v tradi¢nej spoloc¢nosti necestovali a vacSina z nich stravila
cely svoj zZivot na mieste, kde sa narodila. Obyvatelia severskych krajin vS§ak mali na cestovanie dobré dévody.
Vzhl'adom na prel'udnenost a nedostatok ornej pody absolvovali najazdy do inych oblasti. Tieto vypravy mali
rovnaké pric¢iny ako velké stahovanie narodov. Rozdiel bol len v tom, ze Vikingovia podnikali svoje vypravy
po vodnych cestach a v rozsahu pohybu obyvatel'stva. ,Ich dlhé lode, ktoré im umoZiiovali rychle pirdtske ndjazdy,
dodnes povaZuju historici za najlepsi vydobytok techniky,“26 piSe vo svojej praci S. Val¢uhova.

Na Drakkar, zakladna bojovu lod’, ktord je vyobrazena aj v skimanom komunikate, sa redlne zmestilo
priblizne 60 muzov, ¢o nebolo vel'a. Aby bolo plavidlo na vode ¢o najefektivnejSie, nesmeli na iom prevazat tazky
naklad. Z toho dovodu si so sebou Vikingovia nebrali vel'a veci a lode nemali ani lavice. Ich tlohu nahradili debny,

ktoré obsahovali osobné veci cestujucich.2? Inak to nie je ani v skimanom titule. V misii Burgh Castle hra¢ priamo

23 JUROVEG, J. (moderator): PLOT-TALK #SPECIAL UNICON 2021 LIVE I. - Vikingovia: Hry vs. histéria. Vysielané diia 20. 2. 2021. [online]. [2021-
03-20]. Dostupné na:

<https://www.facebook.com/unicontt/videos/244433210631892>.

24 VALCUHOVA, S.: Vikingovia v $kandindvskom kultiirnom dedié¢stve. [Bakalarska praca). Zilina : Zilinska univerzita v Ziline, 2018, s. 10. [online].
[2020-12-12]. Dostupné na:

<https://opac.crzp.sk/?fn=detailBiblioForm&sid=ECDBE5517CC8B19C5797A393C33D>.

25 JUROVEG, J. (moderator): PLOT-TALK #SPECIAL UNICON 2021 LIVE I. - Vikingovia: Hry vs. histéria. Vysielané diia 20. 2. 2021. [online]. [2021-
03-20]. Dostupné na:

<https://www.facebook.com/unicontt/videos/244433210631892>.

26 VALCUHOVA, S.: Vikingovia v $kandindvskom kultiirnom dedicstve. [Bakalarska praca]. Zilina : Zilinska univerzita v Ziline, 2018, s. 10. [online].
[2020-12-12]. Dostupné na:

<https://opac.crzp.sk/?fn=detailBiblioForm&sid=ECDBE5517CC8B19C5797A393C33D>.

27 JUROVEG, J. (moderator): PLOT-TALK #SPECIAL UNICON 2021 LIVE I. - Vikingovia: Hry vs. histéria. Vysielané diia 20. 2. 2021. [online]. [2021-
03-20]. Dostupné na: <https://www.facebook.com/unicontt/videos/244433210631892>.
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z mora napadne hrad. S hlavnym hrdinom ale mo6Ze organizovat aj iné najazdy na lodiach (vid'. priloha A). Plavidla
su navySe vernou képiou lodi z éry Vikingov. V prilohe B sa nachddza snimka jednej z nich v hernom titule. Vzhl'ad
plavidla vel'mi pripomina fotografiu vikinskej lode Drakkar, ktord je vyobrazenda v prilohe C. Ide o hodnovernua
repliku z roku 1893 a obe lode sa vel'mi podobaju.

Za spomenutie stoji aj sklapajuci stazen, ktory mali vikinské lode v realnej histérii, ale aj tie v digitalnej
hre. Z dévodu Setrenia miesta mali Vikingovia prave stazne, ktoré sklapali, ak prechadzali popod nizky most alebo
ak zacal fukat nepriaznivy vietor. V predmetnej digitadlnej hre sa recipient mohol prevazat na dlhé vzdialenosti aj
na konoch (vid'. priloha D) ¢i dokonca vlkoch (vid. priloha E). Vikingovia aj v skuto¢nosti pouzivali na svojich
vyjazdoch kone pre zvySenie mobility, na prepravu nakladu alebo rychlejsiu cestu z miesta na miesto. Zvycajne ich

vSak nepouzivali priamo v boji.28

3.2 Sposob obzivy

Vikinska strava podl'a historikov pozostavala z mésa, ryb, zeleniny a ovocia. Lovili zvierata ako jelene,
kacice, husi a tulene. Vedeli, ktoré lesné ovocie a bobule m6zu konzumovat' a svoj jedalnicek dopiﬁali chlebom,
mliekom a syrom. Boli to tiez Sikovni pivari. Zvycajne si pivo vychutnavali z dutych kravskych rohov.2° Vo
vybranom komunikate sa hlavny hrdina ¢i hlavna hrdinka — Eivor — (vid'. Priloha F) mdze prechadzat po mestach
a dedinach, ktoré obyvaju rozni predavaci, rybari, stavitelia, rol'nici, vestice ¢i bojovnici (vid. Priloha G). MozZe
s nimi interagovat, kupovat si produkty alebo sa ,dat ozdobit“ miestnym tetovacom (vid'. Priloha H). V suvislosti
s druhou analytickou kategoriou je vSak dolezité povedat, Ze Eivor dokaze aj lovit zver.

Ako prvy priklad uvadzame misiu s nazvom Food of the Gods, v ktorej ma za udlohu zabit diviaka.
V zavislosti od skdsenosti hraca moze nahanacka divej zveri trvat’ rozne dlho, najjednoduchsi spdsob je zviera
zabit' lukom. Tuto zbran vSak podla M. Kuceru Vikingovia v skutoCnosti nevyuZivali az v takej velkej miere,
uprednostiiovali skor sekery ¢i mece. Na lov zveri bol vSak vhodnejsi prave luk.3°

Ako druhy priklad uvadzame misiu s nazvom Ledecestrescire Sauce. V nej hrac v tlohe Eivor/a stretne
muza, ktory mu prezradi, Ze v Ledecestrescire uz ulovil vSetko okrem uhora. Jeho dlohou je jedného chytit
a doniest mu ho, aby mohol dovarit svoju pochutku. Je teda zjavné, Ze okrem hlavného hrdinu lovia aj ini
jednotlivci v hre. Hoci ide o vedl'ajSie postavy, dotvaraju hodnoverny celok. Za spomenutie jednoznacne stoja aj
pivné sutaze, ktorych sa moze hrac¢ zucastnit. Spocivaju v tom, Ze kravskym rohom si obaja sutaziaci trikrat zo
suda naberu pivo. Ten, kto ho vypije skor, vyhrava. Vysledok zavisi od pohotovosti a reflexov hraca. Vizualna

reprezentdcia typickej hostiny v skiimanej digitalnej hre, je viditena v Prilohe I.

3.3 Sudnictvo

Pre kazdu komunitu Vikingov boli v minulosti typické stretnutia v prirode, takzvané thing, ktoré boli
akymsi druhom lokalneho stdnictva a legislativy. Stretavali sa na nich vsetci slobodni muzi a spolu tak tvorili

zhromaZzdenie s pravnou a politickou mocou.3! Vikingovia kladli velky doraz na pravny systém, ktory tvoril

28 TamZe.

29 JOVINELLY, J., NETELKOS, ].: The Crafts and Culture of the Vikings. New York : The Rosen Publishing Group, 2002, s. 7.

30 JUROVEC, J. (moderator): PLOT-TALK #SPECIAL UNICON 2021 LIVE I. - Vikingovia: Hry vs. histéria. Vysielané diia 20. 2. 2021. [online]. [2021-
03-20]. Dostupné na: <https://www.facebook.com/unicontt/videos/244433210631892>.

31 HAJNOVICOVA, ].: Medidlny obraz Vikingov v kontexte historického seridlu BBC Posledné krdl'ovstvo. [Diplomova praca]. Nitra : Univerzita
Konstantina Filozofa v Nitre FF UKF KZU, 2019 s. 16-17. [online]. [2020-12-12]. Dostupné na:
<https://opac.crzp.sk/?fn=detailBiblioForm&sid=84DA70B0936AC25018971ED20994>.
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podstatnu ¢ast ich Zivota. Zdkony sa vSak $irili skér stnym podanim, pretoZe vikinské pismo - zvané runy - sa
pouzivalo iba zriedkavo. Dal$im vyznamnym znakom vikinskej spolo¢nosti bola aj autorita l'udi z vy$sej triednej
vrstvy ¢i dolezité postavenie rodiny v spoloc¢nosti. Rozsudky zo sudov, ktoré viedla $l'achta a zhromazdenie thing,
mala totiZ pravo vynasat iba poskodena strana — rodina alebo jednotlivec.

Aj hrac si ma moznost vyskasat podobné zhromazdenie a sud v digitalnej hre Assassin’s Creed: Valhalla.
V misii s ndzvom Mane and Tail mala hlavna postava za tlohu rozsudit dvoch muzov (vid'. Priloha ]). V stvislosti
s novymi poznatkami, ktoré sme nadobudli pri tvorbe tejto prace, vSak prichddzame k nazoru, Ze spominany sud
nie je vsulade s historickymi faktami. Rozsudok totiZ nevyniesla poskodena strana, ale hlavna postava v role
sudcu. V sulade s historiou bola ale sankcia v podobe pokuty, ktori mal vinnik v pribehu zaplatit poskodenej
strane. Slo totiZ o najtypickej$i druh sankcie v realnej histérii analyzovanej spolo¢nosti. Ak v minulosti $lo o prili3
kruty zlocin alebo ten, kto ho spachal, nezaplatil pokutu, pachatel stratil ochranu zakona a bolo legalne ho zabit'.32
»Prostriedkom na vyriesenie sporov kvéli urdZke cti, ¢i uzZ medzi jednotlivcami, alebo rodinami, bol stiboj, nazyvany
hélmganga. Tym vsak bola zdleZitost' prenechand prdvu silnejsieho, alebo ako verili Vikingovia, véli bohov."33
Dalsieho stidu sa Eivor zi¢astiiuje v misii Blame and Sail. Spoéiatku posobi ako sudca, neskor ho nahradza Sigurd,
ktory je vdanom case vodca klanu. Ide o postavu, ktorti hra¢ nemdéze ovladat (angl. nonplayable character, v
skratenej forme NPC), a tak ani ovplyvnit jej rozhodnutie. Ani v tomto pripade nevynasa rozsudok poskodena
strana, ale sudca, konkrétne Sigurd. Ani v jednej z misif nie je pocas sidu pritomné zhromaZdenie slobodnych

muzov; thing.

3.4 NabozZenstvo

Tradi¢na spoloc¢nost zakladala svoje istoty a inStiticie na ndboZenskych principoch. Otazka viery bola
vyraznym prvkom tejto spolocnosti. Predtym, ako koncom desiateho storocia konvertovali na krestanstvo, boli
Vikingovia pohania a verili vo viacerych bohov. Ich ndboZenstvo vSak nemalo systematicku teol6giu ani absoltutny
koncept zla, dobra alebo posmrtného zivota. Podl'a vikinskych legiend bohovia pokojne prebyvali v nebeskej
pevnosti zvanej Asgard. Verilo sa, Ze ak vikinsky bojovnik zahynie v bitke, vystipi do Valhally — velkej haly
v Asgarde a Odinovej siene mftvych.3* Tam spolu mali rano bojovat a vecer hodovat, aZ pokial' nepride koniec
sveta. Na bojovnikov to malo silny psychologicky efekt. Ked'ze umriet v boji bola pre nich akasi ,vstupenka do
neba,”“ nemali zo smrti strach.

Na druhej strane ti, ktor{ prisli o Zivot inou smrtou, sa dostali do podsvetia temnej bohyne Hel.35 Silny
ndbozensky kontext nachiddzame aj v digitalnej hre. Najazdy na rézne oblasti s virtudlnou druZinou sa nesu
v duchu nebojacnosti. Miestami mo6ze hrac zacut' bojové vykriky spojené s vierou v to, Ze bojovnik padly v boji sa
okamzite dostane do Valhally. Poc¢as hrania moze recipient narazit' aj na opustent pddu prekliatu zaklinadlami

a Ciernou magiou. Jeho udlohou je vyslobodit tito oblast od negativneho posobenia zlych sil. Pri prechadzke

32 HAJNOVICOVA, ].: Medidlny obraz Vikingov v kontexte historického seridlu BBC Posledné krdl'ovstvo. [Diplomova préca]. Nitra : Univerzita
Konstantina Filozofa v Nitre FF UKF KZU, 2019 s. 16-17. [online]. [2020-12-12]. Dostupné na:
<https://opac.crzp.sk/?fn=detailBiblioForm&sid=84DA70B0936AC25018971ED20994>.

33 KRAJNAK, M.: Spoloc¢nost’ a kultiira Vikingov v dobovej severskej literatiire. [Diplomova praca]. Bratislava : Univerzita Komenského v
Bratislave, 2016, s. 26-27. [online]. [2020-12-12]. Dostupné na:
<https://opac.crzp.sk/?fn=detailBiblioForm&sid=A067BA41CFE566E7BD87163B6C3F>.

34JOVINELLY, J., NETELKOS, ].: The Crafts and Culture of the Vikings. New York : The Rosen Publishing Group, 2002, s. 8.

35 HAJNOVICOVA, ].: Medidlny obraz Vikingov v kontexte historického seridlu BBC Posledné krdl'ovstvo. [Diplomova praca]. Nitra : Univerzita
Konstantina Filozofa v Nitre FF UKF KZU, 2019 S. 19. [online]. [2020-12-12]. Dostupné na:
<https://opac.crzp.sk/?fn=detailBiblioForm&sid=84DA70B0936AC25018971ED20994>.
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dedinami a mestami nachadza hra¢ aj ré6zne mystické artefakty spojené so Skandinavskymi bohmi, napriklad
nahrdelnik s Thorovym kladivom. V skutocnosti bol najpopularnejSim bohom vikinského ,ndbozenstva“ prave
Thor — vladca hromu a neba, ale aj rol'nikov a beZnych l'udi. Bol taky oblibeny, Ze symbol jeho kladiva Vikingovia
Casto vyrezavali do Sperkov, lodi a nabytku. Medzi d’alsich bohov, ktorych uctievali, patril aj Odin — boh vojny,

mudrosti, jazyka a poézie. Trojicu najobl'ibenejsich bohov uzatvara Frey, boh lasky, plodnosti, sinka a dazd’a.3¢

3.5 Rozdelenie spolo¢nosti

Silnym dokazom, Ze v hre je vyobrazena tradicna spolocnost, je aj jej hierarchické usporiadanie. Ta
vikinska sa delf na tri vrstvy — otroci, slobodny I'ud a aristokrati. K vykoristovanému I'udu patrili nielen otroci, ale
aj ochudobnené slobodné obyvatel'stvo, ktoré bolo ekonomicky zavislé od sl'achty.3? Prislusnici slobodného I'udu
boli vac¢sinou pol'nohospodari, ale aj lovci ¢i profesionalni bojovnici. Poctom najvacsiu triedu tvorili prave statkari.
Hoci bol kral’ v hierarchii najvyssie, nemal neobmedzent moc. Medzi aristokratov totiz patrili aj jarlovia, ktori mu
robili tvrdd opoziciu.38 Casto sa z nich stavali vodcovia na konkrétnom tizemi, niekedy mohli dosiahnut' aj post
kral'a.3? Triedenie spoloc¢nosti je citeIné aj v skimanom komunikate. Podl'a oblecenia ¢i pribytkov postav v titule
je mozné jednoducho odhadnut, do akej vrstvy patri ta-ktora postava. V niektorych mestach tiez méze hrac
natrafit na cely s vaziiami z inych narodov ¢i na otrokov. V ivode pribehu digitalnej hry chvil'u patril do vrstvy
otrokov dokonca aj hlavny hrdina.

Dal$im znakom, ktory dokazuje, Ze v titule Assassin’s Creed: Valhalla je zobrazena tradi¢na spolo¢nost, je
napriklad nizka socialna mobilita. Jednotlivci v minulosti totiZ nemohli prechadzat' z jednej socidlnej vrstvy do
druhej, a ak ano, $lo skor o vynimku. Podl'a ]. Jovinellya a ]J. Netelkosa si otroci mohli kdpit slobodu vymenou za
tovar, ktory ziskali alebo ukradli. Slo viak skor o vymimku a socialny status bol zvaéa dediény.* Navyse, na rozdiel
od masovej spolo¢nosti, v ktorej si obcania vytrhnuti zo zauzivanych hranic a prezivaja pocity izolacie, ¢lenovia
tradi¢nej spolocnosti vo vybranom komunikate poznaju svoje miesto. Ludi zdruzujua zakladné moralne a

naboZenské normy a autority.

3.6 Assassin’s Creed: Valhalla v ilohe produktu masovej kultiry

Titul Assassin’s Creed: Valhalla vyvinula spoloc¢nost Ubisoft v roku 2020 a Zanrovo ho radime medzi ak¢éné
adventdry s mnozstvom prvkov hier hrania roli (angl. role-playing games, v skratenej forme RPG). Na rozdiel od
predoslych podkapitol sa v tejto zameriame na digitalnu hru ako na produkt masovej kultdry. Podl'a L. Urbana s
kol. sa novonadobudnuty vol'ny cas, ktory stvisi s prichodom masovej spolo¢nosti, paradoxne stava aj problémom.
Niektori 'udia ho totiZ vnimaji ako taZivo prazdny. Na to, aby ho vyplnili, potrebuji pomoc. Tu sa preto naskyta

priestor prave pre produkty masovej kultiry.*!

36 JOVINELLY, ], NETELKOS, J.: The Crafts and Culture of the Vikings. New York : The Rosen Publishing Group, 2002, s. 8-9.

37 JUROVEG, J. (moderator): PLOT-TALK #SPECIAL UNICON 2021 LIVE I. - Vikingovia: Hry vs. histdria. Vysielané diia 20. 2. 2021. [online]. [2021-
03-20]. Dostupné na:

<https://www.facebook.com/unicontt/videos/244433210631892>.

38 KRAJNAK, M.: Spolocnost’ a kultiira Vikingov v dobovej severskej literatiire. [Diplomova praca]. Bratislava : Univerzita Komenského v
Bratislave, 2016, s. 24. [online]. [2020-12-12]. Dostupné na:
<https://opac.crzp.sk/?fn=detailBiblioForm&sid=A067BA41CFE566E7BD87163B6C3F>.

39 JOVINELLY, J., NETELKOS, J.: The Crafts and Culture of the Vikings. New York : The Rosen Publishing Group, 2002, s. 5.

40 JOVINELLY, J., NETELKOS, J.: The Crafts and Culture of the Vikings. New York : The Rosen Publishing Group, 2002, s. 5.

41 URBAN, L., DUBSKY, J., MURDZA., K.: Masovd komunikace a verejné minéni. Praha : Grada Publishing, 2011, s. 39.
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Hranie digitalnych hier patri medzi vyhl'adavany druh zabavy. V sic¢asnosti je trh na tieto produkty bohaty
a mnohé z nich su inSpirované prave témou Vikingov. Ti s podl'a historika S. Trafforda pritazlivé preto, lebo boli
burlivi, antiautoritarski, ale s k6dom bojovnika, ktory si ceni Cest a lojalitu. Su to podl'a neho témy, ktoré sl'ubuju
Cloveku taky vel'ky zazitok, aky mu neposkytne bezny deini v modernej spolo¢nosti.42 Hrac si tak virtuadlnym
sposobom moze skusit lovit zver, riadit lod’, jazdit na koni, bojovat mecom ¢i sekerou a cestovat po svete ladenom
na motivy spred 11. storoc¢ia. Simuluje tak aktivity, ktoré si ¢lovek v redlnom Zivote nema moznost vyskusat.
Pokial' st znaky historickej spoloc¢nosti v produktoch masovej spolo¢nosti vykreslené v sulade s histériou, vo
svojom volnom Case sa navyse aj vzdelava, a to sp6sobom, aky ho bavi.

Podl'a definicie masového produktu v teoretickej Casti prace mézeme povedat, Ze vybrany komunikat je
produktom masovej kulttry. Je totiZ Standardizovany, komercializovany, uréeny pre mnohonasobnu reprodukciu
a je adresovany cielovej skupine hracov, nie konkrétnym osobam. Spiiia tak zdkladné znaky produktu masovej
kultdry. Na druhej strane konzumenti digitalnej hry ako ¢lenovia masovej spolo¢nosti hl'adaji v tomto produkte
prave zabavu. Fanusikovia si navySe m6zu okrem hry zakupit aj licencované produkty — takzvany merchandise —

ako napriklad oblecenie, Sperky ¢i iné predmety na motivy titulu Assassin’s Creed: Valhalla.

4 DISKUSIA

Hlavnym ciel'om prace bola kriticka reflexia tradi¢nej a masovej spolocnosti v titule Assassin’s Creed:
Valhalla. Dosiahnut svoj zdmer sme chceli prostrednictvom analytickych kategérii, na zaklade ktorych v tejto
kapitole prinesieme zhrnutie zistenych poznatkov. Sposob cestovania zobrazeny v hre vo vel'kej miere odraza
realitu vikinskej spolo¢nosti. Vyvojari umoznuji hracom cestovat prostrednictvom lodi, ktoré su inSpirované
skuto¢nymi plavidlami z éry Vikingov. Vyzdvihujeme fakt, Ze lode v hre disponuji sklapacim staZiiom. S postavou
moZze hrac cestovat aj na koni, ¢o tieZ odraza realitu. Za nevhodné z hladiska historickych suvislosti vsak
povazujeme moznost cestovat na vlkovi (Ci inom tvorovi, napriklad vzneSene pdsobiacom jelenovi). Hoci pre
masovu spolo¢nost moze byt takyto prvok pritazlivy, v skutocnosti neexistuju dokazy o tom, Ze by Vikingovia na
vlkoch naozaj jazdili. V tomto pripade vSak prevaZuju referencie na seversku mytologiu, nie na redlne historické
udalosti.

Sposob obzivy je v hre vykresleny v silade s historickymi suvislostami tradi¢nej vikinskej spolo¢nosti.
Niektoré bobul'ovité plody pomahaji postave v hre rychlejsSie sa uzdravit. Hoci v skuto¢nom zivote by clovek
potreboval na oSetrenie niektorych zranenf lekara a oddych, pre funkénost hrania je tento aspekt délezity najma
pri boji. Periférne sme spomenuli moznost dat svoju postavu tetovat, v skutoc¢nosti vSak neexistuja dokazy, ze by
sa Vikingovia tetovali trvalymi farbami. St vSak dohady o docasnych farbach, vyvojari preto mohli zvazit variant,
Ze tetovanie by na postave po ¢ase zmizlo.

Systém sudnictva je v titule obsiahnuty len okrajovo, nasli sme v nom ale nezrovnalosti, ktoré by tvorcovia
mohli dodato¢ne upravit. Rozsudok v pripade misie Mane and Tail totiZ nevyniesla poskodena strana tak, ako to
vrealnej historii Vikingovia praktizovali, ale hlavna postava v role sudcu. V ulohe Blame and Sail vyniesol
rozhodnutie Sigurd v dlohe jarla. Pre zachovanie realistického vyobrazenia vikinskej histérie mohli tvorcovia
herného titulu vykonstruovat tieto dve misie tak, aby rozsudok mala moZnost stanovit poskodena strana.

Rovnako malo byt pocas sudu pritomné aj zhromazdenie slobodnych muzov, ktoré by rozhodlo, kto je vinny.

42 MCMAHON, .. Thrills and Gut-spills: Why Have Vikings Taken over Pop Culture? [online]. [2021-03-20]. Dostupné na:
<https://www.theguardian.com/tv-and-radio/2021/feb/20/why-have-vikings-taken-over-pop-culture>.
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Pohanské prvky Skandinavskej spolo¢nosti spred 11. storo¢ia moZe hra¢ nachadzat pocas celého pribehu.
Prirodzene, ide o jeden z najvyraznejsich prvkov tejto society, ktoré sa v podobe produktov masovej kulttury tvoria
aj dnes. Tvorcovia v titule zobrazuji mnoho nabozenskych prvkov, ako napriklad spominané Thorovo kladivo (da
sa ziskat' do kolekcie zbrani po postupnom najdeni jednotlivych ¢asti Thorovho brnenia, ktoré si nasledne oblieka
hracov avatar). Hra¢ moze ist so svojou hlavnou postavou napriklad za vesticou (osobou s prorockymi
schopnostami, angl. seer). Absentuju vSak krvavé a brutdlne zvieracie ¢i l'udské obety, ktoré Vikingovia
praktizovali. Hoci tvorcovia hry tito problematiku nacrtli, nesli do podstaty a vykreslili tieto zvyky pomerne
mierne. Uvitali by sme preto aspon jednu misiu, v ktorej by sa hra¢ zucastnil nabozenskej tradicie v sulade
s historickymi poznatkami.

Rozdelenie spolocnosti je v titule zobrazené presne. Obchody s otrokmi vSak sd v hre o ¢osi miernejsie,
nez je zname z historickych pramenov. Preto by mohli vyvojari zvazit zvyraznenie tejto spolocenskej triedy a tym
upozornit na danu problematiku.

Digitalna hra Assassin’s Creed: Valhalla je produktom masovej spolo¢nosti. Téma vikinskej society je vel'mi
pritaZzliva, preto je pochopitel'né, Ze mnohi tvorcovia medidlnych obsahov Cerpaju prave z nej. Chceli by sme vsak
upozornit na reklamné obrazky, v ktorych ma hlavny hrdina/hlavna hrdinka v oboch rukach sekeru. Podla

historickych poznatkov totiz Viking bojoval s jednou sekerou, nie s dvoma.

ZAVER

V teoretickej Casti prace sme analyzovali zdkladné pojmy - spolo¢nost, tradi¢na spolo¢nost, moderna
spoloCnost a masova spolo¢nost. Porovnavali sme nazory viacerych autorov a neda nam nepoznamenat, Ze
tvrdenia vedcov sa niekedy rozchadzali. Odbornici pri definicii masovej spolo¢nosti pouzivaji pojmy ako moderny
svet, modernita, moderna ¢i industrialna spolo¢nost. Nazory sa lisili aj v chronologickych typoldgiach jednotlivych
druhov spolo¢nosti.

V empirickej Casti prace sme pojmy tradi¢nd spolotnost a masova spolocnost aplikovali priamo na
zobrazené spolocenstvo l'udi v najnovsej Casti série digitalnych hier s ndzvom Assassin’s Creed. Prostrednictvom
analytickych kategorii, ktoré sme definovali v druhej kapitole, sme analyzovali znaky tradi¢nej spolo¢nosti.
Zamerali sme sa tak na sposob cestovania a obzivy, sudnictvo, nabozenstvo a rozdelenie spolo¢nosti. Znaky
masovej spolo¢nosti sme rozoberali vo vztahu k digitalnej hre, ktora zastava tlohu produktu masovej spolo¢nosti.

Hlavnym ciel'om prace bola kriticka reflexia rozdielov medzi tradi¢cnou a masovou spolo¢nostou v ramci
predmetného herného diela. Zistené teoretické poznatky nam po aplikovani na vyskumny komunikat priniesli
vysledky. Zistili sme, Ze titul zobrazuje tradi¢nt spolo¢nost’ a spiiia jej zakladné charakteristiky: 'udia sa zva¢sa
zdrziavali vo vacsich komunitach a boli to rol'nici, obchodnici, mnohi z nich stavitelia, moreplavci ¢i bojovnici. Ich
obzivou bol lov, rybolov a zber plodin. Spolo¢nost bola hierarchicky usporiadana s nizkou socialnou mobilitou a
lokalnym sudnictvom. Ludia z vyssej triednej vrstvy boli vinimani ako autorita a d6leZité postavenie mala aj rodina.
Tradi¢na spolo¢nost si zakladala svoje istoty na naboZenskych i moralnych normach a principoch.

Hoci sa masova spolo¢nost vo vybranom komunikate ako takom nenachadza, za produkt masovej
spolo¢nosti povazuju mnohi odbornici masovt kultiru - sekundarny désledok pdsobenia priemyselnej revoldcie,
industrializacie, urbanizacie a masovych médii. Za takyto produkt moZeme povazovat prave herny titul Assassin’s
Creed: Valhalla, ktorého autori sa inSpirovali tematikou kultiry Vikingov. Vytvorili tak digitalnu hru, ktora si,

podobne ako jej priame predchodkyne, nasla fanusikov po celom svete.
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ONLINOVY PUBLICISTICKY ROZHOVOR
V SLOVENSKOM MEDIALNOM PROSTREDI

Simona Tomkovd, Miroslav Kapec

ABSTRAKT

Prispevok sa zaobera onlinovou Zurnalistikou na Slovensku a jej sti¢asnymi fenoménmi s dérazom na publicisticky
rozhovor. Hlavnym cielom je identifikdcia preferovanych tém a frekvencie vyuzitia zvoleného Zurnalistického
zanru v onlinovej tvorbe slovenskych médii, ako aj zistenie mnozstva, typu a vplyvu prvkov onlinovej Zurnalistiky
vyskytujucich sa v onlinovych medialnych vystupoch slovenskych médii vo forme publicistického
rozhovoru. Autori skiimaju vzorku rozhovorov vybranych webovych portilov kvantitativne, mapovanim
frekvencie tém aotdzok rozhovorov za stanovené c¢asové obdobie, atiez kvalitativne, pricom skimaju
a porovnavaju vybrané rozhovory s teoretickymi vychodiskami tykajicimi sa najnovsich trendov onlinove;j

zurnalistiky.

KI'acové slova:

Medialny produkt. Onlinova Zurnalistika. Onlinovy portal. Publicisticky rozhovor. Slovenské média.

ABSTRACT

The thesis deals with online journalism in Slovakia and its current phenomena with the emphasis on journalistic
interview. The main aim is to identify preferred topics and the frequency of publication of journalistic interview
in the online production of the Slovak media. The main aim also consists of finding out the amount, type and
influence of elements of online journalism in journalistic interviews in Slovak online media. The theoretical part
of the thesis deals with current phenomena of online journalism and its genre forms. The authors examine
interviews published on selected web portals quantitatively, by mapping the frequency of topics and questions in
interviews. They subsequently examine interviews qualitatively and compares them with theoretical background

concerning the latest trends in online journalism.

Key words:

Journalistic interview. Media product. Online journalism. Online portal. Slovak media.

1 CIEL A PROBLEMATIKA

L. Manovich nazyva prerod tradi¢nych médif do internetovej formy revoltciou. Je vacsia nez akakol'vek

ind predtym tykajtica sa médii. Ide o pretnutie trajektdrii vyvoja samotnych pocitacov a medialnych technolégii.

1 Tento stret vnasa do onlinovej Zurnalistiky Uplne nové principy a fenomény, ktoré si dnes jej neoddelitelnou

sucastou.

1 MANOVICH, L.: The Language of New Media. [online]. [2019-11-26]. Dostupné na: <http://www.manovich.net/LNM/Manovich.pdf>.
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1.1 Vlastnosti onlinovej Zurnalistiky

Velka cast vlastnosti dneSnych novych médii zapric¢inila ich konvergencia, o je Sirenie podobnych
obsahov cez rozlicné medialne platformy. Jenkins tvrdi: ,Vo svete konvergencie je kazdy produkt preddvany
prostrednictvom viacerych kandlov.”? Povahu onlinovej Zurnalistiky formuje aj dematerializdcia. Je to nahradzanie
povodnych nosicov informécii ich digitdlnymi substiticiami. 3 V Zurnalistike sa prejavuje aj postupnym
znizovanim predajnosti printovych periodik.4 Dalsi z podstatnych fenoménov je deinstitucionalizdcia médii.
Umoziuje publikovat’ informécie v podstate komukol'vek bez prislusnosti k oficidlnym médiam.5 Na to slizia

najma blogy a socialne siete.

