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NAVRH WEBOVEJ APLIKACIE ZAMERANEJ NA VHODNY DRESS
CODE V PROSTREDI VYSOKOSKOLSKEHO VZDELAVANIA

Michal Kubovics, Adam Madlenak

Abstrakt

Praca sa zameriava na navrh webovej aplikacie zameranej na vhodny dress code v prostredi
vysokoskolského vzdeldvania, konkrétne na komplexnejSiu kampann zameranu na zlepSenie
sucasného stavu dodrziavania dress codu vo vybranej vzdeldvacej inStitucii. Cielom préce je na
zéklade teoretickych vychodisk analyzovat sufasny stav Vv domdacej krajine aV zahranici
a nasledne navrhnut' vhodné riesenie pre definovany problém. Teoretickd Cast prace hovori
0 definovani zakladnych pojmov v oblasti dress code, mody a histérie tejto problematiky.
Nasledne su definované praktické priklady zdomova azo sveta. Dalsia kapitola ponima
0 metodike a cieloch prace. V poslednej kapitole sa autori zameriavaju na rieSeny problém.
Nésledné ideové rieSenie problému, stratégie kampane a kreativneho rieSenia. Taktiez kapitola
obsahuje funkcionalitu webovej aplikacie a moznosti zbierania dat po spusteni kampane
a o¢akavania od kampane.

Kracové slova: Dress code, mdda, dress code vo vzdelavacej institlcii, webova aplikacia

Abstract

The thesis focuses on the design of a web application focused on a suitable dress code in the
higher education environment, namely a more comprehensive campaign aimed at improving the
present state of dress code compliance in a selected educational institution. The aim of the thesis
is to analyze the current situation in the home country and abroad based on the theoretical
backgrounds and subsequently to propose an appropriate solution for a defined problem. The
theoretical part of the thesis talks about the definition of basic concepts in dress code, fashion and
history of this issue. Practical examples from home and the world are then defined. The next
chapter is about the methodology and goals of the work. In the last chapter the authors focus on
the solved problem. Subsequent Ideal Solution to the Problem, Campaign Strategy, and Creative
Solution. The chapter also includes web application functionality and data capture options after
campaign launch and campaign expectations.

Keywords: Dress code, fashion, dress code in educational institution, web application



UvVOoD

Moda je vsade okolo nés. V stucasnosti je tol’ko roznych stylov, ze kazdy si méze vybrat
ten dany, ktory je ¢loveku najblizSie. Vyber oblecenia je teda pre kazdého ¢loveka individualna.
Modze sa jednat’ o farebné zladenie, kde je vel'mi tazké najst’ spolocné rovnaké vychodisko pre
hodnotenie a vyber. Stylovost’ sa moze menit’ podla roznych krajin a ich kultir.

Vo vzdelavacich institiciach je v sucasnosti dress code vnimany vel'mi rozne. Uz len
v domacej krajine sa v niektorych vzdelavacich inStiticiach k tejto problematike pristupuje
s vaznostou, aje striktne dany urcity styl a farebné prevedenie oblecenia, ktoré je povolené.
Opaénym pripadom st vzdelavacie institicie, ktoré st otvorené vSetkym Stylom v ramci kultarnej
normy.

Konkrétne stav na Fakulte masmedialnej komunikacie podnietil autorov k zamysleniu sa
¢i je sucasny stav adekvatny a ¢o by sa s tym dalo spravit. Cielom prace teda bolo vytvorit’ na
zaklade teoretickych vychodisk a analyze stcasného stavu v domacej krajine a zahrani¢nych
krajindch vhodnu kampan pre cielovl skupinu Studentov Fakulty masmedidlnej komunikécie
UCM V TRNAVE. Konkrétne vyberu vhodného oblecenia na skusky. Ked’ze v niektorych
pripadoch sa autori presvedc¢ili o voI'nejSom Style obliekania Studentov.

Praca sa sklad4 z troch Gasti. Cast’ teoreticka, ktord obsahuje aj sidasny stav rieSenej
problematiky doma i Vv zahrani¢i, obsahuje definovanie zakladnych pojmov potrebnych pre
prakticku Cast’. Nachadza sa tu historia mody, odev a odievanie a dress code. Praktické priklady
pochéadzaju z domacich univerzit. Konkrétne stavu problematiky dress code Studentov. Taktiez
Kk naplneniu ciel’a.