Definované faktory tvaruji dominantné vlastnosti dnes$nej internetovej Zurnalistiky. V. Bednar medzi nich
zarad'uje redlnost casu, interaktivitu, bezprostredné porovnanie s konkurenciou, hypertext a prelinanie
formatov.¢ Vymedzenim deklaruje silné pdsobenie digitalnych technolégii na charakter webového novinarstva. B.
Ondrasik za d’alSie znaky oznacuje napriklad okamziti opravu chyb savisiacu s redlnostou casu, Specializované
projekty, prehladny dizajn ¢i obciansku Zurnalistiku, 7 ktort mézZeme spdjat s Bednarovou interaktivitou.
Z uvedeného sumarizujeme pat doélezitych znakov onlinovej Zurnalistiky, ato realnost casu, interaktivitu,
nelinedrnost, bezprostredné porovnavanie skonkurenciou a multimedialitu. BlizSie vysvetlujeme kazdy

z uvedenych znakov.

1. realnost ¢asu

Na rozdiel od printovych médii s webové ovel'a aktudlnejsie. Internet umoziiuje publikovat informacie
okamzite a priebezne ich aktualizovat. Dobrym prikladom je onlinovy Zivy prenos, takzvana mindta po mintte.
Autori pomocou tohto Zdnru umoziuju citatel'ovi sledovat priebeh vyznamnych udalosti, ktoré sa prave deju.
Redlnost ¢asu suvisi aj s mnozstvom publikovaného obsahu. ,Je zauZivané, Ze ak web nepublikuje aspori jeden

clanok denne, akoby neexistoval.“® Onlinové média teda funguju v podstate nepretrzite.
2. interaktivita

Digitalizacia prepojila nielen pouZzivatel'ov internetu medzi sebou, ale aj samotné média s ich publikom.
Kym tradi¢né média sprostredkovali jednosmernd komunikaciu, dnes ma vd'aka internetu tento komunikacny
kanal aj druhy smer. Interaktivita v onlinovej Zurnalistike ma tiez d’al$i rozmer. Samotny Ccitatel' sa podiela na
tvorbe medialneho obsahu. K. Jakubowicz vysvetl'uje rozdiel medzi participativnou a obé¢ianskou Zurnalistikou.
Prva pomentva situaciu, kedy jednotlivec zasiela vlastné informéacie do redakcie. Zurnalista sa rozhodne, ¢i z nich
vytvori medidlny obsah. Naopak obcianskou zurnalistikou nazyvame zber informacii, ich redigovanie
a publikovanie ,amatérom” bez zasahu profesionalneho novinara. Typickym prikladom je blog, kde autor

vyjadruje svoj postoj k danej téme.°

2 JENKINS,H.: Convergence Culture. New York : NY University Press, 2006.s. 77.

3 HOGG, N., JACKSON, T.: Digital Media and Dematerialization. In: Journal of Industrial Ecology, 2009, ro¢. 13, ¢. 1, s. 128.

4+ ABC SR.: Predajnost. [online]. [2019-11-20]. Dostupné na: <https://medialne.etrend.sk/tlac-grafy-a-tabulky.html>.

5 SVECOVA, M.: Webovd Zurnalistika. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2017, s. 20-21.

6 BEDNAR, V. Internetovd publicistika. Praha : Grada Publishing, 2011, s. 29-30.

7 ONDRASIK, B.: Internetova tvorba (online). In: TUSER, A. a kol.: Praktikum medidlnej tvorby. Bratislava : EUROKODEX, 2010.s. 309 - 316.
8 SVECOVA, M.: Webovd Zurnalistika. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2017, s. 58.

9 HARCUP, T.: Oxford Dictionary of Journalism. New York : Oxford University Press, 2014, s. 38.
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3. nelinearnost

Vo vSeobecnosti ¢itame texty tlacenych periodik linearne — od prvej vety po poslednt. Prijemca sleduje
myslienkovu liniu autora. Vysledkom prace onlinového Zurnalistu nie je formalne a obsahovo ucelena jednotka,
ale hypertext, respektive multimedidlny celok.10 MéZeme ho citat’ suvisle ako v printe alebo s odskokmi na iné
clanky ¢i webstranky, teda nelinedrne. 1. Reifova definuje hypertext ako multilinedrnu organizovanu siet
fragmentov aich prepojeni pomocou hyperlinkov, 11 casti textu, na ktoré mozu Citatelia kliknut, aby boli
presmerovani na iny webovy material. Ten doplituje ¢i vysvetluje dany obsah.!2 O vyslednej podobe textu teda

nerozhoduje autor, ale sam citatel'.

4. bezprostredné porovnavanie s konkurenciou

Média na internete maji neporovnatel'ne podrobnejsie informacie o svojej konkurencii ako tie tradic¢né.
V ramci printu sice vieme zistit, kol'’ko vytlackov periodika bolo zhotovenych a kol'ko sa predalo, ale nedokazeme
urcit, ktory ¢lanok bol naj¢itanejsi ¢i aky dlhy ¢as mu ¢itatel’ venoval. Web to umoZiiuje a ziskavanie takychto dat
o vlastnom, ale i o konkuren¢nom médiu, sa stalo beZnou praxou. Redakcie informéacie vyuzivaju napriklad na

modifikovanie ¢lankov titulnej strany webu ¢i ich sponzorovanie na socialnych sietach.13

5. multimedialita

Rusndk za multimédid povazuje navzajom kooperujice komunika¢né technoldgie, predstavované
prostrednictvom viacerych komunikacnych zloziek (text, grafika, fotografia, zvuk, animacia, video) vjednom
pouzivatel'skom prostredi. 14 Hlavnymi dovodmi, preco sa povodne textové média pokusaju rozsirit svoje
multimedialne portfélio, je jednoduchsie prijimanie audiovizudlnych obsahov recipientmi aich rozmach na
socidlnych sietach. Multimédia sluzia tiez ako grafické prvky deliace text na mensie ¢asti, ¢im ho robia dobre
Citatelnym.15 M6zeme ich rozdelit do viacerych kategorii, a to vizualne, auditivne a audiovizualne média, pripadne

aj newsgames.

1.2 Publicisticky rozhovor v onlinovej Zurnalistike

Zatial ¢o ulohou spravodajstva je strucne, vecne, objektivne a pravdivo informovat publikum, publicistika
obsahuje okrem raciondlnych aj emociondlne prvky, prostrednictvom ktorych blizSie rozoberd danu
problematiku. 16 V prostredi internetu sa vSak vplyvom opisovanych vlastnosti dnesnej onlinovej Zurnalistiky
stretavame s ich prelinanim. Kym vo vydavatel'skych domoch sa eSte v niektorych sekciach novin zachovavaja
Zanrové Standardy,!” onlinova Zurnalistika je charakteristickd ich vyraznou hybridizaciou, ktora sa dotkla aj

publicistického interview.

10 VISNOVSKY, J.: Aktudlne otdzky tedrie a praxe Zurnalistiky v ére internetu. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2015, s. 56.
11 REIFOVA, L.: Slovnik medidini komunikace. Praha : Portal, 2004, s. 79.

12 HARCUP, T.: Oxford Dictionary of Journalism. New York : Oxford University Press, 2014, s. 131.

13 SVECOVA, M.: Webovd Zurnalistika. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2017, s. 60.

14 RUSNAK, ].: Textiiry elektronickych médii. Pre$ov : Filozoficka fakulta Pre$ovskej univerzity v Pre$ove, 2010, s. 151.
15 SVECOVA, M.: Webovd Zurnalistika. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2017, s. 88.

16 BARTOSEK, J.: Zdklady Zurnalistiky. Zlin : Univerzita Tomase Bati, 2002, s. 65.

17 KASARDA, M.: Praktikd prirucka pisania pre profesiondlov. Zilina : EUROKODEX, 2012, s. 17.
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A. TuSer uvadza, Ze ,publicisticky rozhovor sa nazyva publicistické interview. Md anglicky pdévod, kde
znamend poradu, rozhovor ¢i schodzku.”18 Tento Zaner analytickej alebo raciondlnej publicistiky je jednym
z Citatel'sky najobl'ibenejsich. Najdeme ho prakticky v kazdom periodiku a na kazdom webe. Interview chapeme
ako zurnalisticky dialogicky material, v ktorom novinar kladie otazky s cielom predstavit nazory osobnosti na
najréznejSie témy zivota. Partnerom novinara byvaji zname ¢i kvalifikované osobnosti, ktoré mozu Citatelom
poskytnut originalne informacie z prostredia, v ktorom vynikajui alebo ho riadia. Zvycajne sa z politickej ¢i
umeleckej, vedeckej a Sportovej sféry.1®

Publicistické interview je relativne Siroky pojem, ktory sa podl'a M. Kasardu da dalej delit na profilové
a analytické. V profilovom rozhovore ide o predstavenie osobnosti, jej ndzorov ¢i pripadné nazretie do
sukromného zivota. V analytickom rozhovore prindSa novinar prostrednictvom odbornika hlbsi pohl'ad do
konkrétnej problematiky.20 Onlinovy priestor v§ak umoziiuje publikaciu réznych foriem interview. Jednym z nich
je onlinovy rozhovor prebiehajici v redlnom case. Otazky, ktoré kladu pouzivatelia webu v urcitd vopred ohlasent
dobu, sa po skonéeni spolu s odpoved’ami, titulkom a perexom uverejnia medzi ostatnymi ¢lankami.2! Dal$imi
formami su Zivy i prednahraty videorozhovor a podcast. V sticasnosti sa ¢rtd aj nova forma Zzivého audio
rozhovoru prostrednictvom aplikacie Clubhouse. NajcastejSie sa vyskytujucim typom rozhovoru je vsak stale
pisané publicistické interview. Tento Zaner pozname z tlace, webové prostredie ale zapricinilo zmenu niektorych
z jeho povodnych znakov.

Cielom prace je identifikacia preferovanych tém a frekvencie vyuzitia zvoleného Zurnalistického zZanru v
onlinovej tvorbe slovenskych médii, ako aj nasledné zistenie mnozstva, typu a vplyvu definovanych prvkov
onlinovej Zurnalistiky v publicistickych rozhovoroch. Zaujimajdi nas osobité obsahové i formalne prvky, z ¢oho
vyplyva naSa ambicia objasnit dovody popularity daného Zanru na zaklade kritickej reflexie teoretickych

poznatkov a kvantitativnych i kvalitativnych vyskumnych metéd.
2 MATERIAL A METODIKA

Autorka sa v prispevku venuje sicasnym fenoménom onlinovej Zurnalistiky a skiima, do akej miery sa ich
teoretické definicie zhoduju s praktickym vyuzitim najma v publicistickom rozhovore v onlinovej tvorbe.

Vzhl'adom na stanovené ciele volime kombinaciu kvantitativnych a kvalitativnych vyskumnych metéd.

2.1 Metodika prace

Ked'Ze kvantitativne a kvalitativne vyskumné metédy maju svoje vyhody aj nevyhody, vyuZziva sa aj ich
kombindcia, ktord nazyvame trianguldcia. MoZe byt simultdnna alebo sekvencna.22 Na naplnenie ciel'a vyskumu
vyuzivame sekven¢nu triangulaciu, ked'Ze v ramci nej vysledky aplikacie jednej z met6d usmernuju pouzitie druhe;j
metddy. VnaSom pripade najprv uplatiiujeme kvantitativnu obsahovu analyzu, ktora odpoveda na otazku ,Kol'ko?”

a je zaloZena za zistovani frekvencie urcitého javu. Vd'aka nej ziskavame informacie o frekvencii publicistického

18 TUSER, A.: Ako sa robia noviny. Bratislava : SOFA, 2003, s. 104.

19 TamtieZ s. 102.

20 KASARDA, M.: Praktikd prirucka pisania pre profesiondlov. Zilina : EUROKODEX, 2012. s. 103.

21 CURIK, J.: Nové trendy v mediich. Online a tisténd média. Brno : Masarykova univerzita, 2012, s. 25.

22 POLAKOVA, E.: Uplatiiovanie zmiesanej vyskumnej stratégie. In: POLAKOVA, E. (ed.) Teoretické vychodiskd masmedidlnej komunikdcie.
Trnava : Fakulta masmedialnej komunikacie, Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2011, s. 146.
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rozhovoru v Siestich najcitanejsich slovenskych portaloch v uréenom obdobi, o preferenciach v oblasti témy a o
mnozstve otazok v nich.

Na zaklade Kkvantitativnych zisteni nasledne vytvarame priestor pre dalsi vyskum. Vyuzivame
diskurzivnu analyzu. Ide primarne o analyzu komunikacnych aktov, priCom dovodom analyzy vybranych textov
nie je len samotna lingvisticka stranka, ale ich komplexny efekt na jednotlivca, skupinu ¢i institiciu v kontexte
aktualneho spolo¢enského prostredia.23 Prostrednictvom nej nachddzame a rozoberdme prvky priznacné pre
onlinovu zurnalistiku. Zistené znaky komparujeme s definiciami v teoretickej Casti prace a analyzujeme ich dopad

na celkovy kontext medialnej vypovede.

2.2 Vyskumny material

Publicisticky rozhovor je jednym z dlhodobo ¢itatel'sky obl'ibenych Zurnalistickych zanrov.24 Casto totiz
pribliZzuje zlozité témy prostrednictvom, na prvy pohl'ad, jednoduchych otazok a odpovedi. Vd'aka tomu mdze mat’
adresat pocit, Ze prijimanym vypovediam spravne rozumie, aj v pripade, Ze ich nereflektuje v stvislosti s pouzitymi
znakmi onlinovej Zurnalistiky. Preto sme sa v praci rozhodli venovat vplyvu tychto fenoménov na obsah webového
publicistického interview. Vyskumny materiadl stanovujeme na zaklade rebricka najcitanejSich onlinovych
portalov na Slovensku podl'a portalu IAB monitor v obdobi od 1. novembra 2019 do 30. novembra 2019. Snazime
sa zvolit o najaktudlnejSie obdobie, no zaroven vynechat mesiace, kedy sa konali spolo¢ensky vyznamné udalosti.
Predpokladame, Ze by skresl'ovali vysledky vyskumu, kedZe vacSina médii sa venovala prave im. Mesiace
december 2019, kedy st vianoc¢né sviatky, januar 2020 a februar 2020, ktoré sa niesli v znameni parlamentnych
volieb, a nasledujice mesiace, kedy sa média zameriavali prevazne na pandémiu koronavirusu, povazujeme za
nevhodné na vyber vyskumného materidlu prace.

IABmonitor v rebric¢ku ¢itanosti za november 2019 uvadza tieto data:

Udaje o ¢itanosti za mesiac november 2019
Pocet redlnych Pocet redlnych
Poradie Portal Poradie Portal
pouzivatel'ov?> pouzivatel'ov
1. Aktuality.sk 2685191 4. Pluska.sk 1930081
2. Sme.sk 2583891 5. Cas.sk 1917 157
3. Pravda.sk 1936 764 6. Topky.sk 1608 660

Tabul'ka 1: Rebricek naj¢itanejSich slovenskych portalov za november 2019.

Zdroj: Ddta IABmonitor online. [online]. [2020-03-04]. Dostupné na: <https://monitor.iabslovakia.sk/>.

Z kvantitativne a kvalitativne skimanych rozhovorov z portalov umiestnenych na prvych Siestich
prieckach vybraného rebricka ziskavame potrebné informacie o pocte interview, o mnozstve otazok v nich, ako aj
o oblasti, ktorej sa venuju. Rozdel'ujeme ich do dvoch druhov kategérii na tematické a podl'a poctu otazok. 12

tematickych kategérii zahfiia témy cestovanie, cudzinci, mafia, politika, problémy v spolo¢nosti, sikromie,

23 Diskurznd analyza. [online]. [2020-04-20]. Dostupné na: <http://hyperlexikon.sav.sk/sk/pojem/zobrazit/autor/13/diskurzna-analyza>.

24 VELAS, P.: Tedria a prax novindrskych Zdnrov II. Bratislava : Univerzita Komenského, 2000, s. 23.

25 Pocet redlnych pouzivatel'ov oznacuje mnozstvo skutoénych osdb (nie zariadeni), ktoré v meranom obdobi navstivili dany portal. Zdroj:
Metodika vyskumu IABmonitor. [online]. [2020-03-03]. Dostupné na: <https://www.iabslovakia.sk/wp-
content/uploads/2019/11/NEW_Metodika-OverNight_december2019.pdf>.
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$kolstvo, $port, umenie a tvorba, veda a technika, zdravie a Zivotné prostredie. Styri kategérie podl'a po¢tu otazok
v rozhovore delime na kratky rozhovor (do 10 ot4zok), stredne dlhy rozhovor (10-19 otdzok), dlhy rozhovor (20-

29 otazok), vel'mi dlhy rozhovor (30 a viac otazok).

Zhromazdené data d'alej vyuzivame pri vol'be vyskumného materialu na kvalitativnu analyzu. Vyberame
Sest rozhovorov, po jeden z kazdého zo Siestich portalov, kazdé znich musi patrit zarovenn do oboch

najpocetnejsich kategérii podl'a témy i podl'a poctu otazok.

2.3 Vyskumné otazky
Pouzitim uvedenych vyskumnych metdéd pri kvalitativnom skdmani definovaného materidlu sa snazime

odpovedat na tieto vyskumné otazky:

1. Akym spdésobom je spracovani a zobrazena dana téma na typologicky rozli¢nych webovych portaloch?

2. Akym sposobom vyuzivaju skimané portaly prvky sucasnej onlinovej zurnalistiky?
Stanovujeme tieZ predpoklady ku kvantitativnej casti vyskumu:

1. Medzi skimanymi rozhovormi sa najcastejsie vyskytuje tematicka kategoria politika.

2. Najviac rozhovorov patri do kategorie stredne dlhy rozhovor.

3 VYSLEDKY VYSKUMU

Vysledky vyskumu delime na tri podkapitoly, prvé dve podla pouZitej vyskumnej metédy, v tretej sa

venujeme stanovenym vyskumnym otdzkam a predpokladom:

3.1 Kvantitativny vyskum
Kvantitativny vyskum prace spociva v analyze publicistickych rozhovorov na Siestich najcitanejsich slovenskych
portaloch a ich podstrankach zahrnutych v rebricku vyskumu [ABmonitor za november 2019.26 Skimame pocet
interview v danom obdobi, pocet otazok v kazdom z nich a zaroveri ich zarad'ujeme do stanovenych kategoérii podl'a
poctu otazok a pouZzitej témy.

KaZdy z portalov najprv analyzujeme osobitne, zistujeme tdaje v rdmci stanovenych kateg6rif a nasledne

sumarizujeme a vyhodnocujeme vyskimané data. Zobrazujeme ich v tabul'’kach.
Portal Aktuality.sk

Aktuality.sk, s po¢tom realnych pouzivatel'ov 2 685 191, st najnavstevovanejSim zZurnalistickym webom
za november 2019 na Slovensku. Za dévody povazujeme najma absenciu tlaceného vydania a bezplatny seriézny

obsah.

26 Ddta IABmonitor online. [online]. [2020-03-04]. Dostupné na: <https://monitor.iabslovakia.sk/>.
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OTAZKY
Kratky rozhovor (do 10) 8 Priemerny pocet otazok 15
Stredne dlhy rozhovor (10-19) 25 |Maximalny pocet otazok 36
DIlhy rozhovor (20-29) 5 Minimalny pocet otazok 7
Vel'mi dlhy rozhovor (30 a viac) 1
TEMY

Umenie a tvorba 8 |Veda a technika Cudzinci v SR 2
Problémy v spoloc¢nosti 7 |Sport Zdravie 2
Cestovanie 7 |Zivotné prostredie Skolstvo 0
Politika 7 |Mafia Sikromie 0

Tabul’ka 2: Vysledky kvantitativnej analyzy portalu Aktuality.sk.

Zdroj: vlastné spracovanie.

Portal Sme.sk

Pocet redlnych pouZivatel'ov portalu Sme.sk je 2 583 891, dosiahol teda druhé najvysSie ¢islo. V novembri

2019 publikoval 41 publicistickych rozhovorov.

OTAZKY
Kratky rozhovor (do 10) 4  |Priemerny pocet otazok 17
Stredne dlhy rozhovor (10-19) 24 |Maximalny pocet otazok 43
Dlhy rozhovor (20-29) 12 |Minimalny pocet otazok 6
Vel'mi dlhy rozhovor (30 a viac) 1
TEMY

Umenie a tvorba 10 |Veda atechnika Cudzinci v SR 2
Sport 8 |Cestovanie Mafia 1
Zdravie 7 |Problémy v spolo¢nosti Zivotné prostredie 0
Politika 7  |Skolstvo Stkromie 0

Tabulka 3: Vysledky kvantitativnej analyzy portalu Sme.sk.

Zdroj: vlastné spracovanie.

Portal Pravda.sk

Podl'a poctu redlnych pouzivatelov, ktorych bolo 1 936 764, je portdl Pravda.sk na

rebricku ¢itanosti za november 2019. V tomto ¢ase publikovali 30 publicistickych interview.
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OTAZKY
Kratky rozhovor (do 10) 4  |Priemerny pocet otazok 16
Stredne dlhy rozhovor (10-19) 18 |Maximalny pocet otazok 30
Dlhy rozhovor (20-29) 7  |Minimalny pocet otazok 6
Vel'mi dlhy rozhovor (30 a viac) 1
TEMY

Politika 10 |Zdravie 3 |Skolstvo 0
Umenie a tvorba 9 |Klima 2 |Zdravie 0
Sport 7 |Cestovanie 1 |Mafia 0
Problémy v spolo¢nosti 3 |Cudzinciv sr 1 |Sdkromie 0

Tabulka 4: Vysledky kvantitativnej analyzy portalu Pravda.sk.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Portal Pluska.sk

Na Stvrtej priecke v poradi najcitanejsich portalov je s 1 930 081 redlnymi pouzivatel'mi Pluska.sk. Za

november 2019 tam nachadzame 33 publicistickych interview.

OTAZKY
Kratky rozhovor (do 10) 9  |Priemerny pocet otazok 14
Stredne dlhy rozhovor (10-19) 18 |Maximalny pocet otazok 32
Dlhy rozhovor (20-29) 4  |Minimalny pocet otazok 6
Vel'mi dlhy rozhovor (30 a viac) 2
TEMY

Umenie a tvorba 10 |Zdravie 4 |Veda a technika 0
Sukromie 10 |Problémy v spolo¢nosti 3 |Cestovanie 0
Politika 5 |Sport 3 |Cudzinci v SR 0
Mafia 4 |Skolstvo 1 |Zivotné prostredie 0

Tabul’ka 5: Vysledky kvantitativnej analyzy portalu Pluska.sk.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Portal Cas.sk

S po¢tom 1 917 157 realnych pouzivatel'ov je Cas.sk piatym najé¢itanej$im portalom za november 2019,

kedy na niom bolo publikovanych 14 publicistickych rozhovorov.
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OTAZKY
Kratky rozhovor (do 10) 4  |Priemerny pocet otazok 14
Stredne dlhy rozhovor (10-19) 7  |Maximalny pocet otazok 23
Dlhy rozhovor (20-29) 3 |Minimalny pocet otazok 6
Vel'mi dlhy rozhovor (30 a viac) 0
TEMY

Sukromie 3 |Problémy v spoloc¢nosti 2 |Mafia 0
Umenie a tvorba 3 |Politika 2 |Cestovanie 0
Sport 3 |Skolstvo 1 |Cudzinciv SR 0
Veda a technika 3 |Zdravie 0 |Zivotné prostredie 0

Tabul'ka 6: Vysledky kvantitativnej analyzy portalu Cas.sk.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Portal Topky.sk

Siestym v rebri¢ku najéitanej$ich portalov st TopKy.sk. V novembri 2019 mali 1 608 660 realnych

pouzivatel'ov a publikovali 10 publicistickych rozhovorov.

OTAZKY
Kratky rozhovor (do 10) 3  |Priemerny pocet otazok 17
Stredne dlhy rozhovor (10-19) 4 |Maximalny pocet otazok 37
Dlhy rozhovor (20-29) 1 |Minimalny pocet otazok 6
Vel'mi dlhy rozhovor (30 a viac) 2
TEMY

Umenie a tvorba 6 |Veda atechnika 0 |Mafia 0
Politika 4 |Problémy v spolocnosti 0 |Cestovanie 0
Stikromie 1 |Sport 0 |Cudzinciv SR 0
Skolstvo 1 |Zdravie 0 |Zivotné prostredie 0

Tabul'ka 7: Vysledky kvantitativnej analyzy portalu Topky.sk.
Zdroj: vlastné spracovanie.

Vysledky kvantitativnej analyzy portalov

Sest’ najé¢itanej$ich slovenskych portilov za november 2019 spolu publikovalo 167 publicistickych
interview, pricom najviac, 41 z nich, uverejnil portdl Sme.sk a najmenej, len desat, uverejnil portal
Topky.sk. NajpocetnejSou skupinou podl'a poctu otazok je kategdria stredne dlhy rozhovor. Dominuje v kazdom z
portalov a patri do nej 96 interview, ¢o je 57 % zo vSetkych analyzovanych. Naopak najmenSou skupinou je vel'mi
dlhy rozhovor s po¢tom 7, teda 4 %. Priemerny pocet otazok je 16. Niektoré interview patria zaroven do viacerych

tematickych kategorii. Presné data uvadzame v tabulke.
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OTAZKY

Kratky rozhovor (do 10) 32 |Priemerny pocet otazok 16
Stredne dlhy rozhovor (10-19) 96 |Maximalny pocet otazok 43
Dlhy rozhovor (20-29) 32 |Minimalny pocet otazok 6
Vel'mi dlhy rozhovor (30 a viac) 7
TEMY

Umenie a tvorba 47 |Veda a technika 16 |Mafia 8
Politika 35 |Zdravie 16 |Klima 7
Sport 27 |Stikromie 14 |Cudzinciv SR 5
Problémy v spoloc¢nosti 18 |Cestovanie 11 |Skolstvo 5

Tabulka 8: Vysledky kvantitativnej analyzy portalov.

Zdroj: vlastné spracovanie.

3.2 Kvalitativny vyskum

Vyskumna vzorka kvalitativneho vyskumu na zaklade stanovenej metodiky obsahuje Sest publicistickych
interview, pricom vSetky patria do najpocetnejSich kategérii podla témy a mnozstva otdzok — spadaju do
tematickej oblasti umenie a tvorba a zaroven do kategorie stredne dlhy rozhovor. Z nich navyse vyberame tie,

v ktorych sa pocet otazok najviac priblizuje celkovému priemeru, a to 16 otazok v ramci jedného interview.

Analyzujeme spracovanie otazok a odpovedi. Nasledne sa sustred'ujeme najmd na pouzitie prvkov
onlinovej Zurnalistiky, ako napriklad fotografie, vided, hypertext a d'alSie. V tretej casti analyzy sa venujeme

prostrediu, v ktorom sa dané interview nachadza, teda aspektom portalu, ktoré mézu ovplyviiovat celkovy

kontext rozhovoru.

Na zaklade uvedenych kritérii vyberame tieto rozhovory:

Portal Respondent Téma Pocet
Aktuality.sk herecka Zuzana Kanocz umenie a tvorba, mafia 18
Sme.sk spisovatel Jozef Karika umenie a tvorba, mafia 17
Pravda.sk fotograf Martin Balaz umenie a tvorba, Ziv. prostredie 14
Pluska.sk moderator Viliam Rozboril umenie a tvorba, sukromie 13
Cas.sk moderator Martin Nikodym umenie a tvorba, sikromie 17
Topky.sk modelka Daniela Pestova umenie a tvorba 14

Tabul'ka 9: Vyskumny material kvalitativnej analyzy portalov.
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Aktuality.sk - rozhovor s hereckou Zuzanou Kanécz

Rozhovor so slovenskou here¢kou Zuzanou Kandcz sa venuje jej i€¢inkovaniu v televiznom seriali Za sklom
a vrazde Jana Kuciaka a jeho snubenice. Rozhovor teda zarad'ujeme do kategérii umenia a tvorba a mafia. Ma 18
otazok.

Otazky su od odpovedi vizualne odliSené tuénym pismom. Autor viackrat pouziva tvrdenia, na ktoré
nadvazuje jeho otazka, napriklad: Do timu, ktory nakriical Za sklom, ste prisli aZ v druhej sérii. Vdhali ste nad tym, ¢i
je to projekt pre vds? Tymto sp6sobom pytania sa ukazuje dobru orientaciu v danej problematike a pripravenost
na dialdg. Niekolkymi otazkami vSak jemne zasahuje do sukromia respondentky, co mo6zeme povazovat za prejav
bulvarizacie onlinovej Zurnalistiky. Text je bohato cleneny, dlhsie odpovede st rozdelené na viacero odsekov.
Forma ¢lanku sa tak prispdsobuje mobilnym telefénom.

Medzi d’alSie prvky dnesnej onlinovej Zurnalistiky patri uvedenie autora ¢lanku. Meno je doplnené
fotografiou a hypertextom, vd’'aka ktorému ma citatel moZnost prejst na profil autora. Interview tak pdsobi
doveryhodne. Jednym zo zakladnych znakov onlinovej Zurnalistiky je multimedialita, prejavuje sa aj pouZivanim
vizuadlnych médii, v tomto pripade su to fotografie. Na titulnej fotografii je portrét Zuzany Kanécz, tento typ sa
Casto pouziva prave pri rozhovoroch. Okrem nej sa v texte nachadzaja d'alsie tri fotografie z priebehu rozhovoru.
Text tiez predel'uje odkaz na e-shop portalu. S monetizaciou zZurnalistiky suvisi aj prvok, ktory sa nachadza len na
tomto zo Siestich skimanych portalov. Je to okno s vyzvou na dobrovol'ni podporu redakcie, ked'Ze Aktuality.sk
ponukaju svoj obsah zdarma.

Dalsie znaky, typické vylu¢ne pre onlinovi Zurnalistiku, sa nenachadzaji priamo v texte. Na pohyblivej
liste, ktora sa zobrazuje pocas celého ¢&itania ¢lanku st umiestnené ikony socidlnych sieti. Citatel ma moZnost
zdiel'at' rozhovor priamo prostrednictvom portalu. Taktiez vidi pocet predchadzajucich zdiel'ani. Ide o formu
neplatenej reklamy, vd’aka ktorej portal zvy$uje svoju popularitu a rozsiruje publikum. Citatel sa tieZ moZe zapojit
do onlinovej diskusie k ¢lanku alebo nahlasit chybu, ktord v iom nasiel. S tym suvisia aj informacie v dplnom
uvode interview. V tomto pripade sa vedl'a povodného nachadza aj aktualizovany datum a cas, ¢o znamena, Ze
¢lanok bol po jeho publikovani opat upravovany. To je moZné len na internete, ako aj udrZanie citatel'a na stranke
vd'aka zobrazovaniu odkazov na podobné, najcitanejsie a aktualne ¢lanky pod interview i vedl'a neho. Podobne
ako vtlaci si popri ¢itani rozhovoru v§imame reklamné banery. Rozdiel nespociva len v pohyblivej grafike

s hyperlinkom, ale tiez v lepSom cieleni na pouzivatel'a podl'a jeho aktivity na internete.

Sme.sk - rozhovor so spisovatel'om Jozefom Karikom

Interview so stucasnym slovenskym spisovatel'om Jozefom Karikom na portali Sme.sk zarad'ujeme do
tematickych kategorii umenie a tvorba a mafia, ma 17 otazok. Téma clanku je vydanie knihy o slovenskej mafii
a sucasny stav tejto problematiky na Slovensku.

Rozhovor s Jozefom Karikom — netypicky titulok pre interview na seriéznom portali. Sice obsahuje meno
respondenta, Co je bezné, avsak nedozvedame sa z neho, o koho ide a ¢o je predmetom rozhovoru. To mdZeme
povaZovat za chybu, vzhladom na primarny udcel titulku ¢lanku, ato zaujat citatela a naznacit, ¢o sa mdze
dozvediet. Otazky su opat vizudlne oddelené tu¢nym pismom. Mnohé z nich su postavené na redaktorovych

tvrdeniach, Citatel ma moznost vidiet, Ze sa v problematike vyzna. Vyuziva aj doplnujice otazky a tiez otazky vo
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forme oznamovacej vety, ¢o ozvlastiiuje Stylistiku textu. T4 v8ak miestami posobi prili§ neformalne, napriklad pri
odpovedi Teraz o dvadsat rokov neskér si trifam povedat, Ze sme v este vdcsich srackdch, ako sme boli... Expresivny
vyraz je typicky skor pre texty publikované na bulvarnych portaloch. DlhSie odpovede su rozdelené na viacero
odsekov kvoli lepsej prehl'adnosti na mensich zariadeniach.

K Cleneniu textu prispieva aj umiestnenie fotografii. V tomto interview su tri bez moZnosti prezretia si ich
v samostatnej fotogalérii. Tieto fotografie maju netypicky format iumiestnenie. S otocené ,na vySku“ a
nachadzaju sa na kraji textu, ktory ich obtieka. Nad titulnou fotografiou je meno redaktora vo forme hypertextu,
pomocou ktorého sa Citatel' dostane na jeho profil. Fotografia autora i kontakt vSak chybajt, o moze znizit
doveryhodnost' jeho textov. Multimedialita sa vtomto pripade prejavuje aj videoreklamou umiestnenou pod
uvodom rozhovoru. Onlinova Zurnalistika sa vyznacuje nelinedrnostou, ktori mozno dobre vidiet v tomto ¢lanku.
Jeho sucastou je totiz niekol'ko hyperlinkov priamo v texte. Ide vylu¢ne o odkazy na d'alSie clanky portalu Sme.sk.
Hypertext sa tiez nachadza v takzvanom profile respondenta umiestneného na konci interview, kde vidime
zakladné informacie o iom a odkazy na jeho predoslé knihy. Profil, nazyvany aj ,bio“ byva graficky oddeleny,
v tomto pripade splyva s ostatnym textom. Silny vplyv monetizacie onlinovej Zurnalistiky sa prejavuje aj na tomto
portali. Iba predplatitelia dennika SME maji mozZnost precitat si cely publikovany ¢lanok. Na zaciatku ¢lanku je
navyse funkcia, ktora umoznuje zvacsovanie ¢i zmensovanie pisma v texte podl'a potreby.

Portal sa snazi prezentovat aj na socialnych sietach, pomocou ikon pod interview i v jeho ivode. Nechyba
diskusia k ¢lanku a moZnost nahlasit chybu. Okrem toho sa pod ¢lankom nachadza okno na zadanie emailovej
adresy, na ktoru bude citatel'ovi prichadzat pravidelny ,newsletter, teda sumar noviniek od Sme.sk. Udrzat' si
Citatel'a na svojej doméne sa portal snazi odkazmi na najnovsie i tematicky pribuzné ¢lanky, nachadzajice sa

vedla i pod otvorenym rozhovorom. Pomedzi nich st umiestnené reklamné banery.
Pravda.sk - rozhovor s fotografom Martinom BaldZom

Slovensky fotograf Martin Balaz je respondentom v interview ojeho pracovnom pobyte v Afrike
a spalovani eletroodpadu. Zarad'ujeme ho do tematickych oblasti umenie a tvorba a Zivotné prostredie. Ma 14
otazok.

Interview sa zacina netypickym titulkom pre tento Zaner: TuZba po novych 'hrackdch’ nivoci Afriku.
Zvlastnostou nie je len gramaticka chyba tykajica sa nespravneho pouzitia ivodzoviek, ale tiezZ absencia mena ¢i
profesie respondenta. Za dovod mdZeme povazovat to, Ze rozhovor sa z vicsej Casti venuje enviromentalnemu
problému a jeho vplyvom na prirodu a l'udské zdravie nez samotnej tvorbe fotografa. Informacie o fiom, spolu
s opisom kritickej situdcie v Afrike, si uvedené az v perexe pod titulnou fotografiou. V. mnohych otazkach opat
nachadzame tvrdenia redaktora, ktoré demonstruju jeho pripravenost. Clenenie textu sa viak vyrazne lisi od
predchéadzajicich dvoch rozhovorov. Kazda odpoved tvori jeden samostatny odsek, pri¢om nezaleZi na jej dizke.
Dalo by sa teda predpokladat, Ze ¢itatelia portalu Pravda.sk sleduju jeho obsah najma na pocitaci. Avsak podla
prieskumu IAB monitor v novembri 2019 navstivilo doménu prostrednictvom mobilu o 10 % viac pouzivatel'ov
neZ prostrednictvom pocitaca.2” Doveryhodnost interview dodava celé meno autora s odkazom na jeho profil.

Multimedialita onlinovej Zurnalistiky sa v rozhovore takmer neprejavuje. Redaktor pouzil len tri fotografie od

27 Ddta IABmonitor online. [online]. [2020-25-04]. Dostupné na: <https://monitor.iabslovakia.sk/>.
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respondenta. Zo vSetkych titulnych fotografii kvalitativne skimanych rozhovorov sa jedine na tejto nenachadza
respondent. Nemame ho moZnost vidiet nikde v interview, ani na konci textu.

Bohatsie na prvky onlinovej zZurnalistiky je prostredie, v ktorom sa interview nachadza. Aj tento portal
umiestiuje nad titulnu fotografiu a pod ¢lanok ikony sluZiace na jeho zdiel'anie. Cez uvedeny hashtag #odpad sa
Citatel' dostane k stvisiacemu obsahu. Celkovy vzhlad portalu je takmer zhodny s predchadzajicimi dvoma
skimanymi stradnkami. Okolo otvoreného interview si odkazy na d'alSie ¢lanky a reklamné banery. Rozdiel vidime
v absencii prvkov potvrdzujacich trend monetizicie najma seriéznej onlinovej Zurnalistiky. Internetovy obsah
tohto portalu je plne zadarmo, bez akejkol'vek vyzvy na dobrovol'nd podporu webovej redakcie. Nachadzame iba

ponuky predplatného tlacenej verzie dennika.
Pluska.sk - rozhovor s moderatorom Viliamom Rozborilom

Interview s moderatorom Viliamom Rozborilom na naj¢itanejSom bulvarnom portali na Slovensku (Stvrty
najcitanejsi portal celkovo) za november 2019 zarad'ujeme do kategdrii umenie a tvorba, stikromie a stredne dlhy
rozhovor.

Uz v titulku pozorujeme niekol'ko prvkov potvrdzujicich bulvarny charakter portalu Pluska.sk — VELKY
OTVORENY ROZHOVOR s Vilom Rozborilom: O depkdch a o STRACHU, ¢&i ho v Jojke NAHRADIA! Okrem nespisovného
vyrazu ,depky” pouziva autor velké pismend a vykri¢nik. To ma u Citatel'a vyvolat’ zvedavost a senzaciu. Kvoli
absencii dopliiujdcich otazok posobi ¢lanok prvoplanovo, Citatel méze mat pocit, Ze redaktor ziskal odpovede len
prostrednictvom emailu. Samotny text je ¢leneny podobne ako na portali Pravda.sk, kazda odpoved’ tvori jeden
odsek. Interview sa od ostatnych vyrazne 1ii rozdelenim na ¢asti publikované na troch stranéch. Citatel sa na ne
dostava Sipkami pod textom. Vac¢Sina otazok sa tyka moderatorovho sikromného Zivota. Seriéznost rozhovoru
ubera aj pouzitie slangovych a hovorovych vyrazov, ako ,sorry*, ,frajerina“ ¢i ,motorecka“.

Jedine vtomto rozhovore zo vsetkych kvalitativne analyzovanych je pouzité video, kde moderator
s manZelkou jazdia na skutri. Okrem portrétovej titulnej fotografie rozdel'uju text d’alSie dve. V tivode interview sa
vSak nachadza fotogaléria, v ktorej je az 28 fotografii najma z respondentovho sidkromia. Uvedenie autora
rozhovoru neposobi déveryhodne. Inicidlky sa nachddzajd na poslednej strane pod ¢lankom. Nie je mozZné si overit
totoznost autora. V texte sa nenachadza zZiaden hyperlink.

Na portali sa tieZ nevyskytuju prvky monetizacie, cely obsah stranky Pluska.sk je bezplatny. Pod ¢lankom
i na hornej pohyblivej liSte st umiestnené ikony sliZiace na zdiel'anie, ako aj vyzva na zaslanie tipu na ¢lanok do
redakcie. Dal$im prejavom interaktivity onlinovej Zurnalistiky je moZnost zapoijit sa do diskusie, kde sa nachadza
Sest emotikonov na rychle vyjadrenie nazoru na rozhovor. Vo vyuziti reklamného priestoru nachadzame
odliSnosti. Okrem banerov st na stranke i videoreklamy s automatickym spustanim, ktoré sa objavuju v 'avom
dolnom rohu obrazovky alebo s¢asti prekryvaji text rozhovoru. Citatel si ich teda s uréitostou viimne, no mozu

poOsobit rusivo.
Cas.sk - rozhovor s moderatorom Martinom Nikodymom

Interview s moderatorom Martinom Nikodymom rozobera jeho ucinkovanie v relacii Tvoja tvar znie

povedome a jeho sukromny Zivot. Zarad'ujeme ho do kategérii umenie a tvorba, sikromie a stredne dlhy rozhovor.
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Interview pdsobi prepracovanejSie neZ analyzovany rozhovor na portali Pluska.sk najma vd'aka pouZitiu
dopliiujticich otazok a tvrdeni, od ktorych sa odvijaju niektoré otazky. Stylistiku textu ozvlastiuju aj otazky vo
forme oznamovacej vety. Clenenie ¢lanku je opat slabé, kazda odpoved tvori jeden odsek bez ohl'adu na jej dizku.
LepSej prehl'adnosti textu napomahaji najma tri fotografie umiestnené aj vo fotogalérii, kde je ich spolu sedem.
Na vacsSine vidime moderatorovo sukromie, jedna, pre rozhovor typicka portrétova, je pouzitd ako titulna
fotografia. Zdrojmi st Instagram, TV Markiza atri r6zne mend alebo inicidly bez nazvu portalu. D4 sa teda
predpokladat, Ze Cas.sk nezhotovil Ziadnu svoju fotografiu. Medzi odsekmi sa nachadza aj reklama a odkaz na iny
¢lanok o Martinovi Nikodymovi. Celé meno autora rozhovoru je dole pod ¢lankom bez odkazu na profil. Ziaden
d’al$i multimedialny prvok sa priamo v texte nenachadza, chyba video i hypertext.

Pod titulkom, za poslednou otazkou i na pohyblivej liSte je umiestnend ikona na zdiel'anie ¢lankov a pocet
doterajsich zdiel'ani, ¢o vidime aj na webe Aktuality.sk. Zo vSetkych skiimanych portalov len na stranke Cas.sk
chyba ikona socialnej siete Twitter, naopak iba tu sa nachadza moznost Zapniit' upozornenia, vd'aka ktorej sa
Citatel'ovi na obrazovke zobrazuji spravy o novinkach portalu. Aj vtomto pripade je pod interview moZnost
zapojit sa do diskusie. Interaktivitu, ktord umoziiuje onlinové prostredie, tieZ podnecuju vyzvy na nahlasenie
chyby ana zaslanie tipu redakcii. Pod ¢lankom i vedl'a neho nachddzame mnozZstvo odkazov na d’alsi obsah.
Reklamné plochy sa okrem jednej v texte nachadzaji len nad a pod nim v relativne malom mnozstve. Okrem toho
ma Citatel'ovu pozornost uputat automaticky sa objavujiica videoreklama v spodnej Casti obrazovky. Monetizacia
onlinovej Zurnalistiky sa neprejavuje ani na tomto bulvdrnom portali, obsah stranky je tplne bezplatny pre

kazdého pouzivatela.
TopKky.sk - rozhovor s modelkou Danielou PeStovou

Interview s modelkou Danielou Pestovou na podstranke portalu Topky.sk zaradujeme do tematickej
oblasti umenie a tvorba a podl'a poctu otazok do kategorie stredne dlhy rozhovor. Tyka sa najma respondentkinej
kariéry a vyvoju modelingu v suicasnosti.

Viacero otazok je postavenych na tvrdeniach redaktora, o sved¢i ojeho dobrej orientacii v téme.
Plynulost' interview vSak nardSa absencia dopliiujicich otazok, ¢o, podobne ako v skimanom rozhovore
s Viliamom Rozborilom, vyvolava dojem, Ze autor sa s respondentom osobne nestretol. Aj ked' sa niekol'’ko otazok
okrajovo dotyka sukromia modelky, stale prevazuje nosna téma modelingu, a teda obsah textu nepdsobi typicky
bulvarne. Na druhej strane, nachadzame niekol'ko anglicizmov, ako ,wow* a ,self promo.“ Text je bohato Cleneny,
dlhsie odpovede su rozdelené na viacero odsekov.

Na titulnej fotografii je cela postava respondentky, okrem nej sa v interview vyskytujua eSte tri fotografie,
ktoré su zaroven sucastou fotogalérie. V nej si moze Citatel pozriet 12 fotografii modelky zhotovenych fotografom
portalu. Rozhovor je tieZ predeleny videoreklamou a dvoma odkazmi na suvisiaci obsah stranky. V ¢lanku sa
vyskytuje sedem hyperlinkov, ¢o je najviac zo vSetkych kvalitativne skiimanych rozhovorov. Kazdy odkazuje na
pribuzné ¢lanky portalu, redaktor teda pouziva len interné hyperlinky. Rovnako ako na webe Pluska.sk je autor
podpisany inicialkami dole pod interview bez odkazu na profil.

Nad titulnou fotografiou sa opit’ nachadzaj ikony, cez ktoré je mozné ¢lanok zdielat. Citatelia tieZ maju
priestor na online diskusiu. Prostredie portalu sa podoba na ostatné skiimané weby, ked'Ze st v okoli rozhovoru

umiestnené najma reklamné banery a odkazy na odporicané a najnovsie prispevky.
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Kvalitativnou analyzou Siestich rozhovorov, vybranych na zadklade vyhodnotenia kvantitativnej analyzy,
zistujeme vyskyt rozliénych aspektov publicistického interview na internete. Zaznamenavame rozdiely medzi
rozhovormi na seriéznych a na bulvarnych portaloch. Taktiez nachadzame prejavy onlinovej Zurnalistiky, ako
dematerializacia, monetizacia, multimedialita, interaktivita, nelinedrnost ¢i bulvarizacia, charakterizované
v teoretickej Casti prispevku, a analyzujeme ich vplyv na kontextu ¢lanku. Vysledky ndm umoznuji odpovedat na

vyskumné otazky.

3.3 Odpovede na vyskumné otazky

Prva vyskumna otdzka znie: ,Akym spdsobom je spracovand a zobrazend dand téma na typologicky
rozlicnych webovych portdloch?” Za mesiac november 2019 bolo na skimanych portaloch publikovanych 167
publicistickych rozhovorov. NajcastejSou bola tematicka oblast umenie a tvorba, zaradili sme do nej 47 interview.
Nepotvrdil sa teda nas prvy predpoklad, a to, Ze najviac zo skimanych rozhovorov patri do tematickej kategorie
politika. V kategérii umenie a tvorba islo najma o rozhovory so zndmymi osobnostami, ako herci, spevaci ¢i
spisovatelia. Tento typ respondentov je vhodny na interview pre seriézne ibulvarne portdly, ¢o moézeme
povazovat za dovod takého pocetného zastiipenia. AvSak na tychto typologicky rozdielnych portdloch vidime
rozdielne spracovanie danej témy najma v titulku, bulvarny sa snazi vyvolat senzaciu, v sposobe kladenia otazok,
ktoré nejdu prili§ do hibky, absentuji doplnkové otazky, a tieZ v éastych tematickych odklonoch od hlavnej témy
do sukromia respondenta. Uvadzanie autora c¢lanku je na seriéznych portdloch ovela komplexnejSie
a publikovanie multimédii, v tomto pripade fotografii, sa vztahuje na tému ¢laku, priCom na bulvarnych portaloch
ide vo viacerych pripadoch aj o sikromné fotografie. Druhou najpocetnejSou témou je politika. K zaujmu o tito
oblast’' v skimanom obdobf prispelo 30. vyrocie NeZnej revolucie, aZ 49 %, teda takmer polovica politickych
rozhovorov, sa tyka padu komunistického reZimu v novembri 1989. Najmenej, len patkrat, sa v rozhovoroch
hovorilo o cudzincoch ao skolstve. Pri téme sukromie vidime najvyraznejSi rozdiel medzi seri6znymi
a bulvarnymi portalmi. V seridznych sa nenachadza vobec, zatial' ¢o v bulvarnych je na prvom, druhom a tretom

mieste.

Pri skimani poctu otdzok v jednotlivych interview sa prejavuje dematerializacia onlinovej Zurnalistiky.
AZ 124 zo 167 rozhovorov ma viac ako desat otazok, internet totiz ponuka priestor na publikaciu v podstate
neobmedzene dlhého ¢lanku. Najviac, 57 % rozhovorov, zaradujeme do kategérie stredne dlhy rozhovor.
Najmenej pocetnou zo Styroch stanovenych kategorii je vel'mi dlhy rozhovor, kam zarad'ujeme 7 interview, pricom
ani jedno z nich sa nevyskytuje na portali Cas.sk. Najrozsiahlejsie z analyzovanych rozhovorov publikoval portal
Sme.sk, i$lo o interview so 43 otazkami. Priemerny pocet otazok na vSetkych portaloch je 16. Potvrdil sa teda nas
druhy predpoklad, Ze najviac zastipenou kategdriou pri skimani poctu otazok je stredne dlhy rozhovor.

Druhd vyskumnda otdzka znie: ,Akym spdsobom vyuZivajiu skiimané portdly prvky stcasnej onlinovej
Zurnalistiky?“ V kazdom z analyzovanych rozhovorov sa prejavila redlnost’ casu. Vo vSetkych Siestich interview
sme totiz, okrem datumu publikovania, zaznamenali aj jeho presny ¢as. Rozhovor so Zuzanou Kandcz na portali
Aktuality.sk ma dokonca dva casové udaje, jeden pdvodny, druhy hovori o aktualizacii clanku. Interaktivitu
a bezprostredné porovnavanie sa s konkurenciou tieZ potvrdzuju vSetky analyzované rozhovory. Kazdy portal

ponuka moznost zdiel'at ¢lanok na socidlnych sietach. Okrem toho pod ¢lankami prebieha diskusia, Pluska.sk
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navyse pontika $est emotikonov na vyjadrenie nazoru a tieZ, podobne ako Cas.sk, vyzyva ¢itatel'ov, aby do redakcie
zaslali svoje tipy. Na rozdiel od tlace teda m6Zeme hovorit o forme obojsmernej interaktivnej komunikacie.

Autori ¢lankov na portaloch Aktuality.sk, Sme.sk a Pravda.sk st uvedeni vzdy celym menom v ivodnej
Casti rozhovoru s odkazom na svoj profil. Anonymita onlinového prostredia sposobena deinstitucionalizaciou
zapricinuje, Ze na bulvarnych portaloch islo v dvoch pripadoch len o inicialy redaktorov. Monetizacia sa naopak
prejavuje na vacSine seriéznych portalov. Aktuality.sk vyzyvaji na dobrovolné podporenie portalu, Sme.sk
odomyka vacsinu obsahu iba predplatitelom. Na ostatnych portaloch sme ziadne podobné prejavy monetizacie
nenasli.

Digitalizacia a dematerializacia sa prejavujt v prispdsobeni sa obrazovke smartfénu. Clenenie textu na
kratSie odseky kvdli lepSej Citatel'nosti sme pozorovali najma na portdloch Aktuality.sk a Sme.sk. Multimedialitu
v skimanych rozhovoroch vnimame vo forme vizudlnych aaudiovizudlnych médii. Kazdé interview ma
typologicky podobnu titulnt fotografiu, len na portali Pravda.sk nejde o portrét respondenta. V texte vSetkych
rozhovorov sa tieZ vyskytuji minimalne dve d’alSie fotografie. Skimané webové stranky, okrem portalov Sme.sk
a Pravda.sk, vlozili do interview i fotogalériu. Video tykajuceho sa respondenta sme zaznamenali len na portali
Pluska.sk, na vSetkych portaloch sui vSak v ¢lanku alebo vjeho okoli umiestnené automaticky sa spustajice
videoreklamy. Iné multimédia, ako graf, tabul'ka ¢i infografika v skimanych rozhovoroch nenachadzame.
Nazdavame sa, Ze tieto prvKky su typickejsie pre analytické clanky investigativnej Zurnalistiky.

Nelinearny text, teda taky, ktory obsahuje hyperlinky, sa vyskytuje len v rozhovoroch so spisovatel'om
Jozefom Karikom a modelkou Danielou PeStovou. Ide najma o interné odkazy na iny obsah daného portalu.
Podobné odkazy, ktoré nie su sticastou textu, na najaktudlnejsie ¢i najcitanejSie ¢lanky sa nachadzaju na vsetkych

Siestich portaloch.
4 DISKUSIA A ZAVER

Na prvych troch prieckach najcitanejsSich slovenskych portalov aich podstranok podla rebricka IAB
monitor za november 2019 su tri seridzne weby (Aktuality.sk, Sme.sk, Pravda sk), za nimi nasleduju tri bulvarne
(Pluska.sk, Cas.sk, Topky.sk). Mohlo by sa zdat, Ze na Slovensku jednozna¢ne prevazuje ¢itanost seriézneho
obsahu, avsak je potrebné zohladnit aj tlacené vydania niektorych zo skimanych portalov. Prvé Aktuality.sk
funguju iba online. Dennik SME ako tla¢ené periodikum zas zaostava za printovymi dennikmi Novy Cas a Plus 1
deni. Dominanciu bulvaru medzi tlaCenymi titulmi dokazuju Statistiky, v skimanom mesiaci november 2019 sa
predalo len pribliZzne 30 % vytlackov dennika SME z poctu predanych kusov dennika Novy ¢as.28 V ramci onlinovej
zurnalistiky vSak prevazuju seriozne portaly s 57 % readlnych pouzivatel'ov z celkového stctu analyzovanych
portalov.

Z vysledkov triangulacie vyplyva, Ze najvyraznejSie sa prejavujicimi prvkami onlinovej Zurnalistiky
v ramci publicistickych rozhovorov si dematerializacia a digitalizacia - v rdmci nich sledujeme vel'ké rozdiely
v poCte otazok jednotlivych rozhovorov. Najdlhsi ma az 43 otazok, najkratsi Sest. Potvrdzujd sa tak teoretické
vychodiska, ktoré hovoria, Ze onlinovy priestor umoziiuje publikaciu obsahov akejkol'vek dizky. Dal$imi ¢astymi

prvkami su redlnost casu a interaktivita. Na portali Aktuality.sk nachadzame explicitny dékaz realnosti Casu

28 Archiv vysledkov. [online]. [2020-25-04]. Dostupné na: <http://www.abcsr.sk/aktualne-vysledky/archiv-vysledkov/>.
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onlinovej Zurnalistiky opisovany aj v teoretickej ¢asti prispevku, ato €as aktualizacie publikovaného c¢lanku.
Interaktivita sa prejavuje na vSetkych skimanych portaloch moznostou diskutovat pod rozhovorom a zdielat.
Bulvarne weby Cas.sk a Pluska.sk navy$e pontkaju ¢itatelom moznost posielat’ vlastné tipy na ¢lanok. Znaky
monetizacie zaznamenavame len na dvoch seriéznych portaloch, deinStitucionalizaciu vo forme uvedenia
nedostato¢ného mnozstva informacii o autoroch interview zas len na portiloch bulvarneho charakteru.
Nazdavame sa, Ze tento jav moZno pripisovat miere ndro¢nosti spracovania rozhovorov. Na bulvarnych portéaloch
vidime Citatel'sky nenaro¢né interview s presahom do respondentovho stkromia, na zaklade ¢oho mézeme
predpokladat, Ze cCitatel nevyzaduje hlbSie informacie ani o autorovi obsahu. NavySe si za neho neplati. Na
seridoznych portaloch zaznamenavame ambiciu venovat sa prostrednictvom rozhovoru naroc¢nej$im témam,
navySe na dvoch ztroch skimanych seriéznych weboch je povinna alebo dobrovol'na forma platby za obsah.
Citatel' teda pravdepodobne vyzaduje podrobnejsie informacie o autorovi, ktory mu tento obsah poniika.
Multimedialita a nelinearnost sa priamo v texte prejavili v mensej miere nez v okoli ¢lanku, ktoré tvori webové
prostredie portalu. Z teoretickych poznatkov vyplyva, Ze onlinové obsahy s nelinearne, avSak vysledky nasho
vyskumu ukazujd, ze hyperlinky priamo v texte sa nachadzali len na portdloch Sme.sk a Topky.sk. Tu vSak
predpokladame limity nasho vyskumu, ateda, Ze v pripade skimania pocetnejSieho materidlu a viacerych
rozlicnych zanrov, by sa nelinearnost onlinovej Zurnalistiky potvrdila.

Na zaklade ziskanych vysledkov formulujeme odporucania na spravne pochopenie medialneho obsahu
onlinovej Zurnalistiky publikom. Jednym z prvych anajdoleZitejSich krokov pri ¢itani webového ¢lanku je
nevytvarat si obraz o danej téme na zaklade titulkov ¢i perexov. Tie s, obzvlast na bulvarnych portaloch, ¢asto
vytvarané clickbait formou tak, aby uputali najma pouzivatel'ov socialnych sieti. Napriek tomu, Ze Zijeme v rychlej
dobe internetu, pre ziskanie ucelenych a pravdivych informacii o danej problematike je potrebné ¢lanky otvorit
a precitat’ si ich dokonca, aj ked vd'aka dematerializacii byvaju rozsiahlejSie nez v tla¢i. Okrem toho by mal
prijimatel’ pozorne sledovat nielen text, ale aj pouzité prvky onlinovej Zurnalistiky. Odporicame venovat
pozornost multimédiam, akymi su fotografie, fotogalérie ¢i vided, ktoré nachadzame v skiimanych rozhovoroch,
ale aj infografikam ¢i tabulkdm typickym pre iné Zurnalistické Zanre. Citatelia z nich totiZ ¢asto moézu ziskat
informdcie dotvarajice kompletny obraz o zmysle ¢lanku. Podobny vyznam maju aj hyperlinky v texte a mimo
neho. Odkazy na tematicky podobny obsah publiku napomdahaji lepsSie pochopit pozadie rozoberanej
problematiky. Vysledky vyskumu rovnako potvrdzujd, Ze overovanie si zdroja prijimanej informacie je dnes
obzvlast dolezité. Na bulvarnych portaloch totiz boli autori rozhovorov podpisani len inicialami alebo chybali
dopliiujice informacie o nich a o ich ostatnej tvorbe. Najma v takychto pripadoch odportucame overit si ziskanu

informaciu minimalne z dvoch réznych portalov ¢i inych médii, idedlne s podrobnym uvedenim jej autora.
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KONTRAFAKT
Adam Uherka, Dominik Micuda

ABSTRAKT

Aftermovie z prvého auto-koncertu skupiny Kontrafakt zachytava emdciu, pocity a celkovi atmosféru samotného
koncertu. Celad produkcia takéhoto diela ma svoje postupy. Od predprodukcie aZ po samotné nakrucanie, strih
a hudbu, ktora dotvara vysledny efekt. Strih do hudby spojeny s efektami maju v divakovi vyvolat pocit, aby sa
nabudtce na takyto koncert priSiel pozriet. Aftermovie vzniklo ako oficialne video z koncertu, ktory bol jedinym

na Slovensku pocas pandémie.

Kl'acové slova:

Auto. Evency. Ego. Hudba. Koncert. Rytmus. Slovakiaring.

ABSTRAKT

The aftermovie from the first auto-concert of the Kontrafakt group captures the emotion, feelings and overall
atmosphere of the concert itself. The whole production of such a work has its own procedures. From pre-
production to the actual shooting, editing and music that completes the final effect. The cut into the music
combined with the effects are supposed to evoke in the spectator the feeling that he will come to see such a concert
next time. Aftermovie was created as an official video from a concert that was the only one in Slovakia during the

pandemic.

KI'acové slova:

Concert. Car. Music. Evency. Rhythm. Ego. Slovakiaring.

1 PRED-PRODUKCIA

K samotnému nakricaniu som sa dostal v podstate zhmotnenim svojich myslienok. S mojim kolegom
Jakubom spolupracujem uz dva roky a prave on dostal ponuku ist natocit after-movie z prvého auto-koncertu na
Slovensku, ktory organizovala skupina Kontrafakt v spolupraci s agentirou Evency. V hlave mi preslo, Ze by som
chcel ist taktiez niekedy tocit' Kontrafakt, myslim, Ze to moze byt super zazitok, stretnut sa s jednymi zo svojich
obl'ibenych interpretov. Casu na pripravu nebolo prave najviac, najdoleZitejsie je mat’ nabité baterky a prazdne

SD karty.
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2 PRODUKCIA / KONCERT
V dei koncertu sme sa stretli u Jakuba v Bratislave, kde sme si eSte presli koncept videa, a vybrali sme sa
smerom Orechova Poton. Na miesto sme prisli skor, aby sme sa ot'ukali s lokaciou, dali sme si d’alsi briefing spolu

s ucinkujucimi aby sme vedeli kedy budii TOP momenty a zacal som si robit’ ilustra¢né zabery.

WL
|

Obrazok 1: Backstage. Obrazok 2: Zvukova skuska.
Zdroj: vlastné vyhotovenie. Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Chalani mali medzitym zvukovu skusku, kde som taktiez nakrucal takmer vSetko, pretoZe sa mdze stat, ze
tieto zabery budu neskor pouzité napriklad v dokumentoch. Dve hodiny pred koncertom zacali pustat do arealu
auta, tie parkovali okolo hlavného pédia, ktory tvorili dva spojené kontajnery po dizke za sebou. Kto prisiel skor,
ten mal lepSie miesto. Koncert bol vysielany na frekvencii, ktort si fanusikovia v aute naladili chvilu pred
koncertom. Trubenie aut odstartovalo koncert a pomedzi mraky sa zacal ukazovat zapad slnka. Atmosféra bola
doslova dych bertca, 'udia vel'mi nereSpektovali zakazy vystupovania z dut skrz pandémiu Covid-19. Niektori
tancovali popri autéch, inf si zasa posadali na strechy a ti zodpovedni podporovali interpretov tribenim. Pre miia
bolo najddlezitejSie urobit vSetky typy zaberov, z kazdej strany. Pri tak vel’kom areali to bolo prakticky nemozné
obehat peso, tak som si na pomoc zobral skateboard, s ktorym som nakrucal ,rolling shoty“ a zaroven som sa vedel
rychlo presuvat zjednej strany parkoviska na druhu. Na pddiu bola doslova ,tlacenka.“ Kontajner nie je velmi
Siroky, takze sledovat si obraz, nezavadzat Ucinkujicim a pozerat sa kam stipam bolo doslova umenie. Pri
poslednych skladbach uz bola takmer tma a I'udia na autach pozapinali svetla, ¢o vyvolalo efekt, ako ked’ sa svieti

na koncerte s telefonmi. Bola to naozaj super podivana. Koncert navstivilo vyse 800 aut, bolo vypredané
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Obrazok 3: Pohl'ad z pod pédia. ~ Obrazok 4: Instastories z koncertu.

Zdroj: vlastné vyhotovenie. Zdroj: vlastné vyhotovenie.