V d’alSej casti bude spomenuty ciel’ a metodika pisania prace, taktieZ postupy pri pisani
prace a aplikované metody zbierania tidajov a ich zdrojov.

V poslednej Casti s nazvom vysledky prace budeme postupne prechadzat’ celym zadanim
kampane od definovania rieSeného problému, nasledne si definujeme ideové vychodiska
a stratégiu kampane a dostaneme sa aZz ku kreativnemu rieSenie tejto problematiky. Dalej je to
kreativne prepojenie onlinovej a offlinovej komunikacie prostrednictvom vyuzitia webovej
aplikacie anésledne vel'mi dolezitého prvku zbierania dat ztejto aplikacie. Ako posledna
podkapitola je oCakavanie, ¢o by mohla dana kampan priniest’ a ako by mohla zmenit’ vnimanie

Studentov k obleceniu.



1 TEORETICKE VYCHODISKA A SI'J(“:ASN)? STAV RIESENEJ
PROBLEMATIKY DOMA IV ZAHRANICI

1.1 Historia mody

Vyvoj mddy sa menil od jej pociatkov az po vyznamné obdobia a sucasnost. Pre
modu je typicka neprestajna zmena. Za jej hybnu silu méZzeme povazovat’ vyznamny a hlboko
siahajuci systém, v ktorom st zmeny vynucované spoloCenskymi rozdielmi, inovaciami
v krajc¢irstve a ekonomickymi faktormi. Histéria mody nie je len o modnych navrharoch ¢i
popularnych modnych casopisoch. Mdéda, jej tvorba a spotreba maji spolu so zlozitymi
ekonomickymi aj kultirnymi otdzkami vplyv na vSetky sféry spolo¢nosti. Povazujeme ju za
neoddelitel'nt stcast’ komunikacie spolocenskej identity Cloveka, ktord pomdha vystihnat
jeho spolodensk triedu, vek i pohlavie, pricom vyjadruje aj jeho kultirne preferencie.!

Podl'a autora Lipovetského sa moda objavila az v polovici 14. storocia, a to
predovSetkym vdaka objaveniu nového druhu oblecenia, ktoré jasne odliSovalo pohlavie:
kratke a vypasované pre muzov a dlhé a vol'né pre Zeny. Této revoltcia oblecenia podl'a neho
polozila zaklady moderného obledenia.?

Pre dejiny najmé eurdpskej mody bolo urcujuce franctizske dvorské oblecenie v 17.
storo¢i v Parizi. Svoje korene tu ma moderny modny priemysel: prave v Parizi za Cias vlady
LCudovita XIV. sa objavili nové modne Casopisy a butiky povaZované za hnaciu silu zmien.
Pocas tohto obdobia mal velky vplyv na vyvoj mody minister financii Jean-Baptiste Colbert,
ktory zaviedol §tatnu podporu textilného priemyslu.®

V obdobi novoveku sa rozvijalo vo velkej miere kraj¢irske umenie. Samotné
oblecenie sa zacinalo pripodobiiovat’ siasnému S$tylu odievania. MuZi nosili nohavice
s kabatom ¢1 sakom a Zeny zacali nosit’ bluzky a suknu, pripadne Saty. Novovek je typickym
smerom kedy sa stala najluxusnej$ou latkou prave &ipka.* Méda baroka bola zaujimavo
zdobend a formalna, kde sa vyuzivali na vyrobu odevov tazké latky, ktoré zvyraziovali ladné
vzory typické pre modu.

Moda je v sucasnosti povazovana za fenomén modernej doby. Ked’ze si moda presla
jednotlivymi historickymi obdobiami, menili sa aj trendy v obliekani. Rovnako Zeny ako aj

muzi dbaju na Styly a trendy v obliekani. Mdda je jednym zo sposobov ako vyjadrit’ samého

'MACKENZIE, M.: Izmy, ako rozumiet méde. Bratislava : Slovart, 2010. s. 55.

2LIPOVETSKY, G.: Rise pomijivosti: Méda a jeji udel v modernich spolecnostech. Praha:Prostor, 2010. s. 222
—223.

*FOGGOVA, M.: Méda. Bratislava : Slovart, 2015. s. 350.

4FOGGOVA, M.: Méda. Bratislava : Slovart, 2015. s. 351.



seba alebo individualitu kazdého ¢loveka. M6Zeme ju chapat’ aj v zmysle uréitého umenia, ¢i
tvorivého sposobu vyjadrenia postoja. Clovek sa s fiou stretava dennodenne v spoloénosti —

na ulici, v préci & v §kole.”