3 POSTPRODUKCIA

Aftermovie chce vac¢sinou, kazdy hned’, ¢o sa samozrejme snazim splnit. RAno po koncerte som si nasiel
mail s hudbou, ktorti som mal ako hudobny podklad k videu a pustil som sa do triedenia zaberov. To zaberie da sa
povedat najviac asu. Treba si pozriet kazdy jeden zaber a vystrihnut z neho to, ¢o sa da pouzit. Deadline na video
bol dva dni, vystup mal trvat do dvoch mintt. Idedlne podmienky, s mojim workflowom toto hravo zvladam. Prvy
dett som stihol spravit hruby strih, ktory sa odosiela na kontrolu. Video sa vratilo s tym, Ze treba pridat viacej
zaberov z auta, a menej zaberov ako st l'udia vonku. Po odsthlaseni opraveného strihu som sa pustil do tvorby
efektov. To je ta podstatna cast, ktora videu doda ten spravny drive. Video sa nasledne nafarbi. Farby som ladil do
stylu starsej kamery, celé video prekryva jemne zaSumeny obraz a poriadna vinetacia po krajoch. Video bolo

odovzdané na druhy det, s vysledkom som bol spokojny.
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Obrazok 5: Postprodukcia v programe Adobe Premiere Pro.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

ZAVER

Som rad, Ze som mal prileZitost prostrednictvom videa prezentovat' prvy auto-koncert na Slovensku. Bolo
to narocné natocit prakticky bez pripravy no zaroven to bol vel’ky zazitok, nakol'ko som taktiez fanisikom skupiny
Kontrafakt. Samotna post-produkcia bola pre mina bez stresu, nakol'ko strihdvam takmer kazdy den, rézne typy
projektov. Ak by bola znovu takato prilezitost, nevahal by som a Siel by som do toho znovu. Video je uverejnené

na platforme Vimeo.1
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AKTUALNE PROBLEMY MEDIALNE]J VYCHOVY V KONTEXTE NOVYCH
TRENDOV DIGITALNEJ KULTURY

Bianka Veresovd, Viera Kacinova

ABSTRAKT

Prispevok sa zaobera problematikou aktuadlnych trendov digitalnej kultiry v kontexte medialnej vychovy. V tejto
praci opiSeme problematiku hned’ niekol'kych fenoménov spajajucich sa s aktudlnymi trendmi digitalnej kultiry
podnietenymi vznikom webu 2.0 a konvergenciou médii. Medzi tie patri kultira participacie, hyperkonektivita,
rozvoj socialnych sieti, kulttra selfie, phubbing, netiketa a hate speech na socialnych sietach. V teoretickej praci
sa zameriavame na prienik tychto trendov s potrebami jednotlivca a spolo¢nosti a poukazujeme tak na akitnu
potrebu modernej medialnej vychovy, ktord by sa mala stat pevnou sucastou vzdeldvacieho systému na
Slovensku. Na zaklade zisteni navrhneme zmenu Kkoncepcie sucasnej medidlnej vychovy, aby sme ju tak

prisposobili si¢asnym trendom a adekvatnejSie zodpovedala individualnym i spolo¢enskym potrebam.

Kl'icové slova:

Digitalna kultura. Medialna vychova. Koncepcie. Konvergencia médii. Participativna kultdra.

ABSTRACT

This paper is focused on current trends in digital culture in the context of media education. In this paper we
describe several phenomena connected with current trends of the digital culture which were under the influence
of the creation of web 2.0 and media convergence. We are speaking of the culture of participation,
hyperconnectivity, evolution of social media, culture of selfies, netiquette and hate speech on social media. In the
theoretical paper we are focused on the cross-section of these trends with needs of inidividual and society and we
are pointing out the acute need for modern media education which should be fundamental part of the educational
system in Slovakia. Based on these findings we will suggest the change of the conception of the current media

education so we could adapt it to current trends and adequate fit to needs of individuals and society.

Key words:

Media education. Conceptions. Media convergence. Digital culture. Participatory culture.

1 DEFINOVANIE PROBLEMU TEORETICKEHO VYSKUMU

Vznik Webu 2.0 a konvergencia médii podnietili vznik novych trendov digitalnej kultiry. Digitalna kultara
meni aj doposial stanovené pravidla, ktoré stali v minulosti na pevnych zakladoch. V dobe digitalnej kultury sa
v centre pozornosti uz nielen informéacie sprostredkované médiami, teda nie je uz len kultirou informacii. Tato
kultdra maZe hranice medzi tvorcom obsahu a prijimatel'om. Dava ovela vacsi priestor pre vyjadrenie sa, no
v kontexte permanentne prebiehajtlicej socidlnej akcie prosumentov zaroven aj otvara dvere réznym negativnym
aspektom socialnej komunikacie ako si hate speech, Sirenie kons$piracii, hoaxov alebo fake news a d’alSich.

Digitalna kultira vznikla spolu s Webom 2.0 ama prednostne povahu participativnej kultary, ktora je
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prirodzenym vyustenim konceptu internetu, kde uZ recipienti viac ako prijimatel'mi informaécii, sa stavaja
aktivnymi tvorcami a $iritel'mi obsahu. Pouzivatelia digitalnych médii sa zaroven stavaji: aktivnymi ucastnikmi
v procese davania zmyslu informaciam; prijimaji a v tom istom ¢ase menia, manipulujud a teda reformuji sposoby
ako rozumeju realite - zapajaju sa do tvorby a distribuuju vlastné vnimanie reality digitdlnym sp6sobom.

1

Participacia je hlavnym znakom digitalnej kultiry a mala by byt budiicnostou pri uc¢eni sa o médiach.
Asimilaciu tohto trendu ako aj d'alSich s nimi suvisiacich v konceptnom nastaveni medialnej vychovy preto
vnimame ako problém, ktory je nutné aktivne riesit’.

Medialna vychova musi na tieto zmeny reagovat Upravou svojich koncep¢nych vychodisk. Zistovanie,
o aké spOsoby koncepéného smerovania sa ma jednat, bude predmetom nasho teoretického vyskumu. Bude
vychadzat zprehodnotenia tradi¢nych anovych koncepcii medialnej vychovy, ato najma: kriticko-
hermeneutickej koncepcie, koncepcie learning by doing, protekcionistickej, modelu povzbudzovania, resp.
digitadlno-ekologickej a participativnej tak, aby bolo prostrednictvom nej mozné nadobudnut medidlne
kompetencie jednotlivcovi v plnom rozsahu.

Taziskovym problémom, ktory sa pokisime objasnit v nasom prispevku a hlavnym cielom prispevku je
na zaklade analyzy areflexie aktudlnych trendov digitalnej kultury, jej charakteristickych znakov a potrieb
jednotlivca s tym spojenych Specifikovat nové problémové oblasti medialnej vychovy a na¢rtnit potrebu zmeny
jej koncep¢ného nastavenia.

Prispevok ma priniest komplexny pohl'ad na aktualny stav Grovne teérie medialnej vychovy v kontexte
jej individualneho a spoloc¢enského vyznamu.

Teoreticky vyskum sa zameriava na dosledné objasnenie a zmapovanie javov, ktoré dosahuje na zaklade
logickych metdd. Vysledkom teoretického vyskumu st teoretické zavery, ktoré mézu efektivne posluzit ako
podklady k d’alSiemu vedeckému badaniu, poukazovat na zmeny ¢i navrhnut rieSenia. V prispevku vyuzivame
nasledovné vSeobecno-teoretické explanacné metddy spracovavania informadcii: analyza, syntéza, komparicia,
induktivne a deduktivne usudzovanie, ako aj konceptualizdciu a generalizaciu vratane uplatnenia kritického

pristupu.

2 AKTUALNY STAV TEORETICKEHO RIESENIA PROBLEMATIKY

2.1 Vznik Webu 2.0 a konvergencia médii

Vznik internetu a socidlnych sieti je vysledkom technologického rozvoja, ktory ovplyvnil celd spolo¢nost.
V nasledujacich podkapitolach sa budeme venovat aktudlnym trendom digitalnej kultary, ktoré vznikaju, i
sustredia sa prave na socidlnych sietach. Najskor si vsak musime zadefinovat to, ¢o umoznilo tymto trendom taky
rozmach.

Bol to prave prichod Webu 2.0. Pred Webom 2.0, bola prva generacia Webu 1.0, ktory méZeme definovat
ako staticky prehl'ad stranok bez akejkol'vek interakcie. Existovali stranky, ktoré si mohol pouZzivatel prehliadat,

no nemohol na internet pridavat ziaden obsah. To sa zmenilo s prichodom Webu 2.0.2

LJENKINS, H.: Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century. Cambridge, Massachusetts London,
England : MIT Press, 2006, s. 12.

2 Web 1.0, Web 2.0, Web 30 - Co To Je a Aky Je Medzi Nimi Rozdiel. [online]. [2020-10-29]. Dostupné na:
<https://www.epodnikanie.sk/rozne/web-1-0-web-2-0-web-3-0-co-to-je-a-aky-je-medzi-nimi-rozdiel />.
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Web 2.0 méZeme vnimat' v pouZivatel'skej rovine, no zaroven aj ako technologickd paradigmu. Od Webu
1.0 sa li8i najma svojim vyuZitim. Je viac dynamicky, interaktivny a dovol'uje pouZivatel'ovi nielen web prehliadat,
ale aj pridavat obsah. Web 2.0 je taktiez prezyvany ako web mudrosti (wisdom web), web zamerany na l'udi
(people-centric web), participativny web alebo Citaj/piS web.3 VSetky tieto privlastky prezentuju to, co Web 2.0
dokaZe. Je zamerany na l'udi, napriklad prostrednictvom socialnych sieti, kde mézu I'udia navzajom komunikovat
a prepajat sa na dial'ku. Za par sekdnd dokaZe prostrednictvom vyhladdvaca Google najst miliény vysledkov
vyhl'adavania na akékolvek zadané klucové slovo. Dovol'uje pouzivatelom tieto informacie citat/pozerat
a zaroven ich mdzu aj sami pisat prostrednictvom blogov, réznych clankov a podobne. Jeho pouzivanie je vyhodné
nielen pre pouzivatelov, ale aj vyvojarov, ktori dokazu vd’aka pokrocilym technolégiam vyvijat' rychlo a l'ahko
nové webové aplikacie Cerpajic z udajov, informacif alebo sluZieb dostupnych na internete.* Web 2.0 zastreSuje
cely rad novych aplikacii, ktoré predosly Web 1.0 nemal a to napriklad: blogy, RRS (really simpe syndication),
mashups, tags, folksonomy, tag clouds.

Vznik Webu 2.0 mal zdsadny vplyv na média a v stucasnosti sa posunul na Web 3.0, ktory umoziuje
plnohodnotnu participaciu. To, ¢o sa dovtedy vnimalo ako tradi¢né média - televizia, radio, noviny, sa navzajom
prepojilo. Tento fenomén nazyvame konvergenciou médii. Pojem vychadza z oblasti matematiky a prirodnych
vied, no vel'mi dobre sa uchytil prave v stvislosti so zmenou vnimania médii.

Vo vSeobecnosti moZeme konvergenciu definovat ako spojenie, ¢i zbliZenie samostatnych fenoménov.>
Zakladnu definiciu vieme vel'mi efektivne aplikovat aj na medidlnu konvergenciu, kde prichddza ku stieraniu
rozdielov medzi pocitacom, rozhlasom, televiziou a tlacenymi médiami. Medzi zakladné vlastnosti konvergencie
patri aj to, Ze komunikacia je previazana a neprebieha len jednym smerom ako to bolo v pripade napriklad televizie
alebo rozhlasu. Informécie pradia cez r6zne medialne platformy, ktoré si navzajom poprepajané a jedinec dokaze
cez tieto platformy plynule prechadzat a vybrat' si obsah, ktory preferuje.®

Konvergencia médii prinasa aj redefinovanie roli, ktoré sa zameriavaji na produkciu informacii. To
znameng, Ze pokial bol predtym novindr zamerany na tvorbu ¢lankov len pre print, v si¢asnosti zastava viacero
¢innosti a stdva sa tak multimedialnym. Zastava okrem svojej tlohy poziciu fotografa, sam si text nalieva, zalamuje,
spravuje socialne siete a podobne.”

Zakladné piliere konvergencie médii a na akych urovniach ju pozorujeme popisalo viacero autorov. R.
Gordon definuje hned’ niekol'ko kategérii na ktoré sa pojem konvergencie vztahuje ato technologicky vyvoj,
stratégia koncentracie vlastnictva, marketing a propagacia, zadefinovanie prace novinarov a zmeny techniky
tvorby a distribucie sprav.8 A. E. Grant zasa vymedzil osem dimenzii medialnej konvergencie medzi ktoré zaradil:
technologickd, distribu¢nd, medziorganizac¢nt, novinarsku, manaZérsku, vlastnicku, konzumnu a koordina¢nd.®

Niektoré kategdrie st totozné, o znaci, Ze autori vidia vplyv konvergencie napriklad v technolégiach vel'mi jasne.

3 MURUGESAN, S.: Understanding Web 2.0. In: IT Professional. ro¢. 9, ¢ 4, 2007, s. 34. [online]. [2020-10-29]. Dostupné na:
<10.1109/MITP.2007.78>.

4Tamtiez, s. 34-35.

5 JIRKU, J.: Ctyti pilite vyzkumu médii v éfe konvergence médii. In: HUBALEK, T.: Shornik z V. mezindrodni védecké konference studentii
doktorskych studijnich programii v oblasti spolecenskych véd. Olomouc : Nakladatelstvi Epocha, 2016, s. 211. [online]. [2020-10-29]. Dostupné
na: <http://konferenceksv.upol.cz/files/rocnik_2016.pdf>.

6 JENKINS, H.: Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York : New York University Press, 2008, s. 2.

7 CURIK, J. a kol.: Nové trendy v médiich I : online a ti§ténd média. Brno : Masarykova univerzita, 2012, p. 22.

8 KAWAMOTO, K. (ed.).: Digital Journalism: Emerging Media and the Changing Horizons of Journalism. Lanham : Rowman & Littlefield Publishers,
2003, s.57.

9 GRANT, A. E. - WILKINSON, J. S. (eds.): Understanding Media Convergence: The State of the Field. New York : Oxford University Press, 2009, s.
4.
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Pri technologickej konvergencii sa jedna najma o zmenu uchovavania obsahu a vel'ky pokrok v smere digitalizacie.
TaktieZ je mozZné pri tejto konvergencii vnimat' distribuciu obsahu prostrednictvom internetu a jeho dostupnost
na réznych elektronickych zariadeniach.1 J. Jirk porovnal r6zne teérie, vd’aka ktorym zhrnul zikladné kategorie
konvergencie médii atymi su: technologicka, vlastnicka, medziorganizacni, novinarska, manazérska,
koordinacna, distribu¢na, procesnd, konzumna areklamna konvergencia. 1! Tieto kategérie nadm ukazuju
a napovedaju ako vel'mi sa vd'aka vzniknutiu Webu 2.0 zmenilo vnimanie médii vo viacerych rovinach. Nezasiahlo
to preto len novinarsku pracu ale cely priemysel, ktory sa musel novym trendom prispdsobit’ a zmenit tak cely
proces sprostredkovania informacii. Konvergencia médii okrem iného prindsa aj participativnu kultiru
a informacnu spoloc¢nost.

To, Ze pozorujeme konvergenciu v roznych oblastiach a definujeme ju, neznamend, Ze desat vysSie
spominanych kategorii je striktnych a samostatnych fenoménov. Trend konvergencie médii je v neustalom
procese a kazdodenné zmeny prinas$aju nejasnu, rychlo sa meniacu Strukttru. Tieto kategoérie preto sliZia iba ako
oporné body pre lepSie pochopenie problematiky. Vyskumnici najviac orientujd svoju pozornost na Styri oblasti
ato: mediadlne anemedidlne organizacie, publikum, obsah sprav ajeho dopad alebo ucinky na jednotlivcov
i spolocnost. Typoldgia je prave pre tieto vyskumy osozna ako pomoc pri neustale sa meniacich trendoch.12

H. Jenkins vnima konvergenciu a jej dopad v inych, menej teoretickych rozmeroch. VysSie sme definovali
samotny pojem a to, kde mdézeme konvergenciu pozorovat. H. Jenkins sleduje, ¢o vSetko konvergencia zmenila.
Zaujimavym faktom je to, ako konvergencia vplyva na jedinca Zijuceho v terajsej informacnej spolo¢nosti.
V sticasnosti si tinedzer pri robeni domacej ulohy dokaze prepinat Styri az pat webovych stranok, sledovat
novinky na internet, poc¢ivat hudbu a stahovat MP3 suibory do pocitacu, odpisovat priatelom na socidlnych
sietach, odpovedat na maily ato vSetko vrapidnej rychlosti. 13 Takéto fungovanie pozndme pod oznacenim
multitasking. Slovnik definuje tento pojem ako robenie viac veci v ten isty cas.14 Vediet vykonavat niekol'’ko funkcii
naraz je pritom dosledkom vzniku Webu 2.0, konvergencie médii a zavedenia rychlo sa meniaceho, nestaleho
Zivota.

Okrem toho, Ze konvergencia médii zasiahla do Zivotov I'udi, vnima H. Jenkins aj d’alSie oblasti na ktoré
mala konvergencia médii dopad: zmeny pri merani publika, regulovanie medialneho obsahu, predefinovanie
digitdlnej ekonémie, vlastnictvo médii a prehodnotenie estetiky médii, predefinovanie prav duSevného
vlastnictva, opdtovné prerokovanie vztahov medzi vyrobcami a spotrebitel'mi, opatovné zmapovanie globalizacie
ails

Vsetky tieto faktory vplyvaja tak, Ze sa meni vnimanie jedinca aj jeho fungovanie vo svete. Jednym
z hlavnych znakov, ktoré vyplynuli z prudkej zmeny, ktort priniesol Web 2.0, ale aj Web 3.0 a konvergencia médii

je zmena spoloc¢nosti a jej myslenia, ktorej sa budeme venovat' v nasledujticej podkapitole.

10 KAWAMOTO, K. (ed.).: Digital Journalism: Emerging Media and the Changing Horizons of Journalism. Lanham : Rowman & Littlefield
Publishers, 2003, s. 60-61.

1 JIRKU, J.: Cty¥i pilife vyzkumu médif v éfe konvergence médii. In: HUBALEK, T.: Shornik z V. mezindrodni védecké konference studentii
doktorskych studijnich programii v oblasti spoleCenskych véd. Olomouc : Nakladatelstvi Epocha, 2016, s. 216. [online]. [2020-10-29]. Dostupné
na: <http://konferenceksv.upol.cz/files/rocnik_2016.pdf>.

12 Tamtiez, s. 217.

13 JENKINS, H.: The cultural logic of media convergence. In: International Journal of Cultural Studies, 2004, ro¢.7, €. 1, s. 34. [online]. [2020-10-
30]. Dostupné na: <DOI: 10.1177/1367877904040603>.

14 Meaning of multitasking in English. [online]. [2020-10-30]. Dostupné na:
<https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/multitasking>.

15 JENKINS, H.: The cultural logic of media convergence.In: International Journal of Cultural Studies, 2004, Vol.7, No. 1, s. 38-41. [online]. [2020-
10-30]. Dostupné na: <DOI: 10.1177/1367877904040603>.
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2.1.1 Zmena spolo¢nosti pod vplyvom vzniku internetu a konvergencie médii

Kazdé obdobie so sebou prinasa Specifika ako aj to, v ktorom momentalne Zijeme. Zmeny priniesli nové
vnimanie, postoje, zmenu charakteru a myslenia kazdého jedinca. Civilizacny proces preto nie je jednoduchou
zmenou prvkov mimo ¢loveka. Osobnost ¢loveka nezostava v priebehu storo¢i nezmenena. Ide skor o komplexny
systém vztahov, v ktorych je 'udska psychika, charakter a osobnost d'alSim faktorom medzi mnohymi.

Ked hovorime o technologickej civilizacii a medidlnej kulttre, je potrebné diskutovat o tomto
komplexnom systéme faktorov a procesov, prostrednictvom ktorych sa l'udstvo buduje z hl'adiska informacii a
komunikacie. V niom komunikacné zariadenia a nové média Coraz viac preberaju fyzicku a socialnu osobnost I'udi.
Nové technolégie sa stavaju extenziami nasho tela, rozsirujy, zosiliiujd a Specializujd nase zmysly. 16

Nadcéasové mySlienky ohl'adom médii ako extenzii I'udského tela uvddza predovsetkym M. McLuhan.
Uvadza, Ze spolu s elektronickymi technolégiami sme rozsirili celd centralnu nervovu sustavuy, a tak zrusili ¢as aj
priestor. Média prirovnava k roznym extenziam tela: ,KaZdd extenzia, ¢i sa jednd o extenziu koZe, ruky alebo nohy,
ovplyviiuje cely psychicky a socidlny komplex.“17 Extenziou nasich zmyslov si podl'a M. McLuhana vSetky média, no
zaroven su pre nas aj neustalou zatazou, berd nam energiu.18

Podobnu myslienku uvadza aj C. Newport vo svojom diele o digitdlnom minimalizme, kde hovori o tom,
Ze média su neustdlym signdlom v Sume.1? NedokaZeme nikdy vypnut. MéZeme teda hovorit o tom, Ze st nasimi
trvalymi extenziami.

Hoci M. McLuhan netusil, Ze internet sa stane stucastou nasich zZivotov, uz pred jeho vznikom a rozmachom
pouzil koncept globalnej dediny, ktory odkazuje na to, ako prepojeni sme sa spolu so vznikom internetu stali. Toto
prepojenie si rozvinieme vo vacSej miere v podkapitole o hyperkonektivite.

Zatial, €o niektori I'udia videli internet ako vylu¢ne negativne miesto, ktoré dopomoZze I'ud’'om vykonavat
zlo, mnohi d'al$i ho vnimali ako moznost vylepsit doterajsi sposob edukacie, komunikacie a d’alSich oblasti. V tejto
suvislosti uvadza M. McLuhan, Ze médium nie je samo o sebe dobré ani zl€é. Je neutralne ako Cisty papier.2? Tato
tedria neutrality médif uz v sicasnosti nema také jasné kontury, kedze st mnohé nové technolégie vyrabané so
zamerom, aby sa na nich I'udia stali zavislymi. M. McLuhan bol svojho ¢asu nepochopeny, ako vacsina nad¢asovych
autorov, no je pravdepodobné, Ze jeho myslienkami sa inSpirovali aj samotni tvorcovia internetu.

Aj v diele Gutenbergova galaxia M. McLuhan upozoriiuje na zmenu myslenia, ktora nastala pri prechode z
hovoreného a pisaného slova na tlacené. Spolu s vyvojom knihtlace sa zmenila centrdlna nervova ststava ¢loveka
a vytvorila sa tak extenzia. Elektronické média su vSak nielen extenziou ¢loveka v metaforickom zmysle, doslova
rozSiruju nervové vlakna a menia nase myslenie. 2! To mdZeme pozorovat aj pri novodobom fenoméne

hyperkonektivity.

16 TORNERO, J. M. P. - VARIS, T.: Media literacy and new humanism. Moscow : UNESCO Institute for Information Technologies in Education,
2010, s. 14-15.

17 MCLUHAN, M.: Jak rozumét médiim. Odeon : Praha, 1991, s. 15.

18 Tamtiez, s. 31.

19 NEWPORT, C.: Digitdlny minimalizmus. Bratislava : Lindeni, 2019, s. 117.

20 HVORECKY, J.: McLuhanizmus v devit'desiatych rokoch. In: Kritika & Kontext, 1998, ro¢. 3, ¢. 1., s. 80-84. [online]. [2020-11-12]. Dostupné
na: <http://kritika.sk/pdf/1_98/7.pdf>.

21 Tamtiez, s. 84-86.
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2.1.2 Hyperkonektivita a jej désledky pre ¢loveka

Spolu s vyvojom doby atechnologickymi moZnostami sa vyvijala aj spolo¢nost. Stabilita a pevné
koncepcie sveta sa zmenili na neustale sa meniace. K tomuto faktu prispel aj rychly vyvoj technolégii, ktory pre
I'udi znamenal tzv. technologicky Sok. Technoldgie prenikli do I'udskych zivotov natolko, Ze si v stucasnosti
nedokazeme predstavit zivot bez nich. Nie je to iba subjektivna hypotéza, ale fakt, ktory rozvija aj dielo Digitalny
minimalizmus.22

Profesorka psycholdgie Statnej univerzity v San Diegu ]. Twengeova sledovala generacné rozdiely
u mladych Americ¢anov vyse 25 rokov. Velky zlom zaznamenala v roku 2012, ked’ nastala prudka emocionalna
zmena u tinedZerov. Nebola v8ak postupnd, ale nahla. Generaciu narodenud od roku 1995 do 2012 nazyva tato
profesorka aj i-Gen (i-generacia). Vyznacuje sa velkymi psychickymi zmenami. Vtomto obdobi sa vyskytli
u mladych I'udi uzkostné stavy, ktoré vyustili az do sebaposkodzovania a samovrazd. Zaujimavym a zaroven
znepokojujicim faktorom je, Ze tieto psychické zmeny prisli sucasne so zacCiatkom pouzivania smartfénov
u mladych I'udi v Amerike. Hlavnou ¢rtou i-generdacie je, Ze vyrastli s telefénmi a faktom je, Ze si nepamaétaju ¢asy
pred konStantnym pristupom k internetu. Novinar B. Denizet-Lewis pomenoval tento jav ako vytrvaly signal
v Sume. Aj samotna ]. Twengeova pochybovala nad tedriou, Ze smartfény takym zavaznym spdsobom ovplyvnili
psychiku mladych l'udi. Neskor jej to vSak potvrdili aj samotni Studenti. Odbornici sa nakoniec zhodli, Ze jedinym
moznym vysvetlenim prudkého narastu uzkostnych porich asamovraZzd je nedostatok samoty spdsobeny
pritomnostou smarfénov. Ludia sa nedokazu odpojit od spolocenskych viazieb, netravia cas osamote
s myslienkami a to vSetko vedie ku konstantnému stresu. Problémom je teda neustale pripojenie, na ktoré nie je
nastavené l'udské telo ani mysel’.23

Sucasna spoloCnost je nastavend na neustdly tok informdcii, ktoré prijimaju l'udia ré6znymi sposobmi.
Informacie dokdzeme prijimat’ prostrednictvom réznych zariadeni - cez mobilné telefony, inteligentné hodinky,
notebooky a podobne. Takisto ich vieme prijat z réznych kdtov sveta. Nie sme teda obmedzeni na lokalitu.
Charakteristickou ¢rtou pre tato dobu je aj rychla komunikacia. Odpisanie na mail, SMS spravu, ¢i telefonat byva
okamzité. No hyperkonektivita nie je len o prepojeni I'udi navzajom.

Ak chceme odborne opisat problematiku hyperkonektivity, je to zjednotena komunikacia, ktora nema
obmedzené kapacity. Znamena to, Ze nech sa akokol'vek vela zariadeni pripoji, vZdy prevysuje dopyt. Ma vel'ky
pocet komunikacnych ciest a uzlov, takze dokaZe prijat do svojho systému vSetky zariadenia.24 V. Ranadivé, ktory
v 80. rokoch digitalizoval Wall Street, opisuje hyperkonektivitu vel'mi jednoducho. Hyperkonektivita podl'a neho
znamend, Ze vSetko navzajom komunikuje ato clovek s clovekom, ¢lovek so strojom astroj so strojom. 25
Hyperkonektivita je budicnostou v mnohych smeroch. Ako priklad uvadza viacero oblasti, v ktorych je a bude
hyperkonektivita uzito¢nou.26

G. Blank z Oxford Internet Institute skiimal dopady hyperkonektivity na spolo¢nost. Vyzdvihuje fakt, ze
prepojenie medzi l'ud'mi ul'ah¢uje komunikaciu, podporuje priatel'stva na dial'ku a zlepSuje udrziavanie vztahov.

Hyperkonektivita je najma doménou mladych l'udi, je vSak sucast'ou Zivota takmer kazdého jedinca na svete. Medzi

22 NEWPORT, C.: Digitdlny minimalizmus. Bratislava : Lindeni, 2019.

23 NEWPORT, C.: DigitdIny minimalizmus. Bratislava: Lindeni, 2019, s. 115-119.

24 ROUSE, M.: Hyperconnectivity. [online]. [2020-11-10]. Dostupné na:
<https://searchunifiedcommunications.techtarget.com/definition/hyperconnectivity>.

25 RANADIVE, V. Hyperconnectivity: The Future is Now. [online]. [2020-11-10]. Dostupné na:
<https://www.forbes.com/sites/vivekranadive/2013/02 /19 /hyperconnectivity-the-future-is-now/?sh=6958a46230ad>.

26 Tamtiez.
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dolezité faktory, ktoré hyperkonektivita ovplyviiuje sa radi aj vzdelavanie. Tvrdi, Ze je ddleZité investovat peniaze
do ucitel'ov, technol6gif a Skoleni, ktoré pripravia mladych I'udi na vykonavanie pozicii, ktoré si moderné a vysoko
suvisia s hyperkonektivitou.2?

Tri sp6soby komunikécie, ktoré vo svojom clanku spomina V. Ranadivé prvykrat opisali vedci A. Quan-
Haase a B. Wellman. V ramci svojho vyskumu poukazovali na pouzivanie komunikacie r6znymi sp6sobmi ako st
mail, neustdle posielanie sprav, telefonovanie a v neposlednom rade Web 2.0 informacny servis.28

Tak ako sa piSu autori v diele Media Literacy and Hew Humanism, je dolezité vediet pozerat na
technologické moznosti kritickym pohladom. Namiesto neobmedzeného pouzivania technolégie a neustile
prijimania novych informacii, musime vediet selektovat a prejst’ aj do offline, Cize redlneho sveta.?? VyuZzivanie

technoldgif bez nastavenia hranic moZe mat na l'udi vel’ky a trvaly dopad.

2.2 Aktualne trendy digitalnej kultury v prieniku s potrebami jednotlivca

2.2.1 Socialne siete - ich funkcie pre spolo¢nost a jednotlivca

Socialne siete su velmi pevnou sicastou zivota vacsiny populacie. Slovo socialny predstavuje existenciu
socialnych vazieb, ktoré vedu ku zdravému spravaniu a vychove. Poslanim socidlnych sieti je vytvarat vizby medzi
l'udmi a poskytovat im prostrednictvom sieti socidlnu podporu.3? Samotna socidlna siet je online stranka,

prostrednictvom ktorej si l'udia vytvaraju a udrziavaju medzil'udské vztahy.3?

Medzi zakladné Strukturalne charakteristiky socidlnych sieti patri reciprocita (symetricka a asymetricka),
intenzita socidlnych vztahov, formalnost, komplexnost, homogenita (demografia, vek, rasa, socidlno-ekonomicky
stav), geograficky rozptyl a hustota. Vznik socialnych sieti viedol k ré6znym socidlnym funkcidm ako napriklad

socialny vplyv, kontrola, porovnavanie ¢i podpora.32

Socialne siete prinasaju do zivota l'udi pozitiva aj negativa. MoZno prave to, o je vjednom rozmere
povazované za pozitivum, moze byt z iného uhla pohl'adu negativom. C. Newport medzi hlavné faktory radi najméa
potrebu spolo¢enského uznania a ndvykového spravania sa. Socialne siete vyuzivaju to, Ze ¢lovek je spolocensky
tvor a potrebuje komunikovat. Vsetky faktory l'udskej psycholégie v suvislosti so vztahmi a interakciami vytvorili
vel'mi uc¢inné a v mnohych pripadoch aj navykové socialne siete. Uz nefunguji vztahy len v blizkom okoli,

dokaZeme ich udrZiavat naprie¢ celym svetom.33

Tak ako vSak uvadza C. Newport, tento trend je nebezpecny ked'Ze nd$ mozog nebol usposobeny na to, aby

udrziaval vel'’ké mnozZstvo vztahov. To znamen3, Ze socidlne siete si v jednom momente prostriedkom udrziavania

27 SWABEY, P.: The social impact of hyperconnectivity. [online]. [2020-11-10]. Dostupné na:
<https://eiuperspectives.economist.com/technology-innovation/hyperconnected-economy/video/social-impact-hyperconnectivity>.

28 Hyper connectivity - How Charged are You? [online]. [2020-11-10]. Dostupné na: <<https://www.mindforest.com/hyperconnectivity-how-
charged-are-you/>.

29 TORNERO, J. M. P. - VARIS, T.: Media literacy and new humanism. Moscow : UNESCO Institute for Information Technologies in Education,
2010, s. 24.

30 FERLANDER, S.: The Importance of Different Forms of Social Capital for Health. In: Acta Sociologica, 2007, vol. 50, no. 2, p. 115-128. Dostupné
na: < https://doi.org/10.1177/0001699307077654>.

31Definition of social network. [online]. [2021-01-22]. Dostupné na: <https://www.merriam-webster.com/dictionary/social%20network>.

32 GLANZ, R. - RIMER, K. B. - VISWANATH, K.: Health behavior and health education. USA : Jossey-Bass, 2008, p. 189-191. [online]. [2021-01-
22]. Dostupné na:< https://bitly/31DOTm]>.

33 NEWPORT, C.: Digitdlny minimalizmus. Bratislava: Lindeni, 2019, s. 144.
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vztahov a vdruhom momente stresom z udrZiavania tychto vztahov. 3¢ K rozumnému vyuZivaniu socialnych sieti

je potreba ndjst riesenia, ktoré budu pre nas prospesné.

2.2.2 Budovanie online komunity prostrednictvom participativnej kultary

Vdaka vzniku Webu 2.0 a dobrym technologickym podmienkam sa naplno rozvinula digitalna kultudra,
v ktorej nie sme iba recipientmi, ale aj tvorcami medidlneho obsahu. Hlavnym znakom novych technolégii je
interaktivita a hlavhym znakom digitalnej kultiry je participacia.3s V sticasnosti je participativna kultira
v rozmachu a ispesne absorbuje a odpoveda na expldziu novych medialnych technolégii, ktoré umoznuju kazdej
osobe s pristupom kinternetu tvorit obsah. ZvySenu produkciu origindlneho obsahu od amatérov mdzZeme
pozorovat napriklad v mnoZstve videi na YouTube alebo pri autoroch, ktori sami produkuju svoje knihy
a obchadzaju tak klasické vydavatel'stva. Vd'aka internetu a moZznosti vybudovat' si popularitu mimo tradi¢nych
médii je beznym spdsobom vydavanie knih, tzv. e-publikacii cez softvér ako Smashwords, Amazon’s Create Space
a podobne. Kazdym takymto dielom sa narusaji hranice medzi profesionalmi a amatérmi.3¢

Hoci je participativna kulttra pilierom digitalnej kultdry, stavia na znalostiach a skdsenostiach jedinca.
Termin participacie sa pouziva pri vzdelavani, kreativnom tvoreni a v d’alsich oblastiach. Cielom participativnej
kultury je povzbudit mladych l'udi ku rozvijaniu svojich schopnosti, vedomosti, etiky, sebavedomia, ktoré
potrebuju, aby sa mohli stat’ sticastou sucasnej kultiry. V naSom ponimani je participativna kultira otvorene;jsia,
ma menej striktnych pravidiel, ddva viac moZnosti icastnikom vyjadrit sa a navzajom sa podporovat.

Formdalne vzdelavanie je Casto konzervativne, statické, inStitucionalne a drzi sa vzdelavacich planov
spisanych v uc¢ebnych osnovach. Informalne vzdelavanie sa viac zameriava na to, ¢o mladych l'udi v komunite
zaujima, k Comu maju blizko a neustale sa v tom rozvijaju aj vd'aka star$im a skusenejsim clenom komunity. Nie je
statické, flexibilne reflektuje na zmeny, odpoveda na otazky ihned a vztah medzi jednotlivymi ¢lenmi je viac
uvol'neny. To zarucuje, Ze clen je viac otvoreny, diskutuje a pyta sa na veci, ktorym nerozumie.3” Participativna
kultira dava priestor jednotlivcom, ktorf zaujimavym ¢i inak Specifickym obsahom udavajui trendy doby. Zdmerom
ich tvorby na internete moZe byt aj snaha o ocenenie ich ndpadov a zaujatie pripadnych sponzorov.

Vyuzivanie novych trendov digitalnej kultiry je u mladych I'udi vhimané ako samozrejmost. Mnohi rodicia
Ci ucitelia si vSak neuvedomujy, Ze napriek vysokému levelu technickych schopnosti, akymi oplyvaju ich deti je
stale potrebné ich usmeriiovat ato najma vrovine Kkritického myslenia. Nové druhy gramotnosti buduji na
skdsenostiach, ktoré vychadzaju z tradi¢nej gramotnosti, technickych zru¢nosti, kritického myslenia a d’alSich
znalosti, ktoré sa deti ucia v skolach. Predtym nez dokazu byt l'udia sticastou participativnej kultiry musia vediet
Citat a pisat. Preto nové gramotnosti nenahradzaju staré, ale rozsiruju ich. Takisto si I'udia mylne vysvetl'uju, ze
nova gramotnost je vnimana v zmysle technologickych moZnosti, ktoré sa neustale vyvijaju. Na Skolach sa
napriklad uci ako ovladat jednotlivé funkcie na kldvesnici, no zabtida sa na uc€enie v SirSich stuvislostiach, kde spolu

s novymi technolégiami prichadzaju aj nové vyzvy, ktoré by mala efektivne pokryt medialna vychova.

34 Tamtiez, s. 144.

35 JENKINS, H.: Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century. Cambridge, Massachusetts London,
England : MIT Press, 2006, p. 5-6.

36FRAU-MEIGS, D.: Future trends in the matter of media and information literacy. In: JUAREZ, A. D. -NAVARRO S. J.: Educacién medidtica &
competencia digital. Barcelona, 2013, p. 40-41. [online]. [2021-01-23]. Dostupné na:
<https://www.uoc.edu/portal/es/symposia/congreso_ludoliteracy2013/programa/ACTAS_EDUMED_2013.pdf>.

37JENKINS, H.: Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century. Cambridge, Massachusetts London,
England : MIT Press, 2006, s. 5-10.
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Ludia, ktori chcd byt aktivnymi déastnikmi participativnej kultiry by mali nadobudndt’ nové zruc¢nosti
v kontexte prisposobenia sa novym trendom digitalnej kultiry a to prostrednictvom tychto metdd:

e Hra. Schopnost experimentovat s okolim ako forma rieSenia problému.

e Hranie roli. Schopnost prijat’ alternativne identity na Gcely improvizacie a objavovania.

e Simulacia. Ucenie priamym pozorovanim a experimentovanim.

e Privlastnenie. Privlastiiovanie chapeme ako proces, pri ktorom sa Studenti ucia tak, Ze rozoberaju
kultiru a znovu ju spajaju.

e Multitasking. Multitasking zahfifia metédu monitorovania a reakcie na nekone¢né mnozstvo informaécii,
ktoré st okolo nas. Jedinec sa tak u¢i reagovat na viacero podnetov naraz a stat’ sa viac flexibilnym.

e Distribuované poznavanie. Schopnost zmysluplne pracovat s nastrojmi, ktoré ndm pontkaju rézne
programy nam moze ul'ahcit pracu.

¢ Kolektivna inteligencia. Kolektivna inteligencia sa vyznacuje tym, Ze kazdy nieco vie, nikto nevie vSetko
a to, Co vie kazdy moZe skupina ako celok vyuZit.

e Usudok. Schopnost vyhodnotit' spolahlivost a déveryhodnost roznych informaénych zdrojov.

¢ Transmediilna navigacia. Tendencia k multimodalite meni spdsob, akym ucia pedagégovia kompoziciu,
pretoZe Studenti sa musia naucit pretriedit’ skalu réznych moznych sp6sobov vyjadrovania. Je dolezité,
aby sa Studenti naucili vnimat rézne druhy medialnych vystupov.

e Siet'ové pripojenie. Schopnost vyhl'adavat, syntetizovat’ a rozsirovat informacie.

¢ Vyjednavanie. Plynula komunikacia v prostredi novych médii spaja skupiny, ktoré by inak mohli Zit
oddelene. Preto je dolezité ucit mladych I'udi vnimat kultirne odliSnosti a prijimat’ ich bez predsudkov.

Budovanie online komunity je dolezitym aspektom v participativnej aj digitalnej kultiire. Pomaha

mladym I'ud'om spoznavat nové veci a ststredit sa na to, ¢o ich bavi.38

3 NOVODOBE FENOMENY DIGITALNE] KULTURY AKO ,KULTURY SOCIALNEHO
KONTAKTU*

3.1 Phubbing
Pri novych technolégiach m6Zeme pozorovat nezdravé navyky a jednym z nich je phubbing. Phubbing je

opisovany ako akt ignorovania niekoho s kym prave osoba travi ¢as a namiesto toho venuje svoju pozornost
telefénu.3° Phubbing so sebou prindsa negativne aspekty ako oneskorené reakcie, mechanicku intonaciu, nehybné
telo a nedostatok o¢ného kontaktu. Vsetky tieto aspekty odradzaju 'udi od d'alSej konverzacie.

Vramci kvalitativneho vyskumu phubbingu autor ]. Aagaard zistil, Ze Studenta Stve pokial je on
ignorovany, no napriek tomu, Ze si to uvedomuje, kond rovnako. Z vyskumu vyplyva, Ze phubbing nie je
akceptovany modernou spolo¢nostou, no napriek tomu sa neustale v naSich zivotoch objavuje. Otazkou teda je,
preco tento fenomén pretrvava v modernej konverzacii aj napriek tomu, Ze ho vnimame ako negativny. Autor J.

Aagaard tento stav nazval Digitalna akrasia. Pojem akrasia ma grécky p6vod a znamena nedostato¢nut vol'u. Ludia

38 JENKINS, H.: Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century. Cambridge, Massachusetts London,
England : MIT Press, 2006, p. 20-104.
39 Meaning of phubbing. [online]. [2021-02-15]. Dostupné na: <https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/phubbing>.
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v Zivote beZne zaZivaji nedostatok sebazaprenia, ktoré im ma byt prospesné, no napriek tomu sa opat vracaju
k starym navykom.40

Digitdlna akrasia nie je patologickym javom, apreto l'udia nepotrebuju profesionalnu pomoc, ale
potrebuju sa zbavit zlych technologickych navykov. Nebezpecnym javom pri tychto navykoch je to, Ze vedomie je
vzdy o krok neskorsie ako podvedomie, ktoré zlozvyk vykonava automaticky. Odstranit ho teda mozeme iba
razantne a to odloZenim telefénu, ¢i zavretim notebooku. Aj to sa vo viacerych pripadoch ukazalo ako netc¢inny

krok.4!

3.2 Spolocenské uznanie v kontexte selfie

Jednym z javov, ktory je trendom na socialnych sietach uz dlhé roky je selfie. Selfie je definovana ako
fotografia, ktora zobrazuje osobu, ktora foti, Casto sa na fotografii vyskytuje aj d'alsia osoba alebo skupina osob a je
odfotena jedincom, ktory drzi digitdlnu kameru. Takéto fotografie st vacsinou fotené pre potreby socidlnych
sieti.*2

Spolocenské uznanie vychadza uz z doby paleolitu, kedy dobré postavenie v spoloc¢nosti zaistilo prezitie
v kmeni. V sticasnosti od toho nezalezi nas zivot, no hlboko zakorenena tizba po uznani spolo¢nostou zostava.
Satisfakciu nam sprostredkiivaji prave socidlne siete. Paleolitovy mozog tiZi po uznani a ten mu prinasa pocet
lajkov na prispevku. Pri ich nedostatku l'udia pocituju uzkost anespokojnost, ¢o vedie ku CastejSiemu
kontrolovaniu socidlnej siete v difani, Ze ndm na dany prispevok pribudnu d'alSie lajky.43

Pokial fotenie selfie dosiahne neziaduce rozmery, vznika Porucha zavislosti na selfie (Selfie addiction
disorder). APA pomenovala tito mentalnu poruchu Selfitis, v preklade Selfitida, a definovala ju ako: , Obsesivno
kompulzivna tiZba fotit' samého seba a priddvat tieto fotky na socidlne siete. Je to spésob, akym si l'udia vynahrddzaju
nizke sebavedomie (jeho nedostatok) a vypliiajii tym nedostatok intimity v Zivote.“4

Selfie je druh zavislosti, a preto ak nemé6ze osoba pridat svoje fotky na socidlne siete, spdsobi jej to
abstinenc¢né priznaky. Selfitida ma tri Stadia a to: hrani¢na selfitida (v tejto faze sa jedinec odfoti aspon trikrat za
den, no neprida fotografie na socialne siete), akiitna selfitida (v tejto faze odfoti jedinec aspon 3 selfie za den
a prida ich na socialne siete) a tazka chronicka selfitida (v tejto faze jedinec odfoti najmenej Sest fotiek samého
seba a prida ich na socialne siete).45

To ¢o si mnohi z I'udi, ktor{ sa stali zavislymi na socialnych sietach uvedomuju je pocit straty kontroly.
Prejavuje sa napriklad ako neschopnost uzit si dany okamih bez nutkavej potreby odfotit ho pre svoje virtualne
obecenstvo.4¢ Preco to vsak robime? Sila s akou nas nutia socidlne siete dosiahnut vnitornu katarziu na zaklade

spolocenského uznania sa odvija z vel'kej Casti od funkcie like.

40 AAGAARD, J.: Digital akrasia: a qualitative study of phubbing. In: Al & Society, 2020, Vol. 35, No. 4, p. 9. [online]. [2021-02-15]. Dostupné na:
<https://doi.org/10.1007/s00146-019-00876-0>.

41 AAGAARD, J.: Digital akrasia: a qualitative study of phubbing. In: Al & Society, 2020, Vol. 35, No. 4, p. 12-13. [online]. [2021-02-15]. Dostupné
na: <https://doi.org/10.1007/s00146-019-00876-0>.

42Definition of selfie. [online]. [2021-01-24]. Dostupné na: <https://www.merriam-webster.com/dictionary/selfie>.

43 ALTER, A.: Neodolatelné: Vzestup ndvykovych technologii a byznys se zdvislosti. Brno : Host — vydavatelstvi, s. r. 0., 2018, p. 123-124.

4 SINGH, S. - TRIPATHI, K. M. SELFIE: A New Obsession. [online]. [2021-01-24]. Dostupné na: <
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2920945>.
45 TamtiezZ.

4 NEWPORT, C.: DigitdIny minimalizmus. Bratislava: Lindeni, 2019, s. 26.
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3.3 Porusovanie netikety a hate speech na socialnych sietach

Podobne ako etika v redlnom Zivote, netiketa urcuje pravidla spravania sa na internete. Skor ako zakon st
tieto pravidld moralnymi odporucaniami, ktoré by mali jedinci v sluSnej spolo¢nosti dodrZiavat. Anonymita
internetu vSak spdsobuje, ze 'udia zabuidaji na etické a moralne hodnoty. NedodrZiavanie tychto pravidiel sa
nazyva aj Sedou zénou internetu, ktora ma nebezpecne blizko ku ¢iernej. Do Sedej zény internetu moZeme zaradit

hacking, cracking, nelegalne stahovanie hudby, ¢i inych diel na ktoré sa vzt'ahuju autorské prava.

Pojem netiketa vznikol z dvoch slov a to network, teda pocitacova siet a etiquette, ¢o v preklade znamena
etiketa. Pravidla sluSného spravania na internete vznikali spolu s jeho vyvojom a objavovanim negativnych javov,

ktoré elektronicka komunikacia prinasala.

Medzi prvé dokumenty, ktoré netiketu spominaji radime prirucku The net: User Guidelines and Netiquette
od autorky A. H. Rinaldi z roku 1994. Dodnes sa pouZiva viacero dokumentov, ktoré hovoria o netikete. 47
VSeobecne sa pouziva 10 zakladnych pravidiel, ktoré spisala v prirucke V. Shea v roku 1994. Zakladné pravidla

netikety by mal dodrziavat kazdy jedinec vyuZzivajuci internet.
1. Pamataj si, Ze na druhej strane je ¢lovek.
2. Dodrziavaj rovnaké pravidla spravania online aké dodrZiavas$ v redlnom Zivote.

3. Rozoznavaj, kde sa v kyberpriestore nachddzas. (rozoznavat medzi formalnym a neformalnym prejavom

podl'a druhu konverzacie - mailov4, sikromna a pod.)
4. ReSpektuj cas a moznosti druhych l'udi.

5. Postaraj sa, aby tvoja online identita vyzerala dobre. (Zakladnymi pravidlami pisaného prejavu je: vZdy si

skontrolovat’ gramatiku a Stylistiku, ukazat, Ze viete o com hovorite, byt slusny a zdvorily.)
6. Zdiel'aj nazory expertov.

7. Pomahaj udrzat plamene vojny (sporov) pod kontrolou. (Autorka V. Shea prirovnava plamenn ku

neskrotenym emdciam l'udi, ktori vyjadruju svoj nazor bez akceptovania nazoru druhych I'udi. )
8. Respektuj sikromie druhych.
9. Nezneuzivaj svoju moc.
10. Odpustaj druhym chyby.48

Pokial 'udia nedodrziavaju zakladne pravidla slusného spravania na internete, moze to prerast az do hate
speech, ¢o v preklade znamena nenavistného prejavu. Ten uz vSak balansuje na hrane porusovania etiky a zakona.
Hate speech vo vSeobecnosti méZeme definovat ako ,nendvistny, hanlivy prejav, diskriminujtica forma
agresie vo(i jednotlivcovi alebo skupine na zdklade ich prislusnosti k nejakej mensine. V spojitosti s internetom sa tiez

pouziva vyraz Cyberhate.“*°

47 POLAKOVA, E. - MASARYKOVA, Z.: Etika medidlnej komunikdcie v on-line prostredi. Trnava : Fakulta masmedialnej komunikacie UCM, 2011,
s.215-2109.

48Core Rules of Netiquette. [online]. [2021-01-25]. Dostupné na: <https://coursedesign.colostate.edu/obj/corerulesnet.html>.

49 NETOLERANCIA NA INTERNETE. [online]. [2021-01-25]. Dostupné na:
<https://www.zodpovedne.sk/index.php/sk/ohrozenia/netolerancia-na-internete>.
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S nenavistnym prejavom sa moéZeme stretavat v roznych podobach a na réznych platformach. Hate speech
existuje v ¢etovej komunikacif alebo na socidlnych sietach. Vel'mi vel'ku ¢ast nendvistnych prejavov mdzZeme
sledovat na socidlnych sietach v sekcii komentare.

Jednou z tém, ktora vie vyvolat silné emdcie je prave politika. Komentare pod prispevkami politikov su
Casto samotnym hate speechom. MéZe mat na tom podiel aj samotny politik, no velkym problémom je aj
nedostato¢nd medidlna gramotnost, ddévera v dezinformdacie, nerelevantné zdroje informacii a podpora
extrémistickych hnuti. V kuloaroch slovenskych dezinformacii sa ¢asto stretdvame s hoaxom o tom, Ze Z. Caputova
je podplatend G. Sorosom, ktory je americky finan¢nik pévodom z Madarska. Tieto a podobné informacie
podporuju tzv. ,dezinformacné weby“ akymi st hlavnydennik.sk, zemavek.sk, parlamentnelisty.sk a d’alsie.
Stranka konspiratori.sk zhromazd'uje nerelevantné alebo dezinformacné weby v zozname. Takychto webov na
stranke je momentalne az 210.50 Takéto stranky podporuji vI'udoch silné emdcie, ktoré ich $tvd nielen proti
jednotlivym I'ud'om, ale aj pravde, ktoru tieto konSpira¢né weby neponukaju alebo ju ponuikaji prepojenu
s klamstvami.

V stuicasnosti su na Slovensku dezinformadcie a s tym spojené nenavistné prejavy vyskytuji vo vel'mi vel’kej
miere. Siritelmi sd star$i aj mladsi I'udia a prenikajti a% ku detom. Ako vychodisko vidime zaviest medidlnu
vychovu ako stcast celozivotného vzdelavania sa. Nemyslime si, Ze staci medidlne vzdelavat len deti zakladnych
a strednych $kol. Deti preberajii ndzory od okolia a najma svojich najbliZSich a teda rodicov.

Na vychovu a formovanie mladych l'udi vplyva cely rad vonkajsich a vnitornych faktorov ako dedi¢nost,
vrodenost, prostredie, vychova a psychicka regulacia.5! Tvorbu nazorov a prejav mladych l'udi tak tvori prostredie
v ktorom sa nachadzaju, priatelia, rodina, pedagégovia, média a d’alsi. Je dolezité, aby dieta nadobudlo dostato¢nu
medidlnu gramotnost, aby sa predchadzalo a zamedzilo nenavistnym prejavom. Najlepsie ako eliminovat tieto

vplyvy je rozvoj kritického myslenia.

4 NOVE TRENDY MEDIALNE] VYCHOVY V REAKCII NA TRENDY DIGITALNEJ KULTURY

4.1 Nacrt vyvoja teoretickych koncepcii medialnej vychovy
V nasledujtcej podkapitole nacrtneme koncepcie medialnej vychovy, ktoré by mohli ti¢cinnym sp&sobom

priviest I'udi k nadobudnutiu medialnych kompetencii.

4.1.1 Vychova k rozvoju medialnej kompetencie prostrednictvom kriticko-hermeneutickej koncepcie a
koncepcie learning by doing

Medzi zakladné atradicné koncepcie krozvoju medialnych kompetencii oznacujeme Kriticko-
hermeneuticki koncepciu, ktord sa zameriava aj na rozvoj schopnosti - kritického uvazovania a postojov
a koncepciu learning by doing. Podl'a M. Brestovanského sa medialna vychova uskutociiuje v tychto dvoch
pristupoch, ktoré sa navzajom prelinaji. V jednoduchosti méZeme povedat, Ze tieto dve koncepcie sa zameriavaju

na dve rozne oblasti medialnej gramotnosti a to na znalost a skisenost.>2

50 Zoznam strdnok so spornym obsahom. [online]. [2021-01-25]. Dostupné na:  <https://www konspiratori.sk/zoznam-stranok.php>.
51 KRATOCHVILO\{A, E.: Uvod do pedagogiky. Trnava : Pedagogick4 fakulta Trnavskej univerzity, 2007, s. 45.
52 BRESTOVANSKY, M.: Uvod do medidlnej vychovy. Trnava : Trnavska univerzita, 2010, s. 17.
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Ucenie sa prostrednictvom teoretickych poznatkov ndm prindsa vedomosti. Tie by sme vSak postupne
zabudli alebo ich nevedeli uplatnit' v praxi pokial by sme sa nesnaZili o ich vyuZivanie. Teéria learning by doing
znamena v preklade ucit sa robenim. Z toho vyplyva, Ze tato koncepcia apeluje viac ako na teoretické, na praktické

vzdelavanie.

Teoretické poznatky, ktoré vedecka, ale aj nevedeckd obec dosahuje su zaloZené na praktickych
vyskumoch, ktoré tieto teérie potvrdzuju alebo vyvracaji. Ucenie zo skiisenosti musi zahfiiat' spojenie medzi

robenim a myslenim ako je to napriklad v pripade zazitkového ucenia.

Cyklus zazitkového ucenia zahfiia systém, ktory je nutny pre vytvorenie novej teoretickej koncepcie.
Abstraktnej koncepcii predchadza aktivne experimentovanie, konkrétny experiment, reflektivne pozorovanie,

ktoré nas dostava spat’ ku abstraktnej koncepcii.>3

Medzi zakladné vlastnosti experimentalneho ucenia radime: zapojenie do aktivneho skimania skisenosti,
selektivne a kritické uvaZovanie o svojich skiisenostiach, zaujem o skisenosti, otvorenost voci skiisenostiam,
moznost priestoru na samostatni pracu, nezavisle od ucitela. Prax je riadend a navrhnutd ¢innost ucitelom

(starostlivo kontrolovana a analyzovana) a tvori ju cyklicky sled u¢ebnych aktivit.5+

Pozname zakladne Styri met6édy ako implementovat koncepciu learning by doing do vzdelavania a to:
planovanim skisenosti, zvySovanim povedomia o skdsenostiach, preskimanim areflexiou skusenosti a

poskytovanim nahradnych skuisenosti.>>

Na Slovensku sa koncepcia learning by doing v medialnej vychove najcastejSie spaja s fungovanim

Skolskych médii ako st noviny, ¢asopisy, rozhlas alebo televizia.

Kriticko-hermeneuticka koncepcia sa zameriava viac na analyzu obsahu jednotlivych médii. E. Vrankova
popisuje tuto koncepciu ako schopnost kriticky posudzovat, prijimat aselektovat informdacie podla ich
relevantnosti. Pokial jedinec nadobudne tieto kriticko-hermeneutické vlastnosti, vybuduje si obrazne imunitu voci
manipulaciam a vplyvom, ktoré mézeme v médiach sledovat.5¢ Medzi receptivne ¢innosti radime kritické citanie,
pocivanie avnimanie informécii sprostredkovanych médiami, rozliSovanie medzi spravou, reklamou,
relevantnymi a irelevantnymi informaciami, vystavanie spravy podla Zanru, pochopenie fungovania médii
a medialnych organizicii, vhimanie nazorov a postojov autorov textov a schopnost posudit ich a pochopit, akym

sposobom média ovplyviiuju Zivot nas, spolocnosti, politiku a kultiru.5?

Koncepcia learning by doing sa nezameriava primarne na kritické vnimanie textu, ale na praktickd stranku

a to samotnu tvorbu. T4 vSak moZe vyustit do kritického vnimania médii. Prostrednictvom tvorenia sa Studenti

53 GIBBS, G.: Learning by doing. Oxford : Oxford Centre for Staff and Learning Development, 2013. [online]. [2021-02-08]. Dostupné na:
<https://thoughtsmostlyaboutlearning.files.wordpress.com/2015/12/learning-by-doing-graham-gibbs.pdf .>.

54 GIBBS, G.: Learning by doing. Oxford : Oxford Centre for Staff and Learning Development, 2013. [online]. [2021-02-08]. Dostupné na:
<https://thoughtsmostlyaboutlearning.files.wordpress.com/2015/12 /learning-by-doing-graham-gibbs.pdf .>.

55 GIBBS, G.: Learning by doing. Oxford : Oxford Centre for Staff and Learning Development, 2013. [online]. [2021-02-08]. Dostupné na:
<https://thoughtsmostlyaboutlearning.files.wordpress.com/2015/12 /learning-by-doing-graham-gibbs.pdf .>.

56 VRABEC, N.: Paradigmatické pristupy a sucasné trendy vo vyskume medidlnej gramotnosti. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda, 2013,5.130-
131.

57 BRESTOVANSKY, M.: Uvod do medidlnej vychovy. Trnava : Trnavska univerzita, 2010, s. 18.
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ucia o médiach, o tom ako ich vnimat, rozvijaja kreativitu, zorientuju sa v komunikac¢nych technolégiach a dokazu

ich efektivne vyuZzivat.58

4.1.2 Protekcionisticky model, model povzbudzovania, participativny model a ich koexistencia
V sticasnosti pozname viacero d'alSich modelov s akymi sa pristupuje k medialnej vychove. Medzi tri
dominantné modely okrem vyssie uvedenych patria protekcionisticky, model povzbudzovania a participativny

model.

Protekcionisticky model je, ako uz aj z nazvu vyplyva, ochrainujtci. Ochranuje najma zranitel'né skupiny
l'udi, ktoré st ohrozené medialnym systémom. Tento model vyplyva z neustale rasticeho vplyvu a moci médii,
ktoré moZu negativne ovplyviiovat jednotlivcov. Model pouZiva preventivne a defenzivne kroky voci tejto moci.
Podporuje zavedenie pravidiel regulujicich médii a monitorovanie systému, ich krokov a ddésledkov.
Protekcionisticky model a jeho pravidla su spajané najma s detmi a mladezou, ktoré si vzhl'adom na svoj vek a
vzdelanie najzranitel'nejSie voci potencidlne Skodlivym uc¢inkom médii. Tento ochranarsky pristup mozZno
vSeobecne najst v iniciativach podporovanych vzdeldvacimi a politickymi institiciami. Ich obvykly $tyl spociva v
zdoraznovani potreby ochrany prav obcanov a s tymto cielom presadzuju legislativne alebo inStitucionalne

iniciativy, hoci st spojené aj s vyskumom a vzdelavanim.5°

Protekcionisticky model je podl'a D. Buckinghama charakterizovany troma faktormi:
e Moralna panika
Protekcionisticky model poukazuje na hodnoty. Média su vtomto pripade vnimané ako nositelia
moralneho rozvratu.
e Zavislost (Plug-in drug)
V druhom bode st média vnimané ako navykové aich vplyv méZe mat silne negativny dopad na Zivot
a zivotny Styl l'udi.
e Pretvaranie vedomia
Prostrednictvom poOsobenia médii je trvalo pretvarané naSe vedomie astdvaju sa znds neuvaZeni
konzumenti medidlneho obsahu.®® Ochranarsky model vnima c¢loveka vo vztahu k médidam ako bezmocného
a snazi sa ho ochranit pred jeho negativnymi vplyvmi.6!
Druhym modelom je model povzbudzovania. Prostrednictvom tohto modelu st I'udia povzbudzovani
k aktivitdm, ktoré zvysia ich povedomie o médiach a o tom, ako ich efektivne vyuzivat. Tato tedria sa zaklada na
tom, Ze média nam ponudkaju moznosti a prilezitosti, ktoré by sme mali vyuzit. Model povzbudzovania je mene;j
ochranarsky. Snazi sa tvorit medzi médiom arecipientom vztah zaloZeny na intelektualnej tvorivosti
a komunikacii. Tento model je Casto vyuZivany v neformalnom vzdelavani, ale aj v Skolskom prostredi alebo

v lokalnych novinach a rozhlasovych staniciach.62

58 VRABEC, N.: Paradigmatické pristupy a sucasné trendy vo vyskume medidlnej gramotnosti. Trnava : Univerzita sv. Cyrila a Metoda, 2013, s.
131.

59 TORNERO, ]. M. P. - VARIS, T.: Media literacy and new humanism. Moscow : UNESCO Institute for Information Technologies in Education,
2010, p. 41.

60 LUSTED, D.: The Media Studies Book. London - New York : Routledge, 1991, s. 12-35.

61 BRESTOVANSKY, M.: Uvod do medidlnej vychovy. Trnava : Trnavska univerzita, 2010, s. 18.

62 TORNERO, J. M. P. - VARIS, T.: Media literacy and new humanism. Moscow : UNESCO Institute for Information Technologies in Education,
2010, p. 42.
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Tato tedria sa zakladd najma na tom, aby sa mladi I'udia ucili spravne vyuzivat média ato viacerymi
sposobmi ako je napriklad learning by doing. Autor M. Brestovansky uvadza, Ze v tomto pripade mozno vychadzat
aj z tedrie uzivania a uspokojenia, ktora prinasa model v troch krokoch:

eV prvom kroku by si mal recipient vyjasnit preco chce dany program sledovat.

e Vdruhom kroku sa dostavame ku Standardom, ktoré si musi recipient vytvorit, aby sa so svojim vyberom
citil spokojny.

e Vposlednom kroku je samotné praktické trénovanie sledovania tohto uvedomelého vyberu medialneho
obsahu.63

M. Brestovansky uvadza tieto kroky v suvislosti s detskym divakom, no myslime si, Ze tato tedria je
aplikovatel'nd na kazdu vekovu skupinu. Je dolezité vytvorit si k médidm a medidlnym obsahom zdravy vztah.
Takyto vztah nas dokaze uspokojit, obohatit o nové informacie a zaroven byt pre nas prospesny.

Posledny smer, model participacie, je zaroven aj najmlad$im. Vznikol a rozsiril sa spolu so vznikom
internetu. Zdoraziuje Sirenie spoloCenskej produkcie a komunikacie, ktoré rozvijaju znalosti, interaktivitu
a dialégy. Sféru komunikacie poklada za dedicstvo celého 'udstva a preto ju vnima ako otvorent a slobodn1.64

Tento postoj je prepojeny s politickou filozofiou, ktora doveruje v autonémiu jednotlivcov, kriticka
kapacitu a schopnost rozvijat sa a prispievat tak ku spolo¢nému blahobytu. Internet je médiom, ktoré v sicasnosti
nesie najviac informdcii, tvori kolektivnu pamat, je zdrojom a pomaha k ich zdiel'aniu a socialnej interaktivite. Na
prvy pohl'ad st tieto orientacie natol'’ko odlisné, Ze si nevieme predstavit ich kooperaciu, ¢i existenciu jednu vedl'a
druhej. Napriek tomu tieto tedrie dokazu vzajomne koexistovat. Participativny model vac¢Sinou sluzi ako kategoria
do ktorej podkategoérie mézeme zaradit ochranarsky model aj model povzbudenia. Schopnost participativnej
orientacie byt natol'ko flexibilng, Ze dokdze ponat na prvy pohl'ad nezluciteI'né tedrie z nej robi orientaciu, ktora
ma do budticnosti najvacsi potencidl. Participativna orientacia najviac koreSponduje aj s politickymi orientaciami.
Umoznuje kolektivnu pracu, ¢ize spolupracu réznych I'udi na rovnakych projektoch. Model participacie vychadza
z filozofie spoludcasti na zdrojoch ainklinuje kotvorenému obsahu, vyzyva kelektronickej demokracii
a spoludcasti na zdrojoch. Metéda je kriticka, liberdlna, tolerantna, reSpektujiica rozmanitost, demokraticka

a zaroven brani rovnost.65

4.1.3 Koncep¢né zmeny v medidlnej vychove na zaklade aktualnych trendov digitalnej kultiry

Na otazku, ako prispdsobit’ sticasnti koncepciu medialnej vychovy pre potreby sicasnej doby, aby sme
zmiernili dopad zlych technologickych navykov a Skodlivych aspektov médii vidime odpoved v kombinacii
réznych orientacii, ktoré bud’ funguju alebo boli teoreticky nacrtnuté.