1.2  Moéda - vymedzenie pojmu

Vyvoj kultury a ¢lenenie subkultiury prinasa so sebou rézne pohl'ady na mddne trendy
a Styly vo svete mody, Co pre navrharov otvara Siroké spektrum moznosti pre ich tvorbu.
Modna expertka a medialna konzultantka réznych aspektov mody a textilného priemyslu
Marnie Foggova definuje modu z franciuzskeho slova ,,mode“, ktoré vzniklo z latinského
slova ,, modus *“ a mozno ho prelozit’ ako sposob.®

Nemecky sociolog Georg Simmel definoval modu ako urcité rozdelenie spolocnosti,
v ktorej sa elita usilovala odlisit” od nizsich tried a naopak, niZsie vrstvy napodobiovali elitu.
Dalej uvadza, ze médu mozeme chapat’ aj ako nadstavbu obledenia: oblecenie je len jednym
z prostriedkov vyjadrenia mody. Mody a obleCenie sa povazuju za socialny fenomén a ich
samotny vznik a existencia je spitd s vyvojom celého l'udstva. V sti€asnosti je moda vel'mi
roznorodé a l'udské oblecenie je jednym z fenoménov, ktory robi ¢loveka ¢lovekom. Kazdy
Styl obliekania méZzeme prirovnat k hudobnej, politickej ¢i socialnej orientacii. Moda
predstavuje isty sposob, ako dat’ 'ud'om o sebe vediet’ viac. MdzZe o nds povedat’ aki sme, akt
hudbu pociivame, ¢o mame radi a podobne. Méda ndm sluzi ako médium seba prezentécie.
LCudia na zaklade vizudlnych symbolov umoziuji presadzovat svoju individualitu
a odliSnost’, no zaroven prislusnost’ i stotoznenie sa s inou skupinou. Na zdklade toho, ¢o
mame oblecené, vysielame ostatnym signaly a taktieZ od druhych prijimame odozvy, ktoré
vyZaruje ich oble€enie. V tomto zmysle moéZeme povedat’, Ze oblecenie vyjadruje urcity druh
komunikacie medzi subkultirami. Podl'a §tylu oblecenia sa mdézu zdruzovat do skupin
a vymienat si spolo¢né nazory.’

Americki socioldgovia, Bernard Barber a Lyle S. Lobel uvadzaju, Ze v druhej polovici
navrhované¢ poprednymi modnymi navrharmi a predstavované na modnych prehliadkach.

Kazdy modny styl bol postupne médiami rozsirovany a prenikol od najvyssich tried az

® Slovenska méda a jej podoby v sucasnosti. [online]. [2017-11-19]. Dostupné na:
https://liviamikulasova.blog.sme.sk/c/379952/slovenska-moda-a-jej-podoby-v-sucasnosti.html>.
® FOGGOVA, M.: Méda. Bratislava : Slovart, 2015. s. 365.

"SIMMEL, G.: O podstate kultury. Bratislava : Kaligram, 2003. s. 150 — 151.
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tento §tyl prenikol socialnou kultirou od hora nadol, moda sa zmenila.®

Modu zaradujeme medzi produkty socidlnych a psychologickych potrieb c¢loveka.
Niekedy sa stava, ze jeho ucelnost’ sa vytraca a rozhodovania su ovplyvnené modou do take;j
miery, ze modnymi sa stavaju také veci, ktoré sa vyhybaja 'udskému pochopeniu. V mode ide
o potesenie zo schopnosti odliSit’ sa a vyjadrit’ samého seba. Mdda vie urCitym sposobom
zuzitkovat’ pestrost’ fantazie a kreativnosti a v kone¢nom désledku potesit’ oko a umoznit
¢loveku zapacit’ sa. Vo vel'kej miere zasahuje do nasho zivota, ovplyviiuje nas zivotny styl,
zlozenie Satnika ¢i vzhl'ad domova. Kazdy z nas by si mal ndjst’ ten svoj zivotny Styl
obliekania a nekopirovat’ bezhlavo mddne vystrelky. Napokon mézeme povedat’, Styl je
harmoéniou medzi osobnost'ou ¢loveka a tym, ako navonok vyzera.

Moda predstavuje nezdviazni normu spolocenskych vzt'ahov, je tiez prispdsobenim sa
niektorym spolocenskym skupindm. Moda je dnes prostriedkom seba prezentacie
a individualizacie. Mdda vyuziva l'udska potrebu na napodobnovanie inych ale tiez na
odligenie sa od ostatnych.® Podl'a Mackenzie ,, méda nastavuje zrkadlo spolocnosti, ku ktorej
patri®. Je vel'mi zlozitym odvetvim. Odréza spolocenské, sexualne, ekonomické a politické
postoje. Je neoddelitelnou stcastou komunikacie spolocenskej identity cloveka, pomaha
identifikovat’ spoloCensktl triedu, vek, sexualitu, pohlavie nositela a jeho kultarne
preferencie.?

Johann Christopher Nehring charakterizuje médu ako ,, beznd maniera v odievani,
nabytku, kococh, izbach, budovach, vyrobkoch ale iv reci, komplimentoch, ceremoniach
a dalsich spésoboch zivota “.

NajkomplexnejSie modne premeny na Slovensku vznikli v 19. a 20. storoc¢i. Modny
idedl bol propagovany modnymi €asopismi, maliarskymi, ¢i fotografickymi portrétmi. Moda
je zrkadlom ideoldgie, poukazuje na ideoldgiu Zeny a muza spolocnosti, je novym
fenoménom, ktory sa viaze na pluralitu subkultiry a je aj témou individualnej slobody.
Ziskava ¢oraz viacej vrstiev, ktoré moéZeme interpretovat’.t

Moda na Slovensku neponuka bohaty priestor pre mdédu ako v krajindch, kde je
tradicia odevnej tvorby najma vo Franclzsku a Anglicku. Stvariiovanie ¢i napodobniovanie

mody prindsa pocit istoty zaru¢eny spolocnost’ou. Poméha k ziskaniu pocitu spolupatri¢nosti,

8 BARBER, B. — LOBEL, L. S.: Fashion in Women's clothes and the American Social system. In: Social
Forces. Indianapolis : Bobbs-Merrill. 1952, ro¢. 31, €. 95, s. 124 — 131.

9 JANDOUREK, J.: Sociologicky slovnik. Praha: Portal, s.r.o., 2007. s. 172.

Y MACKENZIE, M.: Ako rozumiet méde. Bratislava : Slovart, 2010. s. 57.

"HASALOVA, E. a kol.: Méda na Slovensku. Bratislava : Slovart, 2015. s. 6.



ale tiez umoziuje diferenciaciu na zaklade Siat, ktoré sme si samy zvolili. Mdda sice kedysi
ovladdala vylu¢ne iba vysoké vrstvy, ale dnes je to zélezitost, ktord postihla vSetky
civilizované krajiny a kazdé odvetvie l'udskej tvorby pocas svojho pdsobenia si ziskalo
vlastnu historiu, z ktorej mozno odpozorovat’ etapy, ktorymi l'udstvo pod jej vplyvom preslo.
Moda v Cloveku podnecuje neustalu potrebu nadradenosti, ktorou vo vSeobecnej mienke
nabada populaciu k zamysleniu. Od svojho vzniku rozburala tradi¢ny poriadok, zamietla
odevnu nerovnopravnost’ a podporila prehresky medzi vrstvami - preto je nutné chéapat’ ju ako
nastroj zrovnopravnenia podmienok. Mdéda ma velky vplyv na nezévislost’ jednotlivcov.
Autor Lipovetsky hovori o moéde, ktora ,,otvorila cestu k zjemneniu vkusu a vybriseniu
estetickej vnimavosti a scivilizovala oko vychovou k rozliSeniu tych najmensich rozdielov

k poteseniu substilnych a delikatnych detailov a k zhromazd'ovaniu novych podéb *“ 1?

1.3 Odev a odievanie

., Odev je Specificky vyrazovy prostriedok ¢loveka. Saty nam vela hovoria o ¢loveku,
o jeho triednej prislusnosti, zamestnani, narodnosti, veku, vzdelani, vkuse a pod. «13