Mali by sme sa ststredit na tri hlavné oblasti, ktoré sa ststred’'uji okolo konceptu medidlnej vychovy a to
su: kritické a kreativne schopnosti (kriticko-hermeneuticka koncepcia a learning by doing), medialne vzdelanie

(zaclenenie novych, progresivnych foriem vyucby medialnej vychovy), aktivne, participativne obcianstvo. 66

63 BRESTOVANSKY, M.: Uvod do medidlinej vychovy. Trnava : Trnavska univerzita, 2010, s. 19.

64 TORNERO, ]. M. P. - VARIS, T.: Media literacy and new humanism. Moscow : UNESCO Institute for Information Technologies in Education,
2010, p. 42-44.

65 Tamtiez, p. 42-44.

66 TORNERO, ]. M. P. - VARIS, T.: Media literacy and new humanism. Moscow : UNESCO Institute for Information Technologies in Education,
2010, p.73,78.
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Nové schopnosti, ktoré potrebuje mat jedinec zvladnuté by bolo moZné z naSho pohl'adu implementovat
do vyucby ako napriklad hranie rolf, praca s online nastrojmi, ktora zmysluplne obohati jedinca o nové poznatky,
schopnost vyhl'adavat, analyzovat a syntetizovat poznatky z online zdrojov.¢”

Na zaklade kriticko-hermeneutickej koncepcie by Ziaci dokazali rozoznavat obsah médii a ich zamer.
Vedeli by spoznat’ skryti reklamu a zamery rézneho charakteru ako napriklad politické, zdujmy média a d’alSie.
Vd'aka tomu by sa im jednoduchSie informécie selektovali a dokazali by média uZitocne vyuZit vo svoj prospech.

PrileZitost vidime aj v modernejSom pristupe k vyucbe, kde by sa mohli mladi I'udia tvorivo prezentovat
v tom, Co ich zaujima. Naroky mladych l'udi na ucenie sa posunuli. 0d momentu ako vznikla digitalna kultara
a l'udia sa zacali stavat stucastou participativnej kultiry, podnety zaloZené na textoch a obrazkoch, ¢i fotografiach
v ucebniciach su pre ne nedostato¢ne zaujimavymi zdrojmi informadcii. Aj toto spomina H. Jenkins, ktory apeluje
na modernejsSie vzdelavanie, napriklad prostrednictvom pocitacovych hier, ktoré prinasaji mladym l'udom
dostatoCnt interakciu a zaroven mozu sluzit ako vel'mi kvalitna didakticka pomdcka pri vyucbe.8

Jednym zo znakov, Ze ¢lovek nadobudol medidlne kompetencie je schopnost tvorby medialnych vystupov.
Préave to ponuka koncepcia learning by doing. Na mnohych zakladnych aj strednych Skolach existuju isté formy
médii, ktoré prinasaju moznost Ziakom vyskusat si vlastna tvorbu. Tym, Ze clovek nadobuda kritické myslenie,
nadobuda aj schopnosti a vlastnosti potrebné pre Zivot v rychlej dobe. U¢i sa efektivne pracovat s technoldgiami
a vyuzivat' ich vo svoj prospech, ¢o vedie k tomu, Ze dokadze byt aktivnym a prospesnym clovekom v sticasnej
spoloc¢nosti.

V zavere, ak by bola do medidlnej vychovy implementovana participativna paradigma, doplnena o
prvky kriticko-hermeneutickej koncepcie a koncepcie learning by doing, predpokladdme, Zeby tato kombinacia
priniesla silné a stabilné zdzemie pre mladych I'udi v oblasti medialnej vychovy.

Za predpokladu, Zeby boli vsetky tieto koncepcie v kombinacii UspeSne zaclenené avyuzivané pri
vzdelavani mladych l'udi, nova generacia by mohla nadobudnut novu troven schopnosti, ktory by jej posluzil aj
pri uvedomelom vyuZivani technol6gii. Rozvinutd protekcionistickd koncepcia obohatena o model

povzbudzovania by mala byt implementovana do zZivota kazdého jedinca Zijiceho v sticasnej spolo¢nosti.

4.1.4 Koncepcie ,ekologického pristupu k médiam“ v kontexte participativne orientovanej medialnej
vychovy

V sucasnosti je nutné spravit razny krok k tomu, aby sa mladi, ale aj starsi l'udia zacali stavat k médiam
kriticky. Ak chceme predchadzat zlym navykom, ktoré sme si vytvorili neuvazenym pouzivanim zariadeni, musime
prijat zmeny, ktoré tomu pomo6zu. Na internete koluje mnoho nazorov na to, ako sa oslobodit od zavislosti na
socialnych sietach av8ak rovnako ako pri chudnuti, nebudd fungovat zarucené rychle navody. Zacat' vyuZzivat

socialne siete rozumne a vyuzivat ich len vtedy ked' je to nutné je dlhou cestou.

Ako odpoved na spolocnost zahltend informaciami je digitdlny minimalizmus, ktorého tulohou je
kontrolovat a filtrovat' tok informdcii. Autori roznych stratégii koncepcii digitalnej ekolégie sa zhoduja v tom, Ze

hoci ndm online svet ul'ahcuje fungovanie a napriklad v pripade pandémie je nenahraditel'nym sp6sobom vykonu

67 JENKINS, H.: Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century. Cambridge, Massachusetts London,
England : MIT Press, 2006, p. 15.

68 JENKINS, H.: Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century. Cambridge, Massachusetts London,
England : MIT Press, 2006, p. 43-44.
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prace ¢i vzdelavania, je nutné vnimat' to, Ze online svet nikdy Uplne nenahradi offline. Ked'Ze digitalna kulttra
prerastla do kazdého aspektu nasSich Zivotov je nutna jej kvalitativna transformécia v oblasti osobného trénovania,
vzdelavacieho systému, na trhu prace a na pracoviskach. Blizsie si opiSeme koncepciu digitdlneho minimalizmu,
no stretavame sa aj s paralelnymi koncepciami a to napriklad s digitalnou diétou, digitalnym detoxom ¢i

medialnou askézou.6°

Jeden zo spdsobov - digitalny minimalizmus, opisuje autor C. Newport na zaklade troch hlavnych principov.

1. Zbytoc¢nosti st nakladné

Ako prvy princip digitalneho minimalistu je vzdat sa vSetkych technoldgii a zariadeni, ktoré zahlcuju cas
a pozornost pouZivatel'a. Kol'ko ¢asu redlne potrebujeme venovat' technolégiam a kol'ko im realne venujeme? Cas
je najcennejsi majetok, ktory ¢lovek vlastni, a preto chce autor poukazat a zdéraznit to, s akou 'ahkovaznostou
dokazu jedinci stravit ¢as pri technolégiach, ktory by mohli vyplnit ovel'a zmysluplnejsie.

2. Optimalizacia je doleZita.

Druhym principom digitdlneho minimalistu je optimalizovat vyuZivanie jednotlivych technoldgii. To
znameng, nielen si starostlivo vybrat technolégie, ale aj to, ako ich najlepsie pouzivat. Pokial by si napriklad osoba
vymazala z telefénu aplikacie socidlnych sieti a vedela by ich sledovat’ len na stolovom pocitaci, dramaticky by sa
tym znizil Cas straveny na socialnych sietach a v konecnom désledku by sa zvysila kvalita Zivota danej osoby.

3. Umysel prinasa uspokojenie.

Digitadlny minimalista vie, prec¢o technolégiu pouziva. Ako priklad autor C. Newport uvddza amiSsku
kulturu. Amisska filozofia v stuvislosti s novymi technol6giami spociva v tom, Ze sa rozhoduju ¢o bude ich komunite
prospievat.

Digitalnym minimalistom sa moéze stat’ kazda osoba, ktora vo vicsSej ¢i menSej miere vyuziva nové
technoldgie. Tento proces sa nazyva digitalna ocista.”?

Zaviest digitalny minimalizmus do $kol a vyucovat ho v ramci medidlnej vychovy by pomohlo nielen
jedincom, ale celej spolo¢nosti. Myslime si, Ze pokial’ by fungovala medidlna vychova tak, ako sme ju nacrtli
v predoslej kapitole, digitalny minimalizmus by bol prirodzenym vyudstenim takto vzdelaného ¢loveka. Komplexna
problematika neobsahuje iba jedno rieSenie. Je to sibor problémov na ktoré musime hl'adat neustale nové rieSenia
a prispésobovat ich tempu doby. Musime najst prienik medzi pouZivanim technoldgii, ktoré sa stali
neoddelitenou sti¢astou nasich Zivotov, no na druhej strane si k nim musime vytvorit zdravy pristup. Clovek je
komplexna bytost, ktora nie je stavana na Zivot len v online priestore. Preto je ddlezité najst rovnovahu medzi
technolégiami a redlnym zZivotom. To prave pontkaju navrhnuté koncepcie a principy digitalneho minimalizmu.
Verime, Ze tieto koncepcie su plne aplikovatel'né a ich otestovanie a nasledné zavedenie na slovenskych $kolach
by mohlo viest k velkej zmene. Negativne dopady aktudlnych trendov digitalnej kultiry by sa minimalizovali

a nahradili ich pozitiva, ktoré pri spravnom pouzivani technolégie ponukaju.

69 SKIVKO, M. - KOLMYKOVA, M. - KORNEEVA, E.: Digital Minimalism as a Leading Limitation of Media Communications in the Heyday of Digital
Culture. In: STRIELKOWSKI, W.: Proceedings of the 6th International Conference on Social, economic, and academic leadership. Paris, France :
Atlantis Press, p. 63-65. [online]. [2021-03-05]. Dostupné na: <https://doi.org/10.2991/assehr.k.200526.010>.

70 NEWPORT, C.: Digitdlny minimalizmus. Bratislava : Lindeni, 2019, s. 51-74.
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ZAVER

Verime v to, Ze ¢lovek, ktory nadobudne medialnu gramotnost a medialne kompetencie je jedincom, ktory
postupne s vekom bude upustat od potreby zvonka spristupnenej protekcionistickej orientacie, pretoZe dokaze
kriticky uvazovat a pozerat sa na problematiku objektivne, a tak ochranit sam seba pred negativnymi vplyvmi
médii, ale aj vyuzivat ich zodpovedne pre posilnenie vlastnych ciel'ov. Nesnazi sa tvorit zavery z titulku ¢lanku, no
snazi sa zistit vSetky mozné skutocCnosti predtym neZ si vytvori nazor. NepiSe neuvdZené komentare, neurdza
verejne ani sukromne inych l'udf a nesnaZzi sa hl'adat na zloZité otazky jednoduché rieSenia. Tie s dobrou Zivnou
podou pre hoaxy a fake news. Osobnost, ktora by bola vzdelavana a nadobudla by znalosti z oblasti medialnej
vychovy uz v prvych rokoch edukacie by mala I'ahsi zivot, ked'Ze by sa dokazala orientovat v spolo¢nosti zahltenej
informaciami.

Pokial' by sa v najblizSich rokoch tspeSne implementovali koncepéné zmeny v podobe kombinacie
kriticko-hermeneutickej koncepcie, koncepcie learning by doing a digitalnej ekoldgie v participativne orientovane;j
medialnej vychove do systému vzdelavania myslime si, Zeby sa tym prospelo nielen jedincom, ale celej spolo¢nosti.
Zakladom informacnej spoloc¢nosti, v ktorej Zijeme je totiZ viac ako nutné vediet spravne interpretovat informéacie
a vytazit z nich maximum.

Predpokladame, Ze 'udia, ktori sa nevenuju problematike by bez vysvetlenia nerozumeli tomu, kvoli comu
je potrebné rozumiet médidm. Medialna vychova medzi l'ud'mi je v si€asnosti vnimana ako vzdelavanie z médii.
Medialna vychova je vSak doleZita v kazdej oblasti Zivota. Jedinci by lepSie rozumeli spolo¢enskym problémom
nielen na urovni nasho Statu, ale aj na globalnej irovni. Mnohym problémom, ktorym celi sticasna spolo¢nost su
prave globalne. Medialna vychova by I'ud'om mala ukazat, Ze technoldgie nie su iba nastrojom, no namiesto toho
demonsStrovat, ¢o vSetko s nimi méZu dosiahnut, ak sa ich naucia spravne pouZzivat.

Medidlne kompetentny ¢lovek dokaze Kkriticky uvazovat a ma tvorivé kapacity na rieSenie problémov,
ktoré z neho robia uvedomelého a produktivneho spotrebitel'a informacii.

Ak by v medialnej vychove bola vyuZzivand vo vicSej miere participativna koncepcia doplnena o
prvky kriticko-hermeneutickej koncepcie a koncepcie learning by doing, myslime si, Ze vy3$sie opisané trendy by
zmiernili svoj negativny dopad a aj platformy ako socialne siete, ktoré st v sucasnosti vyuzivané len na zabavu by
dokazali efektivne posluzit vo vacSej miere pri edukacii. Moderna koncepcia medialnej vychovy by otvorila nové
moznosti rozvijania kreativnych schopnosti, kritického myslenia avytvorenia aktivnej a prosperujucej

spoloc¢nosti.
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JAZYKOVA KULTURA MEDIALNEHO PROSTREDIA NA SLOVENSKU

Michaela Vickovd, Anna Hurajovd
ABSTRAKT

Praca sa zaobera skimanim problematiky jazykovej situdcie na Slovensku, resp. podéb jazyka v stcasnom
medidlnom prostredi. V teoretickej casti prace charakterizujeme sucCasny stav rieSenej problematiky,
definujeme osobitosti jazyka ako takého, resp. vSeobecne v sdvislosti s Uroviiou jazyka a jeho vyvoja, premien,
v komunikacii s dorazom predovsetkym na oblast publicistiky ajej dynamiky. Empiricka cast je zalozena na
skimani a zhodnoteni vybranych printovych médii, v naSom pripade dennika Novy Cas a dennika SME. Cielom
prace je na zaklade niekolkotyzdiového pozorovania askimania zistit chybovost vo vybranych clankoch
z hl'adiska jednotlivych jazykovych rovin a na zaver vyhodnotit celkovi jazykovu troven uvedenych periodik

s moznymi navrhmi na zlepSenie.

KIicové slova:

Jazyk. Printové média. Medidlne prostredie. Jazykové roviny. Jazykova drover.

ABSTRACT

This work deals with exploring the issue of language situation in Slovakia, respectively language forms in the
current media environment. In the theoretical part of the work, we characterize the current state of solving issue,
we define the specificities of the language as such of, respectively generally in connection with the level of language
and its development, transient, in communication with an emphasis, especially on publicistics and its dynamics.
The empirical part is based on exploring and evaluating selected print media, in our case of (our slovak magazine)
Novy ¢as and Dennik SME. The goal of the work is based on several weeks observation and research to identify
the error rate in selected articles in terms of individual language planes and to assess the overall language level of

the indicated periodicals with possible proposals for improvement.

Keywords:

Language. Print media. Media environment. Language planes. Language level.

1 CIEL A PROBLEMATIKA

V sticasnom obdobi sa Coraz CastejSie stretdvame snazormi, Ze jazykova droven ustnych a pisomnych
avo viacerych pripadoch nadobuda klesajtiicu tendenciu. Je to velmi paradoxné, pretoZe zaujem o spravnost,
Cistotu a kultivovanost' slovenského jazyka nie je v protiklade s ostatnymi zmenami v nasej spolo¢nosti, ktoré
naopak, umoziuju pomerne vyrazni demokratizaciu spisovnej slovenciny ako celospolocensky zavdzného
jazykového utvaru, ktory by mal byt hlavnym determinantom prace jeho pouZivatel'ov v medidlnom prostredi.
Domnievame sa, Ze eliminovanie tychto problematickych prejavov, suvisiacich svyraznou dynamickostou
sucasného stavu spisovnej slovenciny, ako je napriklad rychle preberanie cudzich slov, vyuZzivanie hovorovych

a nespisovnych prvkov, profesionalizmov a pod., by mohlo spocivat v adekvatnejSom bud’ pedagogickom pristupe
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pri vyucbe a v d'alSom dopliiujicom vzdelavani medidlnych adeptov na dany druh prace, pripadne uz v skorSom
preciznejSom vzdeldvani na jednotlivych typoch skél alebo aj v priebeznom sledovani, analyze a naslednom
pravidelnom vyhodnocovani Urovne pouzivania jazyka vjednotlivych druhoch médii. Na Slovensku mame
Specificku situaciu aj v tom, Ze média sa v ostatnych rokoch stali akymsi fenoménom ovplyvnovania vel’kého poctu
ich prijimatel'ov a aj preto upriamujeme nas zaujem, teoretické vychodiska a praktické vyhodnotenie konkrétneho
typu média v praci, aby sme aj takymto sp6sobom pomohli zvysit jazykové povedomie a droven pouzivania
slovenského jazyka v médiach a nasledne u ich potencidlnych percipientov. Dand tému sme sa rozhodli skimat
z dovodu, ze sucasny slovensky jazyk v medialnom prostredi je adekvatny a efektivny nastroj dorozumievania
a zaroveil je pod neustalym tlakom meniacich sa okolnosti v spolo¢nosti a v beZznom Zivote l'udi, v ktorych sa
odzrkadl'uje jeho délezitost a dynamika. Vychodiskom nasho uvaZovania, resp. skiimania a taktiez zakladnym
cielom analyzy vybranych médii, ato dennika SME a Novy cas, budu predovsSetkym lexikalne, gramatické,

Stylistické a d’alSie prvky a nastroje na moZné rieSenia nastolenych problémovych situacii v médiach.

Cielom prace je reflexia jazyka sucasnych slovenskych médii, resp. dennika SME a dennika Novy cas,
s najvacsim vplyvom na masové publikum, v naSom pripade na potencialnych citatelov uvedenych printovych
dennikov. Praca sa pokusi charakterizovat niektoré Stylistické, syntaktické, morfologické a lexikalne prvky, ktoré
su v rozpore s kodifikovanym spisovnym jazykom, a teda i s jazykovou kultdrou.

V teoretickej Casti prace sa zameriame na Specifikaciu jazyka, resp. spisovnej formy jazyka, reci a jeho
nasledné vyuzitie v komunikacnom procese v novinarskej praxi s dérazom na dynamické tendencie a zmeny.
V empirickej ¢asti prace budeme reflektovat sticasny stav jazykovej kultiiry na zaklade nasho skiimania zvolenych
dennikov.

Na dosiahnutie hlavného ciel'a je potrebné stanovit si ¢iastkové ciele, ktoré suvisia s teoretickou a aj empirickou
Castou prace a su nasledovné:

1. Stanovime si teoretické vychodiskd danej skimanej problematiky. Identifikujeme teoretické
vychodiska jazyka so zameranim na printové média v publicistickom style. Uvedené identifikované
teoretické vychodiska definujeme a nasledne stru¢ne odévodnime délezité predpoklady pre d’alsiu
charakteristiku a skiimanie vybranych printovych médii.

2. Na zdaklade vyskumu a kvalitativnej obsahovej analyzy vybranych printovych médii, konkrétne
dennika SME a dennika Novy cas, zistime najvaznejsSie aktudlne nedostatky, resp. identifikujeme
vazne lexikdlne, gramatické a Stylistické chyby, ktoré su vrozpore skodifikovanym spisovnym
jazykom, a teda i s jazykovou kulttrou.

3. Prostrednictvom kvalitativnej obsahovej analyzy vyhodnotime casti chybovost predovSetkym
v pouzivani jazykovych prvkov slovenského jazyka vramci jednotlivych jazykovych rovin

v novinarskej praxi, ¢ize vo vybranych printovych médiach.

2 MATERIAL A METODIKA

V tejto Casti prace budeme cerpat informacie a teoretické vychodiska z odbornych publikacif poprednych
slovenskych jazykovedcov a odbornikov na medidlnu problematiku, konkrétne zo Stadii Reifovej, Hochelovej,
Ondrusa, Sabola, Kralc¢aka, ale aj zo stadii odbornikov z Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave, napr.

Skvareninovej ¢i Koltaiovej a d’al$ich. Nasledne priblizime metodiku préace.
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2.1 Charakteristika jazyka
Jazyk je Specificka l'udska psychofyzicka schopnost uzko prepojena so spolo¢enskym Zivotom, kultirou

i myslenim l'udského spolocenstva. Z uvedeného vyplyva, Ze jazykoveda je prepojena sviacerymi vednymi
disciplinami o spoloc¢nosti, o jej kultire, o jej obsahovom a formalnom vyjadrovani a nasledne mysleni. Zvukova
stranka jazyka je zase prepojena s konkrétnymi prirodnymi vedami, a to predovsetkym s fyzikou a fyziolégiou.
A. Koltaiova uvadza, Ze vrcholom pestovanej formy jazyka je jeho spisovna forma, cize spisovny jazyk. Ide
o historicky nevyhnuty utvar, ktory vznika na zaklade vyberu cloveka postupne formovanym, kedy dochadza
k pravidelnejSiemu pouzivaniu a stanoveniu istych konkrétnych pravidiel, podl'a akych sa bude pouzivat. Naviac
jazykovedny odbornik Dolnik vymedzil spisovny jazyk ako akusi inStiticiu z hl'adiska sociolingvistiky, resp. Ze ide
o spolocenské zriadenie, ktoré plni napr. koordina¢nu funkciu spolo¢nosti na zakladoch akceptovanych noriem.
Zaroven upozorinuje na systém znakov, ktoré dany jazyk obsahuje vramci semiotického systému, pomocou
ktorych spisovny jazyk funguje v tzv. jazykovom povedomi pouZivatel'ov jazykového spolocenstva s davkou urcitej
prirodzenosti.
1
Dalej A. Koltaiova uvadza: ,spisovny jazyk je titvar ndrodného jazyka, ktory sa pouziva:

- voficidlnom verejnom styku,

- voverejnej a spolocensky zdviznej komunikdcif,

- vtvorbe umeleckej, vedeckej, publicistickej literatiiry,

- vadministrativhej komunikdcii a dokumentdcii (Stdtna, obchodnd, stidna a pod.),

- avyucuje sa nim v $koldch.
Spisovny jazyk md pisani a hovorent formu. Od beZného hovorového jazyka sa liSi prepracovanou a Stylisticky
upravenou, diferencovanou sustavou prostriedkov. Jeho norma byva kodifikovand, t.j. uzdkonend...”
V bezZnej reci pouzivame slova jazyk a rec¢ ako Uplne jednoznac¢né, avsak pojmovo a predovSetkym v miere svojho
pouzivania sa uplne neprekryvaju. Pri konkrétnejSom odbornom studia jazyka a jazykovedy pomenovania jazyk
are¢, teda terminologicky rozliSujeme. S. Ondrus, J. Sabol k tomu uvadzaji nasledovné: ,Jazyk v terminologickom
zmysle oznacuje v spolocenskom vedomi existujiici abstraktny systém lexikdlnych a gramatickych znakov, ktoré
urcitd konkrétna spolocnost’ (rod, kmeri, ndrodnost, ndrod) pouZiva ako prostriedok myslenia a dorozumievania.
Jazyk ako socidlny jav, existujiici vo vedomi spolocenského celku spojenim materidlnych zvukov a idedlnych
vyznamov, md povahu socidlnej normy.” 3
Podobny nazor na definiciu jazyka ma 0. Skvareninova, ktora uvadza Ze ,...jazyk a re¢ treba chdpat ako dva pojmy,
ktoré spolu tizko stivisia a navzdjom na seba pésobia, no medzi ktorymi st rozdiely. Jazyk sprostredkiiva vyjadrovanie

a dorozumievanie l'udi, re¢ je praktickd realizdcia jazyka v komunikdcii...“

1KOLTAIOVA, A.: Komunikdcia, jazyk a jazykovd kultira. Trnava, 2012. s. 115.
2 Tamtiez.

3 ONDRUS, S., SABOL, J.: Uvod do $tiidia jazykov. Bratislava: SPN, 1987, s. 17.
+SKVARENINOVA, 0.: Re¢ovd komunikdcia. Trnava: FMK, 2014. s. 25.
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P. Jesenska d'alej uvadza k definicii jazyka, Ze: ,Jazyk sa neustdle vyvija, pretoZe aj 'udskd spolo¢nost’ hovoriaca
jazykom sa vyvija spolocensky, historicky, ekonomicky a technologicky, pricom prirodzeny jazyk na kazdu zmenu
prirodzene reaguje a musi reagovat’ - je to prejav jeho Zivotaschopnosti a flexibility.“ 5

Dalsi vedecky pohl'ad na jazyk ako vzor a normu recovych prejavov pontika J. Kraus, ktory sa vo svojej
odbornej publikacii opiera o zakladatel'a jazykovedného Strukturalizmu Ferdinanda de Saussure, ktory stanovil
odborny termin pre jazyk ako langue a k nemu zdkladny predpoklad recovej ¢innosti langage. Vychadza teda
z toho, ze jazyk je zaklad areC je konkrétny prehovor, vktorom sa pouziva kdéd jazyka a dalSie faktory
vychadzajuce,napr. z vlastnych myslienok,z psychickofyziologického mechanizmu a pod.®

Z uvedeného vyplyva, Ze jazyk mdZeme chapat ako urcitii usporiadanu struktiiru pozostavajtcu z reCove;j
zvukovej roviny, z fonologickej jazykovej roviny, z morfematickej jazykovej roviny, syntaktickej jazykovej roviny
a k nim tzv. vysSej textovej roviny, ktora v praktickom chapani vyuziva pravidla a prostriedky z predchadzajicich

jazykovych rovin.

2.2 Uroveii jazyka

Pouzivanie jazyka v sti¢asnej spolo¢nosti ¢i v medidlnom prostredi je téma vysoko aktualna, pretoZe aj na
zaklade odbornych vyskumov, aj z praktického vnimania medialnych vystupov zaznamenavame casto viaceré
nedostatky a vaZne odchylky od spisovnej formy slovenského jazyka, ¢o v kon¢enom désledku vyrazne ovplyviiuje
samotnu uroven pouzivaného jazyka. Uvedomujeme si, Ze medialne prostredie vyraznym sposobom ovplyviiuje
aktivneho aj pasivneho percipienta, ¢o sa nasledne dynamicky prendsa do praktického pouZzivania jazyka v

najsirsich vrstvach spoloc¢nosti, a to v hovorenom aj v pisanom prejave.

PredovSetkym v ostatnych dvoch desatrod¢iach moZeme sledovat vyrazny pokles jazykovej tirovne aj v naSom
medidlnom prostredi. Ako konstatuje M. Povazaj: “Lahostajny aZ odmietavy vztah k slovencine a osobitne k spisovnej
slovencine sa prejavuje aj v pristupe niektorych pracovnikov elektronickych médii, a to nielen moderdtorov a
redaktorov, ale aj zodpovednych pracovnikov tychto institicii (napr. na dobre mienené upozornenia si nepokladaju

za povinnost' reagovat.)” 7

V tejto suvislosti vyvstava opravnena otazka, Ci je potrebné viac upozornovat na vyrazné chyby a
nedostatky v medidlnom vyjadrovanti sa, Ci treba viac kontrolovat, napr. zauzivanu ¢asto nespravnu uniformitu
jazykovych prejavov v médiach, aby sme uz d’alej neprehliadali to, ¢o takmer denno-denne vidime, a teda najma
¢itame alebo poctivame v jednotlivych typoch médii, dokonca aj vo verejnopravnych. Preto sa domnievame, Ze nie
je mozné dalej tolerovat zl'ahcovanie takejto vaznej problematiky pocutého a videného vo viacerych médiach,
najma co sa tyka pravopisnych, lexikalnych, Stylistickych a inych chyb, a je potrebné na ne ako na negativne javy
sustavne upozornovat, hl'adat moznosti ich rychleho odstranenia a zlepSenia stavu v medidlnom prostredi, ¢o

moze mat v konecnom désledku vyrazny vplyv na celkovi jazykovu troven v ¢o najsirsich vrstvach spolo¢nosti.

S JESENSKA P.: Jazykovd situdcia na Slovensku v kontexte EU s ohfadom na anglicizmy v slovenskej dennej
tla¢i. [RP] Banska Bystrica: Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici, 2007. s. 18.
6 KRAUS, |. : Jazyk v proméndch komunikacnich médii. Praha: Nakladatelstvi Karolinum, 2008. s.76.
7 POVAZAJ, M.: Jazykovedny &asopis kulttira re¢i. [online]. [2021-01-30]. Dostupné na: <https://www.juls.savba.sk/ediela/ks/2005/1/ks2005-
1.html>.
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2.3 Premeny jazyka

Tak ako sa meni spolo¢nost, meni sa aj slovensky jazyk, predovSetkym z hladiska jeho pouzivania v
hovorenom a recovom prejave. Premeny jazyka si pomerne dynamické, ¢o sledujeme aj vo vztahu k medidlnemu
prostrediu. J. Vanko, J. Kral a L. Kral¢ak k tomu uvadzaji nasledovné: “Otdzky dynamiky jazyka patria k podstatnym
lingvistickym otdzkam, tak ako k prirodzenému jazyku neodmyslitelne patri jeho premenlivost' v case. Dynamiku
jazyka moZno v Sirsom zmysle ponimat’ ako realizdciu postupnych zmien jazykovych prvkov a vztahov medzi nimi.
Zdroveri je potrebné vnimat' ju ako kontinuitnii premenlivost, a to bez ohl'adu na ¢asovy rozsah i na pocet i rozsah

zmien. Alebo, ak sa vrdtime na zaciatok tejto tivahy: dynamika jazyka je prosto jeho variantnost'v ¢ase.” 8

P.Jesenska uvadza k tejto problematike nasledovné: “Na internti jazykovu situdciu slovenc¢iny md silny vplyv
posiliiovania internacionalizdcie, tendencie k masovému bilingvizmus, miera rozsahu stykov s anglo-americkou

kulturou, tlak na preferovanie anglického jazyka a celkovy ndrast jednotlivcov na ich cudzojazycné aktivity.” °

Pri praktickom pouzivani jazyka a pri jazykovych kontaktoch v medialnom prostredi medzi konkrétnym
novindrom a percipientom dochadza k viacerym problematickym situacidm v ostatnych rokoch najma z dévodu
narastu vyskytu cudzich vyrazov, ¢im sa vyraznym spdsobom ovplyviiuje a meni jazykova kultira, konkrétne z
hl'adiska aktualnej potreby vyberu novych cudzich pomenovani, resp. slov obohacujuicich slovnu zasobu, pripadne
v procese tzv. prispdsobovania alebo adaptacie takychto prevzatych slov do domacej lexiky. V tomto procese
nastavaju paradoxne dve protipdlne situdcie, ¢ize bud’ sa odbornd medialna verejnost a hlavne prijimatelia
novinarskych textov a inych foriem, stavaju k tejto problematike vyrazne extrémne, az puritansky, CiZe ich
odmietaju, vymedzuju sa proti ich pouzivaniu alebo naopak, cudzie vyrazy primerane toleruju, napr. z hl'adiska
ich funk¢nej opodstatnenosti, pripadne uz po dlh§om case integrovanosti, teda zaclenenia do slovenskej spisovnej
lexikografie ako plnohodnotny ekvivalent k domacemu slovnému vyrazu. NajcastejSie sa uvedend situdcia
vyskytuje v pouZzivani tzv. anglicizmov, Co je pochopitelné, ako prejav istej jazykovej internacionalizicie a

globalizacie a aj ako prostriedok na zbliZovanie viacerych kultir v ramci globalneho priestoru.