Odievanie mdézeme chapat’ ako individualny prejav vonkajsej formy kultary l'udi.
Odev mozno zaradit’ medzi dolezita sucast’ Zivotného Stylu spolo¢nosti. Je viditeny na prvy
pohl'ad. Pojem odev treba chéapat’ ako priestorovy objekt, ktory uplatiiuje pohyb, dynamiku,
tarchu a l'ahkost, farbu a strih. Rovnaky strih vyrobeny napriklad z baviny ma odli$ny vyzor
ako strih z hodvabu. ** Odievanie je neodmysliteI'nou su¢astou kazdodenného Zivota loveka.
Odzrkadl'uje mieru naSho estetického citenia, ktoré sa spaja s vnitornou podstatou a dotvara
¢loveka v jeho viditelnom prejave. Na zaklade vhodného alebo nevhodného odevu ddvame vo
svojom okoli 'ud'om najavo, aki v skuto¢nosti sme.*

Pojem odev a moda nemozno porovnavat, hoci sa Casto stdva, Ze tieto pojmy sa vo
vSeobecnosti mézu povazovat’ za synonyma, ale nie je to tak. Odev je totiz len jeden z mnoho
Casti, ktoré samotna moda v sebe zahfna. Odev vsak sam o sebe nemusi byt vzdy sticast'ou
moddy — jej stcastou sa stdvaju len tie modely, ktorych nosenie sa stalo akymsi zvykom alebo

urcitym prejavom v obliekani.

Y LIPOVETSKY, G.: Rise pomijivosti: Mdda a jeji udel v modernich spole¢nostech. Praha : Prostor, 2010. s.
53.

S ZITEK, O.: Lidé a méda. Praha : Orbis, 1962. s. 16.

“KYBALOVA, L.: Obrazova encyklopedie mody. Praha : Artia, 1973. s. 13.

15 Zivomy syl — méda. [online]. [2017-11-24]. Dostupné na: <http://fpv.uniza.sk/orgpoz/zivstyl/moda.html>.
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Funkcie odevu:

Uzitkova funkcia - je prispdsobena prirodnym podmienkam. Napriklad koZusiny
v severskych krajinach.

Reprezentacna funkcia - pretrvava dodnes. V minulosti takmer kazdi oblast’ dedinu,
prezentoval ich tradicny ludovy kroj. Taktiez sa reprezenta¢na funkcia odevu
vyuzivala pri odeve §l'achticov, panovnikov a pod.

Eroticka funkcia - tradiénymi odevmi, ktoré sa niesli v duchu erotickej funkcie boli uz
v minulosti hlboké dekolty, ktoré su tiez sucastou dnesnej doby podobne ako
minisukne. Takyto odev plni funkciu erotickej vyzvy.

Esteticka funkcia — znamend maximalne uputanie pozornosti na odev alebo danu vec.
Cielom je vytvorenie estetickej I'ibosti.

Etickda a mordlna funkcia — odev zakryva Casti tela. Je vizitkou Cloveka, pretoze

vyjadruje jeho nalady a pocity.!®

Odev moézeme charakterizovat ako prostriedok na zahalenie tela, Casto mu

prisudzujeme esteticky, reprezentacny, moralny, symbolicky, ritudlny ¢i eroticky vyznam.

Oblecenie naplia a vyjadruje estetické citenie — vztah k si¢asnému dianiu — madde.

Spolo¢nost’ sa snazi vytvarat’ odevni kultiru. Spolutvorcom odevnej kultury sa stava

kazdy z nas. Odievanie sa spdja s pociatkami 'udského spolocenstva. Na pochopenie mddnej

premeny neexistuji Ziadne pravidla, spija sa s potrebou odlisit sa alebo prisposobit’ sa.l’

Odievanie je urCitym druhom komunikdcie a oblecenie je mozné zaradit’ do neverbalneho

styku. Farba v obleéeni je prvotnou a najmocnej$ou komunikaciou.*

poskodenim alebo znecistenim “.

8

,,Poslanim odevu je chranit telo nielen pred poveternostnymi vplyvmi, ale aj pred
19

V sucasnej dobe uz neplati rozdelenie ,, vsedny *“ a ,, nedelny “ odev, ale tieto rozdelenia sa

spajaju.

Odev mozZzeme rozliSovat’:

podla pohlavia: zensky odev a muzsky odev,

podla veku: odev pre deti, pre mladez, dospelych, starych 'udi,

' MUKAROVSY, I.: Studie z estetiky. Praha : Odeon, 1966. s. 18 — 19.

Y"HASALOVA, E.: Mdda na Slovensku. Bratislava : Slovart, 2015. s. 6.

18 Zivotny §tyl — méda. [online]. [2017-11-24]. Dostupné na: <http://fpv.uniza.sk/orgpoz/zivstyl/moda.html>.
Y MUKAROVSY, I.: Studie z estetiky. Praha : Odeon, 1966. s. 18.
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e podla pouzitia: vrchny a spodny odev,

e podla ucelu pouzivania: rekreany, pracovny (napr. praca v nebezpecnom prostredi),
domaci (napr. teplaky), spolo¢ensky odev (ples), Sportovy odev,

e podla konstruktivneho strihu: prilichavy, volny, §ity na mieru, konfekény,

e podla materidlu: hodvab, bavlna, I'an, satén, syntetika a pod.,

e podla rocnych obdobi: jarny, letny, jesenny, zimny. 2°

Pri odievani mozno rozlisit’ aj tri zakladné typy l'udi a to:

e FExpresivny typ — oblicka sa s poteSenim, je detailista a nelutuje Cas traveny
s vymyslanim dress codu. Oblieka sa podl'a nalad a zdoraznuje osobnost’..

e Neutralny typ — nema jasnu predstavu o dress code, prisposobuje sa radam okolia,
poOsobi nenapadne a oblecenie povazuje za nutné zlo.

e Negativny typ — ,.berte ma taky aky som®, typ Cloveka, ktory ma rad neudrziavané

odevy. Nema4 vztah k méde. 2

Subjektivny vkus a individudlne posudzovanie poskytuji moZnost volnosti
v posudzovani odevu. Jedinec sa v systéme mddy snazi ostat’ v trende, ale zaroven sa nevzdat’
svojej jedinecnosti. Pozitivom je, Zze v mode existuje mnoho dovodov na vyjadrenie osobného
vkusu. Typické prejavy vo vyjadreni vlastnej osobnosti spo¢ivajii predovsetkym vo vonkajsej
podobe. Odev ako priamy vizualny prejav ¢loveka poskytuje urcity jazyk, v ktorom sa da
zanechat’ isté vyhlasenie. Toto vyjadrenie dotvara a prezentuje doty¢ni osobnost’, ktora Si
odev zvolila. Svojim zjavom mdzeme vyslovit’ a ukazat’ napriklad iny pohl'ad na svet alebo
kreativitu. Toto je sposob ako mnohi dokdZzu podtrhnut’ svoju originalitu a vytvaraju tak
vlastny §tyl. V stucasnosti, kde sa vyzoru venuje vel'a pozornosti vd’aka tendencii neustaleho
sledovania a hodnotenia vyzoru ¢loveka, ma jazyk odevu zarucenti poziciu. Odev dokaze
o majitel'ovi alebo nositelovi vypovedat' o jeho socidlnom postaveni, ¢i kultirnej trovni
a vkuse. Svoj odev si vSak jednotlivec prispdsobuje poziadavkam a tradicidm okolia, aby
nebol vyluceny a zapadol do kolektivu.

LCudia si svoju identitu vytvaraji samy aje velmi dolezité¢ pre nich, aby zapadli
k ostatnym a najmid v ¢om sa citia dobre a pohodlne. Mdze to zavisiet' aj podla nalady.

V dnesnej dobe je odievanie na vol'ny cas rovnaké ako pri odievani v skole. Odievanie na

2 Estetika a kultira. [online]. [2017-11-24]. Dostupné na:
<http://www.academia.edu/3474224/Estetika_a_kult%C3%BAra?auto=download>.
? Estetika a kultira. [online]. [2017-11-24]. Dostupné na:
<http://www.academia.edu/3474224/Estetika_a_kult%C3%BAra?auto=download>.
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Skolach mo6zeme pozorovat’ vo viacerych Styloch napr. Emo §tyl, hip-hop $tyl rockovy §tyl,
punkovy §tyl, elegantny $tyl, vintage ¢i Sportovy Styl. Tieto jednotné §tyly nahradili jednotny
Styl obliekania na Skolach, pricom prichddza k porovnavaniu sa medzi ostatnymi v Skole
a napodobiiovanie roznych Stylov a podliechaniu modnych trendov. Odev jednotlivcov je
hodnoteny spolo¢nostou na zaklade réznych znakov, kedy nastiva priradenie do urcitej
skupiny l'udi. Studenti pri odievani prihliadaju najmé na praktickost’ a pohodlnost’ oble&enia,
preto volia najmi rifle, tricko a k tomu zvyCajne mikinu alebo sveter, o mdzeme
charakterizovat’ ako neformalny $tyl obliekania.