K asi najmarkantnejSej expanzii v publicistickych textoch, ale i v inych medidlnych prejavoch patri teda
expanzia tzv. anglicizmov. Pouzivanie anglicizmov vnima A. Koltaiova ,ako prejav jazykovej internacionalizdcie
a globalizdcie. Anglické vyrazy si v mnohych jazykovych spoloCenstvdch vnimané ako prostriedok na zbliZovanie
s inymi kultiirami, ako mozZnost, ktord prispieva k stieraniu hranic medzi Statmi a umoZriuje takmer neobmedzent
mobilitu a pod. V tomto svetle sa anglictina vhima ako novodobd lingua franca - ako pokus presadit’ prirodzenou
cestou spolocny dorozumievaci prostriedok, ktory by bolo mozné pouzivat'v medzindrodnom meradle.” 10

P. Jesenska sa pri charakteristike pojmu anglicizmus opiera o nazory Crystala, ktory pouziva loanword
alebo borrowing (vypozicka) a taktiez o Galperina, ktory vychadzal z terminu foreign words, resp. foreignisms
alebo foreignborrings. Z uvedeného nam teda vyplyva, Ze vymedzenie pojmu anglicizmus je charakterizované
prostrednictvom cudzich lexikalnych jednotiek v suvislosti s vypozickami, cudzich slovach a podobne.!! Pri

preberani slov z anglického jazyka, ale aj z inych jazykov, napr. z ¢eStiny, nemciny, francuzstiny a pod., dochadza

8 VANKO, ], KRAL, A, KRALCAK, L.: Jazyk a $tyl sticasnej slovenskej publicistiky. Nitra: UKF Nitra, 2006. 5.123.
9 JESENSKA P.: Jazykovd situdcia na Slovensku v kontexte EU s ohladom na anglicizmy v slovenskej
dennej tlaci. [RP] Banska Bystrica: Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici, 2007. s. 33.
10 KOLTAIOVA, A.: Komunikdcia, jazyk a jazykovd kultira. Trnava : FMK, 2012. s. 170.
11 JESENSKA P.: Jazykovd situdcia na Slovensku v kontexte EU s ohladom na anglicizmy v slovenskej
dennej tlaci. [RP] Banska Bystrica: Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici, 2007. s. 46.
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na jednej strane k adaptacii slov, ale taktieZ aj k problematickym chybam pri ich pouZivani, a to v slovotvornej,
gramatickej, zvukovej ¢i vyznamovej rovine. K preberaniu anglicizmov P. Jesenska uvadza, Ze: “Nevyhnutné
preberanie anglicizmov by sme mohli zaradait’ k pozitivnemu vplyvu anglickej lexiky na slovnu zdsobu slovenciny,
pri¢om nehodnotime samotné entity oznacované anglicizmami. Hodnotime ich pouZivanie v jazyku.” 12 A. Koltaiova
v tejto suvislosti oznacila “pouzivanie cudzich vyrazov ako jav, ktory musi spisovnd slovencina riesit. Nemalo by sa
to vsak vnimat’ ako krizovd ¢i bezvychodiskovd situdcia. V praxi sa problematikou preberania a udomdctiovania
cudzich slov zaoberd akademické jazykovedné pracovisko - oddelenie jazykovej kultiiry a terminilégie JULS SAV,
ktoré je garantom jazykovej a terminilogickej sprdvnosti pri preklade terminov z cudzich jazykov (najmd z anglictiny,
franctizstiny, nemciny).” 13

V tejto suvislosti je teda zrejmé, Ze starostlivost o kultivovanie jazyka je mimoriadne aktudlna a dblezita
Cinnost, ktorou, ako uvadza P. Jesenska: “Sii poverené institiicie, ktorym starostlivost’ o kultivovanie jazyka vyplyva
priamo zo zdkona. Takouto institiiciou je slovensky Jazykovedny tstav Ludovita Stiira Slovenskej akadémie vied
(SAV), ktory sa v suvislosti so zvysovanim jazykovej kultiiry na Slovensku venuje mnohym aktivitdm. V Slovenskom
rozhlase je rubrika venovand jazyku a ohlasom posluchdcov. V ¢asopise Slovenského syndikdtu novindrov, v Quarku,
v rodine a skole, v rol'nickych novindch a inych sa nachddzaujii jazykové okienka a poradne pre pouZivatelov jazyka,

ktorym zdleZi na udrZiavant istej tirovne jazykového prejavu.” 1*

Vztah médii a dynamiky jazyka je jednou z hlavnych otdzok pri teoretickych vychodiskach a pri skiimani,
pretoze uvedeny vztah zasahuje do socio-kultirnej oblasti, do vymedzenia determinantov jazykovej dynamiky, a

teda premieta sa do celkovej jazykovej situacie v medidlnom i celospolo¢enskom prostredi.

Z dovodu skiimania printovych médii, a teda aj ich elektronickej podoby uvadzame dal$i nazor O.

“«

Skvareninovej kore$pondujiici s inymi nazormi jazykovedcov o internetovom prostredi: “..aj v internetovom
prostredi masovych médii vznikd v sticasnosti najviac novych Zdnrov, “v ramci ktorych sa pri vystavbe aktudlnych
textov vyuZivaji nové, netradicné jazykovo-kompozicné postupy” nerespektujil sa typické charakteristiky Zdnra. Tdato
sféra dnes predstavuje najdynamickejsiu oblast, ...” 15 0. Skvareninova v zavere k tomuto e$te uvadza prakticki

radu: “Analyzujte komunikdciu I'udi komplexne a s ohl'adom na situdciu, kontext.” 16

2.4 Jazykové prostriedky v medidlnom prostredi

Jazykové prostriedky v sebe zahfhaju také zlozky komunikacie daného jazyka, ktoré su vlastne
kodifikovanymi pravidlami z jednotlivych jazykovych rovin, ako lexikoldgia, morfolégia, syntax, fonetika a
fonoldgia a k nim nadstavbova Stylistika. K najdolezitejSim zlozkam medialnej komunikacie patri vyuZitie slovnej
zasoby, ktora vsak musi koreSpondovat a podliehat’ prisnym gramatickym a Stylistickym pravidlam, pretoze v
kone¢nom désledku aj takymto sposobom sa zabezpecuje zrozumitelnost a konecné ovplyvnenie potencidlneho

percipienta.

Stav jazykovej kultiry v mienkotvornych aj v bulvarnych médiach, vratane tlacenych foriem, ktorymi sa v

praci zaoberdme, kazi najma jazykova, resp. lexikalna a gramaticka droven, pretoze nie vSetci zurnalisti su Gplne

12 Tamtiez, s.21.

13 KOLTAIOVA, A.: Komunikdcia, jazyk a jazykovd kultiira. Trnava: FMK, 2012.s.172.
14 TamtieZ, s. 8.

15 SKVARENINOVA, 0.: Recovd komunikdcia. Trnava: FMK, 2014. s. 198.

16 Tamtiez, s.200.
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pripraveni na svoju pracu z tychto jazykovych hl'adisk, pripadne iba do urcitej miery, a teda nemaji pocas svojej
novinarskej prace dal$iu odbornud jazykovednd pomoc, napr. formou odbornych konzultacii, hodnotenia a
naslednej analyzy. Aj z tohto dovodu sa jazyk a jeho spisovna forma stava spolocensky adekvatne recovotvornou
a normotvornou C¢innostou svojich pouZzivatel'ov, Cize na jednej strane jazyk pouzivaju kultivovani novinari,
ktorym zalezi pri ich profesionalnej ¢innosti na dodrZziavani spisovnej formy a normy jazyka, na strane druhej ide
o beZnych d'alSich pouZivatel'ov alebo prijimatel'ov istej formy novinarskeho prispevku, ktory bud’' do urcitej miery

zodpoveda alebo nezodpoveda kodifikovanému a kultivovanému pouZzivaniu spisovného jazyka. 17

V tejto suvislosti je vel'mi dolezité opierat novinarsku prax o odbornu lingvistiku, o prestizne odborné
publikacie a nazory poprednych slovenskych jazykovedcov. Na pravidelné laické i odborné diskusie o tlohe a
vplyve spisovnej slovenéiny v sti¢asnej spolo¢nosti. J. Vaiiko, A. Kral, I.. Kral¢ak uvadzaju, Ze: “Kym, napr. publicista,
medidlny tvorca, ¢i dokonca prosty medidtor, md moZnost ziskat pre svoju kreativnu jazykovu zmenu relativne Sirokd,
resp. relevantnii medidlnu plochu a jeho novotvar vstupuje do jazykovej praxe prostrednictvom Zivej re¢i ako funkcny
prvok, oproti tomu lingvista md vel'mi ziiZeny medidlny priestor a do jazykovej praxe jeho novotvar vstupuje umelo,

cez jazykové poucenie.” 18
2.5 Metodika - vyber vyskumnej vzorky

Praca je teoreticko-empirického charakteru. V teoretickej Casti prace sme analyzovali, syntetizovali
a komparovali domace i zahrani¢né zdroje k danej téme, aby sme adekvatne obsiahli informac¢nti hodnotu zvolenej
témy jazykovej kultiry v medialnom prostredi. V empirickej Casti prace sa sistredime na konkrétny vyskum, resp.
kvalitativnu obsahovu analyzu novinovych ¢lankov printovej verzie dennika SME a dennika Novy Cas v obdobi
mesiaca marec 2021. V rdmci vyskumu sme teda detailne sledovali 31 Cisel (denne) printového vydania dennika
Novy &as, ktory podl'a nasho nazoru spliia kategériu bulvarneho dennika a 27 &isel printového vydania dennika
SME, ktory podl'a nasho nazoru spiiia kategériu mienkotvorného dennika, a teda nam tieto dva protipély moézu
ponuknut rézne pohl'ady na aktualnu situaciu. Rozdiel v pocte vydanych cisel sledovanych dennikov stvisel s tym,
Ze dennik Novy c¢as vychadza kazdy den, aj v nedel'u a dennik SME Sest-krat do tyzdiia, okrem nedele. Zaroveii
k tomu uvadzame, Ze dané printové denniky sme sledovali priebezne aj pocas pribliZzne troch mesiacov predtym
z dovodu ziskania SirSieho pohl'adu na problematiku a ziskania d’alSich cennych informacii o jazykovej trovni
danych dennikov, kedy sme tiez objavili pozitivne inegativne prvky, ktoré sme aspon orientacne uviedli
v analytickej Casti.

V ramci analyzy sme vyberali predovSetkym Clanky z titulnej strany dennikov, kde sa zvacsa nachadzaju
tie najdolezitejSie informacie z daného dna, ktoré najviac aj jazykovo ovplyviiuju potencialneho Citatel'a, konkrétne
i$lo o stip¢ek, komentar, kratku spravu roz$irent spravu, riport, reportaz, spravodajsky rozhovor, interview, glosa,
analyticky clanok, publicisticky rozhovor a dalSie. Tieto typy ¢lankov, resp. zanrov sme vyberali a ndsledne
analyzovali na zaklade doélezitosti a informacnej hodnoty pre percipienta, napr. z déovodu, Ze obsahuju dolezité
spolocensko-politické aktuadlne témy, preto su najviac Citané, d’alej z dévodu, Ze s na prvej strane, resp. na
uvodnych stranach danych dennikov s vyraznymi fotografiami a titulkami, kedy sme predpokladali, Ze to najviac

uputa pozornost vacSieho mnozstva potencidlnych Citatel'ov - informacne a jazykovo.

17 VANKO, J., KRAL, A, KRALC/@K, L.: Jazyk a $tyl sticasnej slovenskej publicistiky. Nitra: UKF Nitra, 2006. s. 136.
18 VANKO, J., KRAL, A., KRALCAK, L.: Jazyk a $tyl sticasnej slovenskej publicistiky. Nitra: UKF Nitra, 2006. s. 137.
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2.6 Pracovny postup, metddy a spésob zberu dat a vvhodnocovania idajov

Pri spracovani teoretickej Casti prace, resp. aj v dalSej analytickej ¢asti prace, sme vyuzili viaceré metody
ziskania dat, konkrétne analyzu, syntézu, komparaciu. Postupuje sa od individualnej analyzy konkrétnych
jazykovych prejavov v medidlnom prostredi azZ k pripadnym viacnasobnym ¢i skupinovym. V. Hochelova
zadefinovala analyzu ako: ,vSeobecnu metddu skiimania jednotlivych zloZiek a vlastnosti nejakého predmetu, javu,
cinnosti alebo udalosti. Ide o proces myslienkového rozkladania celku na Casti, deja na akty. Tdto metoda umoZiuje
odhalit mnohotvdrnost javov a objasnit ich fungovanie a podstatu.”1° 1. Reifova k definicii analyzy uvadza, Ze je to:
»NejpouZivanéjsi technika vyzkumu medidlnich obsahii. V nejfrekventovanéjsi kvalitativni podobé byva popisovdna
jako standardizovand systematickd a intersubjektivné ovéritelnd kvantitativni metoda analyzy zjevného obsahu -
komunikace.” 20

Vyuzili sme taktiez syntézu, pomocou ktorej spojime jednotlivé ¢asti do jedného celku, ¢o umozni vidiet
zozbierané informacie komplexne ako jeden vypovedajtci ttvar. J. Ristvej definuje syntézu ako: , proces zistovania
suvislosti medzi vyclenenymi prvkami, znakmi, protikladmi, ich prepojenie a ndslednu reprodukciu skiimanej udalosti
sich podstatnymi znakmi a vztahmi. Syntéza umoZnuje sledovat vztahy medzi faktami, charakter vzdjomnych
suvislosti medzi nimi, odhalovat priciny, funkcnt zdvislost, postupnost’ etdp ci tendenciu vyvoja skiimaného javu.” 21
Syntéza je stru¢ne $pecifikovana aj v Kratkom slovniku slovenského jazyka: ,Syntéza dopliia analyzu a tvori s fiou
nerozlucnii jednotu.” 22

Nasledne posudime vsetky vysledky a vyhodnotime ich pomocou dedukcie. Vo Filozofickom slovniku sa
uvadza definicia deduktivnej metédy ako spdsob istej vedeckej tedrie, pouZivania deduktivnej techniky, resp.
odvodzovania. Uvedena metdda sa zvycajne uplatiiuje po zoskupeni urcitého mnoZzZstva materidlu, ktory sa
teoreticky spracuje, zosystematizuje a vyvodia sa z neho dosledky popri ziskani novych poznatkov.23
Z hl'adiska pouZitia vyskumnych metdéd vyuzijeme pri vyhodnocovani taktieZ metéddu komparacie. Definiciu
uvadza Kratky slovnik slovenského jazyka: ,Kompardcia - vrdmci lingvistiky odvodeny termin od pojmu
komparativ, ¢o znamend porovndvaci, porovndvanie.” 24

Vysledky vyskumu moézZeme vyjadrit numericky, verbalne alebo vzajomnym prepojenim. Numericka
podoba vysledkov vznika zvycajne pomocou spracovanych dat Statistickymi metédami, kedy najcastejsie autor
uvadza rozmanité data do tabuliek a grafov a nasledne do kvantifikacie prostrednictvom slov a slovnych spojeni.
Verbalna podoba vysledkov vyskumu je charakteristicka slovami a vetami.25
Vyber konkrétnej formy vyjadrenia vysledku vyskumu zavisi od zdmeru a konkrétnych priorit, resp. preferencii
samotného autora.

Vo vyskume preferujeme verbalnu podobu vysledkov vyskumu.

Vyskumné problémy sme sformulovali vo forme vyskumnych otdzok, ktoré sliZia na dosiahnutie hlavného ciel'a a

ciastkovych ciel'ov prace. Vyskumné otazky st nasledovné:

19 HOCHELOVA, V.: Slovnik novindrskej tedrie a praxe. Nitra, 2001. s. 15.

20 REIFOVA, 1, a kolektiv: Slovnik medidini komunikace. Praha: Portal, 2004. s. 21.

21 RISTVE], J.: Vedecké metddy. [online]. [2021-01-30]. Dostupné na: <http://trilobit.fai.utb.cz/vedecke-metody>.

22 KACALA, J.: Krdtky slovnik slovenského jazyka. Bratislava: Veda, 1987. s. 159.

23 FROLOV, L.T.: Filozoficky slovnik. Nakladatel'stvo PRAVDA: 1986. s. 79.

24 KACALA, J.: Krdtky slovnik slovenského jazyka. Bratislava: Veda, 1987, s. 159.

25 GAVORA, P.: Obsahovd analyza v pedagogickom vyskume: Pohl'ad na jej sicasné podoby. [online]. [2021-01-30]. Dostupné na:
<https://pdfs.semanticscholar.org/547a/530ff483b5c772ea305f0609288089a1b19c.pdf>.
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1. AKkA4 je sucCasna jazykova situdcia v oblasti printovych médif na Slovensku, konkrétne v spravnom, resp.
nespravnom pouzivani jazykovych prvkov, aj z pohl'adu mozného ovplyvnenia jazykovej kultdry u

potencialnych citatel'ov?

2. Ktoré jazykové roviny su najviac v rozpore s jazykovou kultirou, resp. ktoré prvky a jazykové

prostriedky?

3. Ktoré problémy z hl'adiska jazykovych rovin sa vo vybranych ¢lankoch vyskytuji najcastejsie a aké su ich

mozné negativne dosledky na celkovu droven jazykovej kultiry na Slovensku?

2.7 Definicia vyskumnej metédy a vyskumného nastroja

V praci sme vyuzili teoretické informacie a analytické idaje z vlastného vyskumu, resp. metddy, ktoré sme
pouzili vlogickej nadvaznosti asystematickosti, konkrétne analyzu, syntézu, dedukciu akomparaciu. Ide

o teoretické metddy ziskavania dat, ktoré sme vyuZili pri pisani teoretickej Casti prace.

V praktickej Casti prace sme uplatnili kvalitativny vyskum a v rdmci neho sme ako vyskumnd metédu
pouzili kvalitativnu obsahovi analyzu. D. Silverman definuje kvalitativny vyskum nasledovne: ,Metody, ktoré
pouZivaju kvalitativni vyskumnici, dokazuji rozsirené presvedcenie, Ze méZu sprostredkovat’ ,hlbsie” porozumenie
spolocenskym fenoménom, neZ by sa ziskalo z Cisto kvantitativhych ddt.“?¢ ]. Hendl k tomu dodava, ze: , Kvalitativny
vyskum sa vykondva pomocou podrobného a intenzivneho kontaktu, ¢i uZ v teréne alebo urcitych situdcidch
s jednotlivcom, pripadne skupinou jedincov. Tieto situdcie maji prevazne bandlny aZ beZny charakter, reflektuji
kazdodenny Zivot jednotlivcov, skupin, spolo¢nosti alebo organizdcii.“?7 ]. Steinerova o kvalitativnej obsahove;j
analyze tvrdi, Ze: ,je zaloZend na viacndsobnych interpretdcidch dokumentov, extrahovani pojmov a ich dalsich
analyzach a spdjani do kategdrii. Takéto postupy vyuziva aj socidlna a kultirna antropolégia, pricom méZe ist aj o
kolaborativne postupy. Obsahovd analyza méZe mat latentnii aj explicitnu zloZku, méZe obsahovat' aj kvantitativne
postupy (frekvencia vyskytu pojmov) a komunikacnii zloZku.“?8 Dalej k obsahovej analyze J. Steinerova uvadza: , Pri
aplikdcii obsahovej analyzy sa vyskumnici zameriavaju na vyskyt znaku v texte z hl'adiska frekvencie ¢i intenzity.
Samotny postup vychddza z urlenia ciela, ticelu a podla toho aj vyberu druhu textu. Uréuje sa aj jednotka analyzy
obsahu (slovo, pojem, veta, kontext). Vlastnd analyza sa vyznacuje kédovanim a zacleriovanim jednotiek do Sirsich
kategdrii podla kategorizacného klica. Vysledky sa vyjadruju v casovom, priestorovom ci vecnom kontexte, déraz sa

kladie na interpretdciu.“2°

Na zaklade viacerych metodologickych vplyvov sa obsahova analyza vyvinula a postupne prejavovala do
roznych poddb a komponentov, z ¢oho sa vyprofilovalo Sest tzv. konstitu¢nych komponentov: ,typ analyzovaného
obsahu, vyskumnd vzorka, hibka analyzy, smer postupu, druh kontroly kédovania a forma vyjadrenia vysledku
vyskumu“3° Na zaklade uvedenej odbornej studie sa uvddzaji vakom vztahu sd konkrétne komponenty

a v samotnom zavere sa uvadza, ze obsahovu analyzu je potrebné hodnotit v konkrétnych vyskumnych stidiach

26 SILVERMAN,D.: Ako robit’ kvalitativny vyskum. Bratislava : IKAR, 2005. s.20.

27 HENDL, |. Kvalitativni vyzkum - zdkladni metody a aplikace. Praha : Portal, 2008. s. 78.

28 STEINEROVA, J.: Kvalitativne metédy vyskumov v informacnej vede. Proinflow: Easopis pro informaéni védy. [online]. [2021-01-30]. Dostupné
na: <https://digilib.phil. muni.cz/bitstream/handle/11222.digilib/134368/2_Prolnflow_7-2015-2_3.pdf?sequence=1>.

29 TamtiezZ.

30 GAVORA, P.: Obsahovd analyza v pedagogickom vyskume: Pohl'ad na jej sicasné podoby. [online]. [2021-01-30]. Dostupné na:
<https://pdfs.semanticscholar.org/547a/530ff483b5c772ea305f0609288089a1b19c.pdf>.
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podla Specifickych vlastnosti. Vtejto suvislosti sa uvddza rozdelenie obsahovej analyzy na kvantitativnu
a kvalitativnu. Vo vSeobecnosti obsahova analyza daného vyskumu zameriava svoju ¢innost na proces hodnotenia
anasledného vyhodnotenia interpretovaného obsahu textu, resp. textov. Tym, ako sa menili poc¢as uplynulych
desatroci texty z hl'adiska témy alebo idey a pribudli d’alSie nové formy a zZanre, tak sa menila aj obsahova analyza,
Co sa odrazalo a v sucasnosti aj odraza pri vytvarani publikovanych textov ¢i v beznej produkcii rozmanitych
foriem, napr. ¢asopisov, odbornych knih, u€ebnic. P. Gavora k tomu uvadza: ,Obsahovd analyza bola pévodne len
kvantitativnou vyskumnou metddou. Definicia obsahovej analyzy Berelsona, ktord sa povaZuje za zakladatel'skd, ju
vymedzila ako vyskumnti techniku na objektivny a systematicky kvantitativny opis manifestného obsahu komunikdtu.
Cielom obsahovej analyzy je podla tejto koncepcie ziskat kvantitativny opis vybranej vzorky komunikdtov.”31
Zlomovou udalostou vo vyvoji obsahovej analyzy bolo pouzivanie tzv. kvalitativnej metodologie vyskumu, ktora
uz priniesla iné funkcie vyskumu a taktiez iné postupy a ciele. To sa odrazilo v konkrétnej obsahovej analyze, ktora
sa o uvedenu kvalitativnu metodolégiu vyskumu opierala a vysledkom bolo a je, Ze: ,,Obsahovd analyza sa tomuto
metodologickému pridu nemohla vyhnut, otvorila sa mu a obohatila sa nim. Vysledkom je, Ze dnes stoja popri sebe

dve filozoficky a metodologicky odlisné koncepcie obsahovej analyzy, kvantitativna a kvalitativna.” 32

3 DOSIAHNUTE VYSLEDKY

V nasledujtcej Casti prace sa zameriavame na kvalitativnu obsahovt analyzu zvolenej vyskumnej vzorky,
teda konkrétnych novinovych ¢lankov v denniku SME a v denniku Novy ¢as v obdobi mesiaca marec 2021. Na
primerané uchopenie analyzy bolo potrebné urcit zakladné kategoérie skimania. V tejto kapitole budeme
interpretovat’ konkrétne data, ktoré sme ziskali prostrednictvom niekol'kotyzdnového detailného skimania
dennikov SME a Novy cCas. Zistené nedostatky sme zoradili do kategorii a prostrednictvom kédovania sme ich
vyhodnotili nasledovne: 1.Lexikalna jazykova rovina, 2. Morfologicka jazykova rovina, 3. Syntakticka jazykova
rovina, 4. Stylistickd jazykova rovina. Niektoré nedostatky sa opakovali ¢astejsie, niektoré menej, z ¢oho je zrejmé,

v akej kategorii, resp. jazykovej rovine sa vyskytovali opakovane, a je im potrebné venovat zvySent pozornost.

3.1 Lexikalna jazykova rovina

Z oblasti lexikoldgie sa v dennikoch SME a Novy Cas najvyraznejsie prejavil vplyv tzv. astého preberania
cudzich slov, internacionalizmov, d'alej vyrazny vplyv hovorovych a slangovych slov. Do istej miery to je spdsobené
sucasnou priestupnostou hranic a vplyvom elektronickych médii, internetu, cestovanim a podobne. Taktiez to je
sposobené priestupnostou hranice medzi narecovymi, hovorovymi a spisovnymi slovami, ¢o prameni aj z toho,
v akom prostredi sa jednotlivi novinari nachadzaju alebo aj vyrastali. Pozitivnym prvkom v tychto printovych
médiach, ¢o dokazal aj nas vyskum, je ista stabilizovana situdcia v pouZivani alternativ niektorych slov cudzieho
povodu, napr. v slovach profesijny - profesiovy - profesiondlny alebo v slovach operacny - operativny. Vyraznym
nedostatkom v denniku Novy ¢as, v mensej miere v denniku SME bolo pouzivanie vacSieho mnoZzstva starsich
anglicizmov, ktoré mali za dlohu sprostredkovat’ isté nové informdcie, napr. z urcitej vednej oblasti, z vyskumu,
odbornych vyrazov atd’, kedy autor, resp. autori takychto ¢lankov pouzivali dany anglicizmus neraz zbytocne bez
adekvatnej funkC¢nosti, ¢im sa nardsala celkova zrozumitel'nost textu, z coho je teda zrejmé, Ze uvedent chybovost

mozeme zaradit aj do podkategorie Stylistiky. Uvedeny nedostatok skimanych a hodnotenych printovych médii

31 Tamtiez.
32 Tamtiez.
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je spbsobeny aj castym preberanim hotovych textov alebo Ciastkovych informacii zo svetovych informac¢nych
agentur - dorozumievanych v anglickom jazyku. Tym sa do ¢lankov dostavaju aj také anglicizmy, ktoré eSte nie su
urcitej Casti Citatel'ov u nas zname a lepSie by bolo pouzit domace ekvivalenty. Napriklad v denniku SME zo diia
19.3.2021 sme v clanku ,,Oc¢kovanie 60-ro¢nych sa spomali“, na s.9, nasli priklad anglicizmu call centrum, pricom
by bol k nemu vhodnejsi slovensky ekvivalent informacnd linka, resp. telefonické centrum. Podobny priklad sme
nasli v denniku SME zo diia 24.3.2021 na strane 6 v ¢lanku ,Cina za sankcie trestd aj slovensku politi¢ku®, i$lo o
slovo showroom, k ¢omu by bol vhodnejsi slovensky ekvivalent predvddzaci priestor, resp. ukdzkovy, reprezentacny
priestor.V tom istom vydani na strane 13 v ¢lanku ,Spevackou sa stala nahodou, potom bola kral'ovnou Sansénov*,
kedy bolo pouzité slovo comeback, k comu by bolo vhodné pouzit slovensky ekvivalent ndvrat spat. V denniku
Novy Cas zo diia 24.3.2021 na strane 12 v ¢lanku ,Na ¢o mate narok pri zruSenom zajazde" bolo pouzité slovné
spojenie charterovy let, k comu by bolo vhodné pouzit slovensky preklad, resp. ekvivalent nepravidelny letecky
spoj, resp. stikromny letecky spoj. Vo vedecky zameranych novinarskych textoch sa ¢asto objavila chyba v slove
laser alebo leasing, hoci k tymto cudzim slovam uz mame zauZzivané aj slovenské zdomacnené ekvivalenty. V tejto
suvislosti vyvstava otazka, do akej miery je potrebné v Zurnalistickych textoch pouzivat podobné cudzie slovj,
medzinarodné ¢i tzv. ,poslovencené“? Aj novinari v tejto kategorii nie ¢asto nachadzaju adekvatnu polohu, co moze
sposobit’ nepochopenie alebo aj celkovll nezrozumitelnost ¢itaného textu. Napriek tomu, Ze oba hodnotené
denniky ¢asto pouZivaju cudzie slova a z nich najmé anglicizmy a, samozrejme, prioritne domace slova, tak sa
autori textov dopustali chyb prave v tejto kategoérii cudzich slov zakoncenych na -dr, -iar, -ier, napriklad komdre,
ako bolo uvedené v denniku Novy ¢as zo dna 2.3.2021 na strane 18 v ¢lanku Jarna sezoéna klope na dvere bolo
pouzité slovo komdre. Alebo v typicky cudzich slovach zakonc¢enych na -r, -1, s tzv. pohyblivym -e-, -0-, napr. metre,
bicykle. Nasli sme to uvedené v denniku Novy ¢as zo diia 4.3.2021 na s. 28 v Sportovej ¢asti dennika v ¢lanku ,Sagan
v priprave na novu sezénu, islo o slova metre a bicykle. Podobnu situaciu sme zaznamenali v pouZzivani alternativ
futbalovy - futbalisticky a nasli sme ju v denniku SME zo diia 24.3.2021 na s. 15 v Sportovej Casti dennika v ¢lanku
»Slovakov ¢aka rok, aky nezazili“.

Uvadzame d'alSie vyrazné chyby nachadzajtce sa v skimanych dennikoch najma vplyvom ceského jazyka,
resp. nevhodnym pouzivanim bohemizmov, napr. nespravneho vyrazu kl'ud, kedy ma byt spravne pokoj, uvedené
slovo sme nasli pouzité vdenniku Novy ¢as zo dna 14.3.2021 na s. 6 v ¢lanku ,Preco mdéze byt ivermektin
nebezpeény?“ Dalej to boli vyrazy, napr. jednd sa o, namiesto spravneho variantu ide o, ohladom, namiesto
spravneho vyjadrenia pokial ide o, tohoto, namiesto tohto, dopad, namiesto spravneho variantu vplyv, dosah,
sticastnost, namiesto spravneho variantu sti¢asnost, potenciondlne, namiesto spravneho potencidlne a iné.
Vyskum anasledné zhodnotenie pouZzivanych slov, resp. lexikdlnych prvkov ukazali zasadny rozdiel
v primeranosti ich pouZivania, a hlavne ich spravneho pouzivania podla kodifikacie spisovného jazyka, ¢o
potvrdilo predpoklad, Ze dennik SME kladie ovel'a vacsi doraz na spisovnu formu, je teda v tomto meradle viac
pozitivne mienkotvorny ako dennik Novy cas, ktory sa vyberom pouZivanych slov vyrazne prisposobil bulvaru.
Ako priklad mézeme uviest ¢lanok z dennika Novy €as zo dila 24.3.2021, kedy cely ¢lanok na strane 11 - Za hodinu
zadrzali troch Soférov toho istého auta je typicky bulvar, sd tu vyuZzité expresivne slova a slovné spojenia, ako napr.
len opité hlavy, oZrati, previnilci, pdlenku, ide do basy. Samozrejme, aj v mienkotvornom denniku SME, sme nasli
popri seri6znych ¢lankoch priklady hraniciace s bulvarom, ¢o dokumentovali pouZzivanim slov, ako napr. vdenniku
SME zo diia 25.3.2021 na s. 5 v ¢lanku ,,Pandémia priblizila koniec kesu“, st vyuZzité expresivne vyrazy, typické pre

bulvar. Takouto formou komunikacie s ¢itatel'mi sa snazi nielen dennik Novy cas, ale v niektorych pripadoch aj
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dennik SME, €o najviac eventualneho citatel'a prildkat a udrzat si ¢itanost na dlhsSie obdobie, pravdepodobne aj

sjednoduchsieho” ¢itatel’a, ale na ukor jazykovej kultury.

3.2 Morfologicka jazykova rovina

Podl'a zisteni sa v uvedenych dennikoch najcastejSie robili pravopisné, resp. tvaroslovné chyby. Stvisi to
najma stym, Ze pravopis sa akoby vzdialil od potreby jeho praktického pouZzivania, pretoze publicisti sa
najCastejsie spoliehaju na tzv. ,autocorrect”. Ako konkrétny priklad uvedeného postupu, teda takejto chyby bolo
predovSetkym nespravne pouzivanie genitivu Zenskych substantiv v plurdli, vIokali muzskych substantiv
v singulari a podobne vlokali substantiv v strednom rode, ktoré boli v singulari. V denniku Novy ¢as zo dia
11.3.2021 v ¢lanku ,,Ohrozené zdroje pitnej vody“ na s. 15 sme nasli tvar vod, hoci ma byt spravne pouzité slovo
véd.

Menej Casté chyby sa objavili vsledovanych dennikoch v pouZivani nominativu plurdlu substantiv
muzského rodu a v tzv. mnoznom nominative. V denniku SME z 9.3.2021 na s. 8 v ¢lanku ,Znovu preZzivat Stastie”
bolo nespravne pouzité slovo dedici, kedy ma byt spravne pouzité slovo dedicia. Zistené nedostatky pod vplyvom
zapadoslovenského narecia ibratislavskej hovorovej podoby sa objavili v skimanych textoch vo viacerych
pripadoch, ¢o hodnotime negativne v obidvoch sledovanych dennikoch, ato konkrétne pri pouZivanie tvarov
substantiv v lokali singularu a v nominative pluralu v slove teplomer, ¢o sme nasli nespravne v ¢lanku na s. 13
»Zima eSte nepovedala posledné slovo“ v denniku Novy cas zo dna 30.3.2021, kedy bolo namiesto teplomery
pouzité slovo teplomeri. Spravny tvar takychto substantiv vyzaduje primerané vedomosti z danej jazykovej roviny,
pretoZe okrem negativneho vplyvu dialektu sa prelina uvedeny problém aj s niektorymi podobnymi domacimi,
cudzimi a zdomacnenymi cudzimi slovami, v priponach -u, -i. Uvedené chyby v tvaroslovi sa potom prenasaju do
spisovnej formy prostrednictvom novinarskych textov a nasledne negativne vplyvaju na percipientov, a teda
Citatel'ov sledovanych dennikov.

Dalsiu problematickii chybovost' v ramci tvaroslovia uvaddzame spravne, resp. nespravne pouzitie tvarov
v genitive pluralu, napr. u tychto slov: klientka, pacientka. Ako nazorny priklad uvadzame nespravne pouZzitie
pacientiek oproti spravnemu ekvivalentu pacientok, alebo klientiek, k spravnemu ekvivalentu klientok. Tito chybu
sme nasli vdenniku Novy ¢as zo dila 19.3.2021 v ¢lanku ,Smrt ucitel'’ky nesavisi s ockovanim proti covidu!“
Dal$im problematickym javom v novinarskych textoch v oboch dennikoch s negativnou prevahou v denniku Novy
Cas bolo nespravne pouzivane tvaru zivotnych podstatnych mien v muzskom rode v nominative pluralu.
Konkrétne v pouzivani pripony -i, ku ktorej je pripustny aj ekvivalent pouzivania pripony -ia, -ovia. Konkrétne to
bolo v slove zdujemca - zdujemcovia, pricom vynimoc¢ne je uvadzany aj dvojtvar zdujemci, ekoném - ekonémovia -
ekonémi, Nor - Ndrovia, Nori. Takyto priklad sme nasli v denniku Novy ¢as zo diia 24.3.2021 na s.4 v clanku
»,Podvodnici na Bazosi sa tvaria aj ako kupujtci“ a bolo tu uvedené zdujemci, ¢o je z hl'adiska moznosti pouzitia
dvojtvaru pri takychto slovach pripustné. Rovnocennost pouZivania pripon bola zrejma aj pri niektorych
jednoslabi¢nych slovach - menach narodov a kmeniov, napr. , Briti - Britovia, ktoré vSak vramci skimania
a zhodnotenia evidujeme iba v denniku SME, v tomto pripade spravne. Nasli sme to v Cisle zo diia 18.3.2021, na s.
7 v ¢lanku ,Briti zaockovali polovicu dospelych.”

Uvadzame i zistené priklady cudzich slov s pravopisnymi chybami: busines, bussines, spravne - business,
softwer, spravne - software, eshop, spravne - e-shop, email, mail, spravne - e-mail, samit, spravne - summit, bitcon,

spravne - bitcoin. Priklad nespravne pouzitého slova mail uvadzame z dennika Novy cas zo dna 24.3.2021, kde na
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s.12 v ¢lanku ,Na ¢o mate narok pri zruSenom zajazde?“ je v texte pisané...a doloZia to mailom.., a taktieZ v denniku
SME zo dila 8.3.2021 v ¢lanku ,,Bitcoin nebol nikdy taky drahy“ na s. 6, kedy v nadpise bolo toto slovo pouzité
spravne, ale v texte sa uz objavilo v nespravnej forme, teda v tvare bitcon.

Inou ¢astou chybou bolo nespravne pouZzivanie interpunkénych znamienok, ktoré st pouzivané preto, aby
od seba oddelili jednotlivé casti textu, aby sa tak mohla zvysit kvalita informaAcii, ktoré eventualny citatel moze po
precitani ziskat. Preto je vel'mi ddleZité, aby aj v tomto pripade boli v novinovych ¢lankoch dodrZiavané pravidla,
napr. pri pouzivani pomlciek, spojovnikov, bodkociarok apod. ako je uvedené v Pravidlach slovenského
pravopisu. V denniku SME zo dna 24.3.2021 v ¢lanku ,Porazil Matovi¢a“ sme na prvej strane nasli: ...ale v ceste mu
stdl tazky super : samotny Igor Matovic, vhodnejSie by bolo pouzit poml¢ku namiesto dvojbodky alebo uplne
vynechat dvojbodku.

Chybami z hl'adiska diakritiky boli absentujuce ivodzovky, médkcene, dizne, bodky, ¢iarky a pod., €o tiez

s najvacsou pravdepodobnostou bola chyba tlace. Napriklad v denniku Novy ¢as zo dna 26.3.2021 nas. 14 v clanku
,Co treba na jar urobit’ v zahrade“ bolo pouZité slovné spojenie je dobre ich prikryt, kedy by malo byt spravne
pouZité je dobré ich prikryt. Napriek tomu mozu byt tieto chyby problémom pre bezného citatela — percipienta,
pretoze moZze byt uvedeny do omylu, napr. pri nejakom délezitom nazve alebo informécii.
Dolezitym gramatickym i Stylistickym prvkom je pouZivanie medzery, ktord bola v skimanych dennikoch
pouzivané vacsinou spravne, s dorazom na prehl'adnost a zrozumitel'nost textu, a teda jej pouZivanie zodpovedalo
kodifikatnym pravidlam slovenského jazyka. Taktiez delenie slov bolo realizované podl'a Pravidiel slovenského
pravopisu, Cize slova sa rozdel'ovali vacSinou na hranici slabik. Vtomto konkrétnom pripade bolo pravidelne
dodrziavanie tychto noriem viac v denniku SME ako v denniku Novy cas.

PouZivanie vlastnych mien a zemepisnych nazvov bolo prakticky bez chyb, napr. v oznacovani vlastnych
mien, Statov, institucii, sviatkov, firiem, organizacii, internetovych stranok a pod.

Ovela CastejSim nedostatkom v novinovych clankoch, predovsetkym v denniku Novy cas, bolo nespravne
pouZzivanie predloZiek - prepozicii, pomocou ktorych sa vlastne c¢itatel zoznamuje sistou povahou vztahu
podstatnych mien, napr. medzi sebou ¢i vztahom podstatného mena kinému slovesu. Okrem nespravneho
pouzitia predlozky sme zaznamenali aj jej Uplnd absenciu, ¢im sa zmenil cieleny alebo pozadovany vyznam
vypovede, resp. vety. V denniku Novy Cas sme nasli, napr. na s. 11 v ¢lanku ,Za hodinu zadrzali troch Soférov toho
istého auta“, pouZzita predlozku v titulku Za, kedy by bolo vhodnejSie pouZit slovné spojenie V priebehu hodiny

zadrZali troch Soférov toho istého auta.

3.3 Syntakticka jazykova rovina

Jazykova syntakticka rovina, resp. kategoria, sa zameriava na tvorbu viet a jednoduchych ¢i zloZenych
suveti vdanom jazyku. Ide teda o suhrn konkrétnych kodifikovanych pravidiel, ktoré su typické pre kazdy
jednotlivy jazyk, na ¢o treba vel'mi detailne prihliadat pri koncipovani novinarskych ¢lankov i pri moZznom
preberani, napr. agentirnych sprav zinych $tatov, ateda zinych jazykov alebo aj zo slovenskych tlacovych
agentur. NajvacSie problémy sme zistili vramci vztahu slovenského a anglického jazyka, pretoze konkrétne
v anglickom jazyku ma vetny clen svoje tzv. pevné miesto, naproti tomu slovensky jazyk je v tomto flexibilnejsi,
a teda postavenie vetnych ¢lenov sa do urcitej miery moZe v rdmci vyznamu a inych jazykovych pravidiel menit.
Samozrejme, pri tomto procese je potrebné dodrzat’ dany tvar slova, aby bolo tiplne zrejmé, aky je to vetny Clen.

Z tohto doévodu sa musi prisne dodrziavat sklonovanie podstatnych apridavnych mien, zdmen, cisloviek,
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a Casovanie slovies. Z uvedeného je zrejmé, preco sa syntax, ako konkrétna jazykova rovina, resp. kategéria uzko
prepdja s morfologickou jazykovou rovinou v ramci celkovej gramatiky slovenského jazyka. V tomto konkrétnom
pripade sa vazne chyby v dennikoch vacsinou neobjavili, avSak z hl'adiska celkového hodnotenia bola niz$ia miera
urovne zrozumitel'nosti v rdmci adekvatnosti alebo neadekvatnosti pouZzivania jednoduchych a €asto zlozenych
suveti v denniku Novy cas.

PouZivanie zdkladnych vetnych ¢lenov, teda podmetu a prisudku, bolo prakticky bezproblémové, hoci

v ojedinelych pripadoch sa vyskytla s tym suvisiaca pravopisna chyba.

3.4 Stylisticka jazykova rovina

Stylisticka jazykova rovina, resp. kategéria je chdpana ako samostatna, hoci, ako sme uviedli v inej ¢asti
prace, aj ako nadstavbova, pretoZe vyuziva vsetky prvky z lexikalnej, morfologickej a syntaktickej jazykovej roviny
z dévodu tvorby zrozumitelnych ajazykovo spravnych textov. Preto je vramci novinovych ¢lankov doleZité
Stylisticky bezchybné formulovanie a interpretovanie informdcif, aby potencidlni prijimatelia, resp. Citatelia
spravne pochopili text, aby sa zbytocne neopakovali slova, aby boli uvedené gramaticky spravne, aby boli
pospajané podla syntaktickych pravidiel, a tak ¢o najviac splnili ¢i uz informacnu alebo spravodajska funkciu.
Konkrétne v nami skimanych dennikoch SME a Novy ¢as sa naozaj najviac objavili Stylistické nedostatky vo forme
opakujtcich sa rovnakych slov a slovnych spojeni v po sebe nasledujucich vetach a dokonca taktiez v ramci jednej
vety. Uvedeny nedostatok bol CastejSie viditeIny v denniku Novy ¢as ako v denniku SME. Inym prikladom bolo
nespravne opakovanie, napr. spojky ale, pricom slovensky jazyk ponuka niekol'’ko vhodnych ekvivalentov.

Istym ozivenim, ale s tym sdvisiacim nespravnym pouZzivanim bola tzv. metaforickost, napr. I'udovych
mudrosti alebo prislovi, ktorym chceli pravdepodobne autori ¢lankov €o najviac priblizit istd tému Citatel'ovi,
pripadne ho o najviac zaujat a udrzat si jeho pozornost. Uvedeny jav by bol celkom v poriadku, ak by takato
metaforickd informdacia alebo sprava zodpovedala aktudlnej skutocnosti, o sa nie vzdy autorom podarilo.
Takymto sposobom vznikali v niektorych novinarskych ¢lankoch problémy tykajice sa zrozumitel'nosti a vaZnosti
v spravodajskych clankoch zostatného obdobia covidovej problematiky. Inym prikladom neadekvatneho
opakovaného pouzivania tej istej slovnej informacie bolo jej duplicitné zopakovanie, ¢o z nasho pohladu tiez
nebolo vhodné. TaktieZ sa ¢asto vyskytovali na zaciatku viet alebo stveti slova ako samozrejme, bolo potrebné
apod., ako keby autor ¢lanku vyjadroval presvedCenie o informovanej skutocnosti, ¢o je sice velmi
pravdepodobné, ale nemusi to byt z jeho pohl'adu tplne isté. Podobna situacia bola aj pri pouziti slova takmer a v
inych.

Nadvaznost viet a suveti bola v sledovanych printovych médiach na vyssej arovni v denniku SME ako
v denniku Novy ¢as, naopak v denniku Novy cas kladli autori ¢lankov vacsi déraz na jednoduchost, az bulvarnost

pouzivanych viet a slovnych spojeni.

V nasledujticej Casti prace interpretujeme data ziskané prostrednictvom kvalitativnej obsahovej analyzy.

Na zaklade tychto poznatkov zodpovieme stanovené vyskumné otazky.

Vyskumna otazka ¢. 1: AKA je sucasna jazykova situacia v oblasti printovych médii na Slovensku,
konkrétne v spravnom, resp. nespravnom pouzivani jazykovych prvkov, aj z pohladu mozZného

ovplyvnenia jazykovej kultiry u potencialnych citatel'ov?
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Potvrdilo sa, Ze jazykova situdcia, resp. Urovenl pouZitia jazyka, jazykovych prostriedkov v ramci konkrétnych
jazykovych rovin ma v printovych médiach ustdlend, v pouZiti niektorych prvkov (lexikalnych, gramatickych)
Klesajucu uroven, avsSak zistili sme zakladné rozdiely turovne pouzivania jazykovych prostriedkov
v mienkotvornom denniku SME na rozdiel od bulvarneho dennika Novy cas, ktory vo viacerych jazykovych
prvkoch neakceptuje dolezité normy a pravidla kodifikovaného spisovného slovenského jazyka. Z uskutocneného
vyskumu sme zistili zndme i nové informadcie z oblasti printovych médii, na zaklade ktorych méZeme konStatovat,
Ze v sucasnosti maju printové média pomerne vyrazny vplyv na Citatela, a teda je ddlezité, aby sa Stylistické,
lexikalne a gramatické chyby priebezne odhal'ovali a taktiez flexibilne odstranovali. Uvedena situacia sa tyka aj
online verzie dennika SME a dennika Novy cas, pretoZe taktiez zohravaju ddlezitd ulohu vo vztahu novinar -
percipient (Citatel), s tym rozdielom, Ze podla vSeobecne dostupnych informacii je uvedena forma vyuzivana
mladSou a stucasne flexibilnejSou generaciou. Tym je vacsi predpoklad, Ze pripadné chyby su skor odstranené ako
v tradicnom printovom vydani. Za pomerne stabilni ustalent situdciu povazujeme vyuzitie Stylistickych
jazykovych prostriedkov, a to v oboch dennikoch, naopak nepriaznivy trend pozorujeme v Novom ¢ase, najma
v gramatickych chybach ivramci lexiky, konkrétne vnespravnom dodrziavani pravopisnych noriem,
v neadekvatnom pouZzivani anglicizmov, bohemizmov, hovorovych a slangovych slov a inych. Gramaticka, teda
pravopisna stranka bola v denniku SME na vys$Sej irovni ako v denniku Novy ¢as. Sic¢asnu situaciu teda méZeme
charakterizovat ako pomerne ustalend, s tym Ze je potrebné v nasledujicom obdobi odstraiiovat predovsetkym

pravopisné a lexikalne chyby.

Vyskumna otazka ¢. 2: Ktoré jazykové roviny si najviac v rozpore s jazykovou kultiirou, resp. ktoré prvky

a jazykové prostriedky?

Konkrétna situicia spravneho, resp. nespravneho pouzivania jazykovych prvkov a prostriedkov v printovych
médiach v jazykovych rovinach, ako lexikolégia, morfolégia, syntax a Stylistika je priemernd, pretoZe jazykova
kultira v komerénych, bulvarnych médiach, v naSom pripade v denniku Novy ¢as, ma klesajicu tendenciu, ¢o sa
odraza v ¢astom nespravnom vyuzivani slov v lexikalnej rovine - anglicizmov, narecovych slov, hovorovych slov,
bohemizmov, slangovych slov. Tym, Ze Zurnalistika je zvycajne flexibilna a rychla, nezostava pravdepodobne
dostatocné mnozstvo ¢asu na dokladna pripravu jazykovo spravneho novinarskeho textu, ateda autori sa
uchyl'uju k Coraz castejSiemu preberaniu informacii islov a slovnych spojeni z cudzich jazykov, ¢o sa potom
odraza vo vSetkych uvedenych jazykovych rovinach. Taktiez sa nasledne iba mechanicky prekladaju pisané slova
z jedného jazyka do druhého bez toho, aby sa prispésobovali tzv. novému kultirnemu prostrediu a k danej nove;j
situdcii, pripadne sa kvoli rychlosti a casovému stresu pouzivaju hovorové slova, bohemizmy, pripadne nevhodné
novotvary aj na zaklade cudzich vyrazov. Anglicizmy boli vyuZivané najma v denniku SME, menej v denniku Novy
Cas, stym ze dennik SME vyuZzival vo viacerych spravodajskych tutvaroch anazoroch novinarov a dalSich
prispievatel'ov aj viac cudzich slov a internacionalizmov, kedy sa pravdepodobne predpokladalo, Ze percipient je
uZ urcitou Citatel'skou troviiou a vedomostne k danej téme viac pripraveny, a teda moze pochopit i text s va¢sim
mnozstvom cudzich slov alebo internacionalizmov. Negativom potom moZze byt, ak sa k takémuto ¢lanku dostane
menej skaseny Ccitatel, vedomostne menej pripraveny, ktory takyto ¢lanok nemusi vébec pochopit. V tejto
suvislosti je dennik Novy ¢as zdanlivo jednoduchsi, pristupnejsi aj k Citatel'om z tzv. niz§ou troviou vzdelanosti a

skdsenosti, a preto autori tohto dennika vyuzivaju anglicizmy ¢i iné cudzie slovd vekovo starsSie, ktoré uz v
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spolo¢nosti dlhsie obdobie spolahlivo funguji a st jej zname a tie dopliiaju o akési novinarske a spolo¢enské
novotvary v hovorovej alebo slangovej podobe. Takyto text je vdenniku Novy ¢as moZno zrozumitelnejsi, ale
z hl'adiska jazykovej a konkrétne lexikalnej irovne na ovela nizsej irovni ako to bolo v denniku SME.

Z hl'adiska gramatiky, resp. morfolégie a syntaxe je v denniku SME pomerne stabiln3, teda dobra situacia,
pravdepodobne korekcia vykonavana zodpovednymi pracovnikmi prebieha na pomerne kvalitnej irovni s malym
obsahom pravopisnych alebo inych tvaroslovnych chyb. Naopak v denniku Novy ¢as sa vyskytuju castejSie
zakladné pravopisné chyby, dalej chyby v sklonovani ¢i v ¢asovani ivramci syntaxe. Vramci syntaktickej
jazykovej roviny d'alej autori ¢lankov, napr. v denniku SME vyuZzivaju viaceré moznosti, ktoré ponuka syntakticka
jazykova rovina, teda vzajomné prepojenie jednoduchych viet asuveti do zrozumitelného ainformaciami
naplneného textu, ktory je pre Citatel'a zrozumitel'ny a s hodnotnym prinosom. V niektorych pripadoch sa autori
v denniku SME nechali akoby vtiahnut do obsiahlych myslienkovych pochodov, ¢o sa nasledne odrazalo
v neadekvatnom pouzivani zloZenych suveti ¢i postavenia vetnych ¢lenov, ktoré spdsobili v niektorych pripadoch
mensiu zrozumitel'nost ¢i dokonca odklon od prezentovanej témy. V tomto pripade bol dennik Novy ¢as pomerne
Stylisticky a syntakticky jednoduchsi, pretoZe autori vyuzivali vacSinou jednoduché vetné konsStrukcie bez
obsiahlych zloZenych suveti, aby takymto sposobom rozsirili svoje portfélium citatel'ov aj o iplne jednoduchsich
potencidlnych Ccitatelov. Tym, samozrejme, vyber sprievodnych jazykovych prostriedkov suvisiacich so
syntaxou s presahom do Stylistiky a lexiky utrpel na kvalite a celkovom jazykovo-kultirnom prejave.

Tak ako sa vyuzili jazykové prostriedky z lexikalnej, morfologickej a syntaktickej roviny v sledovanych
printovych dennikoch aich elektronickych verziach, tak sa to prejavovalo v celkovom Stylistickom vyjadreni
jednotlivych novinarskych ¢lankov. M6Zeme konStatovat, Ze uroven Stylistiky, a teda textového vyjadrenia bola na
vysSej urovni v denniku SME, kedy autori okrem tzv. neutralnej Stylistickej prezentacie vyuzivali aj ozvlastnujice
prvky, aby nielen uputali Citatelovu zvedavost a pozornost, ale aby aj priniesli istd vysSiu trovenn moznosti
Stylistického vyjadrovania na potencialneho citatel'a. Naopak Novy ¢as si v ramci Stylistického vyjadrenia velké
ciele ¢i azda nejaké poslanie nekladol, pretoZe autorom islo zvacsa o akési prvoplanové prenesenie déleZitych

alebo bulvarnych informaécii s ciel'om ¢o najjednoduchsie stylisticky priamo vyjadrit urcitd informaciu.

Vyskumna otazka €. 3: Ktoré problémy z hl'adiska jazykovych rovin sa vo vybranych ¢lankoch vyskytujia

najcastejSie a aké su ich moZné negativne ddsledky na celkovi urovei jazykovej kultiiry na Slovensku?

Vyrazny vplyv publicistiky, resp. printovych médii na troven jazykovej kultiry obyvatel'ov Slovenska je urcite
nepopieratel'ny a bude nad’alej vel'mi délezity, a preto je potrebné v nasledujicom obdobi zamerat pozornost na
vacsiu profesionalitu a d’alSie vzdelavanie novinarov najma v ramci problematiky sledovanych jazykovych rovin -
lexikol6gie, morfoldgie, syntaxe a Stylistiky, pretoZe Citatelia velmi citlivo vnimajd nielen obsahovi stranku
ponukanych zurnalistickych textov, ale aj, napr. vyuzitie lexiky, teda adekvatnosti mnozstva pouzitia cudzich slov,
najma anglicizmov alebo bohemizmov, slangovych ¢i hovorovych slov, vramci gramatiky, teda morfoldgie
a syntaxe spravne pouZzivanie tvaroslovia, asovania, pravopisu, podobne v ramci Stylistiky, ¢i je dany text, napr.
s dostatoCnou informacnou hodnotou, ¢i je prehladny, zrozumitelny, zaujimavy, Stylisticky vyrovnany,
informacne zhutneny a pod.

Z vyskumu je zrejmé, Ze jazykova norma bola v oboch sledovanych dennikoch vo viacerych pripadoch

poruSend, ateda Siroka Citatel'skd verejnost mohla byt vedome ¢i nevedome vramci viacerych chybnych
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jazykovych javov uvedena do omylu. Printové média, resp. aj konkrétny autor Zurnalistického textu moZe byt
dokonca akymsi nositel'om jazykového vzoru pre bezného citatel'a, ako sa aj on moZe podl'a tohto vzoru Stylisticky
prejavovat, aké slova z lexiky si moze zapracovat do svojej slovnej zasoby, ako vyuZije pri tvorbe pisomného
prejavu jazykové normy pri ohybani, ¢asovani slov, v pravopise a pod. Je teda zrejmé, Ze pre cCitatela moze byt
zurnalista z printového média istou autoritou, od ktorého ocCakava, Ze je dostatoCne pripraveny nielen ako
profesiondl - novindr, ale aj jazykovo, s vysokou vedomostnou droviiou zo vSetkych jazykovych rovin, a teda Ze
s najvacsou pravdepodobnostou nerobi takmer Ziadne chyby. Zistili sme, Ze takyto stav, najma v denniku Novy cas
nie je stabilizovany, o sa nasledne negativne odraza na d’alSej jazykovej trovni jeho potencidlnych Ccitatel'ov,
ktorych je pravdepodobne viac. Dennik SME, ako ukazal aj nds vyskum, je na relativne ustalenej priemerne;j
jazykovej tirovni, a teda spliia isté kritéria na smerovanie k pozitivnej jazykovej kultire k potencialnym ¢&itatelom
s tym, ze v niektorych pripadoch by mohli autori ¢lankov zvazit menej casté pouZivanie anglicizmov alebo
internacionalizmov a v niektorych spravodajskych clankoch by mohli vyuzivat jednoduchsiu a prehl'adnejsiu

formu syntaktickych, resp. Stylistickych konstrukcii.

4 DISKUSIA A ZAVERY

Zo stadia odbornej literatiry a z uskuto¢neného vyskumu - predovsSetkym zanalyzy, syntézy
a kompardcie ziskanych informacii vyplynulo, Ze je niekol'’ko moznosti, ako v ¢o najkratSom Case zlepsit jazykovua
droven nielen v nami vybranych printovych médiach, ale aj v médidch vo vSeobecnosti. Konkrétne je vel'mi
dolezité zamerat sa na vyrazné zvySenie jazykového povedomia pouzivatel'ov kodifikovaného spisovného jazyka,
v nasom pripade novinarov printovych médii, aby tak priamo i nepriamo pozitivne posobili na potenciadlnych
Citatel'ov, ktori vnimaju Zurnalisticky text nielen ako zdroj dolezitych informaécii, ale aj ako moznost vedomého i
nevedomého utvrdzovania a rozsirovania si jazykovych znalosti z hl'adiska lexiky, morfoldgie, syntaxe a nasledne
Stylistiky. Preto je potrebné, aby sa profesionalni novindri z printovych médif aj po Stddiu, teda v novinarskej praxi
nad’alej venovali popri svojej zurnalistickej Cinnosti d’alSiemu vzdelavaniu azdokonal'ovaniu v jazykovych
zruCnostiach s dérazom na uvedené jazykové roviny, resp. kategorie, Cize aby nedavali priestor pouZzivaniu
nespravnych jazykovych prvkov, ako napr. nadmernému pouzivaniu cudzich slov, najma anglicizmov,
bohemizmov a inych, pretoZe spisovna slovencina, konkrétne lexika, ponidka vo vacsine pripadov primerané
domace alebo zdomacnené ekvivalenty. Taktiez je potrebné obmedzit pouzivanie zbyto¢nych dialektizmov,
nespisovnych hovorovych slov ¢i inych foriem, ktoré svojim sposobom destruuju kodifikovany slovensky jazyk,
¢oho dosledkom st dlhoroc¢né negativne vplyvy na obyvatel'ov, pretoze takmer vSetky denniky st do urcitej miery
mienkotvorné a tyka sa to dokonca aj tzv. bulvarnych, ktoré cita este vacsie mnozstvo obyvatel'ov Slovenska.
Vyskum potvrdil, Ze Uroven jazykovej kultiry v printovych médiach je priemerna, v bulvarnych v niektorych
ukazovatel'och podpriemerna.

V teoretickej Casti prace sme sa sustredili na zadefinovanie jazyka, jeho poddb s presahom na medialny
jazyk, medidlnu komunikaciu a d’alSie s tym suvisiace jazykové osobitosti. Konkretizovali sme, Co je to spisovny
jazyk, aké ma podporné institucionalne ukotvenie, praktické vyuzitie jazykovych a medialnych casopisov spolu
s paralelnymi jazykovednymi diskusiami, napr. o problematike prenikania cudzich slov, najma anglicizmov
a bohemizmov, d'alSich nespisovnych utvarov, teda hovorovych a narecovych slov a inych. Za osobitny prinos

povazujeme odborné nazory poprednych jazykovedcov a medialnych odbornikov.
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V rdmci analytickej Casti prace sme skiimali konkrétne vybrané printové média dennik SME a dennik Novy cas,
rézne podoby jazyka a jazykovu kultiru v tychto dennikoch z hl'adiska jednotlivych jazykovych rovin - lexikologie,
morfolégie, syntaxe, Stylistiky.

Vplyv publicistiky, resp. konkrétnych printovych médii, v naSom pripade mienkotvorného dennika SME
a bulvarneho dennika Novy cas, je nespochybnitel'ny a vyrazny, ¢o sa odraza v Grovni pouzivania spisovného
jazyka u Citatel'skej verejnosti. Systematicky vyskum pouZitia jazykovych prvkov z jednotlivych jazykovych rovin,
resp. kategérif v dennikoch SME a Novy ¢as ukdazal, Ze prakticky vo vSetkych jazykovych rovinach nastal urcity
progres, napr. v pouzivani anglicizmov, v syntaktickych konstrukciach, v stylistickej réznorodosti a podobne, ale
sucasne sme pozorovali istu stagnaciu i klesajicu uroven a z toho vyplyvajlice negativa v podobe pomerne castej
chybovosti pri praktickom uplatiiovani pravidiel a noriem spisovného slovenského jazyka v gramatike a v tzv.
bulvarizacii.

V praci Jazykovd kultira medidlneho prostredia na Slovensku sme teda uviedli teoretické a empirické
vychodiskd, stanovili sme hlavny ciel' a ¢iastkové ciele vo forme kapitol a podkapitol. Na zaklade teoretickych
vychodisk, ich podrobného $tidia a prostrednictvom vykonaného vyskumu - kvalitativnou obsahovou analyzou
podob jazyka vo vybranych sicasnych printovych dennikoch SME a Novy cas sme zistili, Ze droven pouZivania
jazyka v sicasnom medialnom prostredi je na priemernej trovni, s klesajicou tendenciou z hl'adiska pouzitia
jazykovych prostriedkov najma z lexikoldgie a morfolégie predovsetkym v bulvarnych médiach. Z dosiahnutych
informdcif sme taktieZ zistili, Ze nespravne pouZivanie niektorych jazykovych prvkov z jednotlivych jazykovych
rovin v mienkotvornych i v bulvarnych dennikoch méze negativne ovplyviiovat jazykovu kulturu potencialnych
percipientov, pretoze média pouzivaju jazyk ako svoj hlavny komunika¢ny nastroj, a tak vedome, ¢iZe priamo, ale
i nevedome, ovplyviiuju a sucasne formuja d’alsich aktivnych acastnikov v medialno-komunika¢nom procese. Ciel
prace sme splnili.

V danej problematike by bolo vhodné pokracovat rozsirenim vyskumnej vzorky, pripadne uskuto¢nenim
vyskumu - ankety z pohl'adu aktivnych percipientov a zistenia priameho vplyvu trovne jazykovej kultdry médif
naich jazykovu droven. Zaroven odporucame dolezity atribut, Ze nastrojom kazdého dobrého novinara je spisovny
slovensky jazyk, ktory sa realizuje v danej spolo¢nosti, v nasom skiimanom pripade formou pisaného textu, ktory
smerom k ¢itatelovi musi spiiat’ aj naro¢né kritéria spisovnosti a v pripade zistenych nedostatkov a opakovanych
chyb musia byt flexibilne odstrafiované, aby sa ¢o najviac obmedzil ich pripadny negativny vplyv na percipientov.
Preto je potrebné sa tymto problémom nad'alej vaZne zaoberat priamo v redakcidch médii, na vysokych skolach
pri priprave budtcich profesiondlnych Zurnalistov a sicasne na tomu zodpovedajicich Statnych institdciach
v ramci ministerstiev, novinarskych zdruzeni a organizacii, kontrolnych institucii, jazykovo-vednych institucii,
vramci odbornych poradni adalSich. TaktieZ je potrebné zvysit zaujem verejnosti o dand problematiku,
nastartovat verejnu diskusiu o slovencine, ¢o by znamenalo adekvatne uvedomenie si skutocnej podstaty
a postavenia spisovného slovenského jazyka ako dolezitého nastroja pre kazdodenny osobny a pracovny zZivot,

pre celkovu jazykovu politiku na Slovensku v zaujme zlepSenia tirovne Zurnalistiky a ¢itatel'ov tlace.
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