Opakom neformalneho oblecenia je formalne obleCenie, ktoré povazované za
konzervativny médny §tyl a najmenej podlicha médnym zmenam. Studenti ho vyuZivaja
najmd na rézne vynimocné, vyznamné a sldvnostné udalosti (promocie, beania, Statnice,
Skolsky ples).

Niektoré mddne Styly a odevy st neprimerané veku, udalosti ¢i statusu I'udi. Dnes
velmi oblibenym trendom mladej generacie su tzv. ,teplaky“, ktoré nie st vhodné do
verejného priestoru. Aj napriek tomu ich mo6Zeme vidiet' na 'ud’och, ktory tento typ mody
a odievania preferuju a nosia teplaky na verejnosti, do mesta, ¢i v Skole a na skuskach. Pri
formovani odevu a mddy na Skole, rozhoduje viacero faktorov a to najmid ekonomické
podmienky, socidlne podmienky ale tiez podmienky, v ktorych sa Studenti pohybuju a ich
rodinné prostredie. Medzi dolezité kritéria pri obliekani a formovani odevu patri prileZitost’,
na ktort si dana osoba oblecenie vybera, prostrediu v ktorom sa bude pohybovat’, spolocnosti
a aktivitam, ktorym sa bude venovat’.

Studenti by mali venovat’ pozornost’ vyberu odevov v skuskovom obdobi. Mali by
zvolit’ formalnejsi $tyl obliekania ako napriklad koSel'a a sako u chlapcov a u dievcat Saty
alebo pripadne bluzku. Niektori pedagdgovia vyzaduji nutnost formalneho oblecenia na
skuskach, pricom by to nemala byt nutnost’, ale povinnost’ kazdého Studenta. Vyber odevu na

sktSku moze ovplyviovat’ tiez autorita pedagoga.

Rady pre Studentky:

- naustnu skusku nemozu prist v Ziadnom pripade v dzinsoch, s hlbokym vystrihom
a v minisukni, v mnohych pripadoch u profesorov nezapdsobi ak si Zena da
mMinisuknu, naopak moze jej to uskodit’,

- sukne by mali byt troSku nad kolena a vystrih by nemal v ziadnom pripade odhalovat

podprsenku ¢i ramienka,
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- avSak na skuSku moéze prist’ zena aj v nohaviciach, ku ktorym by mala zladit’ topanky
a kabelku ako vhodny doplnok Studentky,

- naustnu skasku su vhodné topanky na podpétku alebo baleriny.

Rady pre Studentov:

- naustnu skasku nie st vhodné v tomto pripade rifle alebo teplaky,

- Studenti si m6Zu obliect’ oblek svetlejSich farieb alebo len kosel'u, pri ktorej nie je
nutna Kravata,

- Studenti by vSak mali dbat’ doraz na spolocenskt obuv, ktord by mala ladit’ s oblekom

alebo kosel'ou. %

14 Dress code

Predstavuje pisané a ¢oraz CastejSie aj nepisané pravidla odievania sa. Oblecenie, ako
aj iné stranky l'udského a fyzického vzhl'adu maja velky spolocensky vyznam. Existuja rdzne
pravidla, pretoze odlisné spoloc¢nosti a kultiry maji rozlicné normy odievania sa. Nie je vSak
jednoduché vyznat sa vo vSetkych typoch , dress code*, nakolko rozne pracovné, alebo
spolocenské prilezitosti si vyzaduju iny druh oblecenia. Takisto aj ¢as kedy bude dané udalost’
prebiehat’ a v akych priestoroch, méze ovplyvnit' findlny odev. K tomu je potrebné zladit
vhodné farby, materialy, doplnky, no predovSetkym plati aj to, Ze nie kazdému pristane
vSetko, a preto je dolezité obliect’ sa primerane na svoj typ postavy a urcite aj vhodne k
svojmu veku. Znalost pravidiel odievania ul'ah¢uje pracovny a spologensky Zivot.?

MozZeme sa stretnat’ s dvoma Groviami odievania:
e formalna (business formal)

e neformdlna (business casual)

V tomto pripade sa musite riadit’ firemnymi Standardami — ak mé spolo¢nost’ stanovenu
politiku obliekania, popripade vlastnym vyberom, ktory zavisi od pracovnej pozicie alebo

pracovného programu.

Business formal — v ramci podnikatel'ského prostredia je Standardom v obliekani pre muzov

oblek - sako, nohavice, kravata. Pre Zzeny nohavicovy alebo sukiovy kostym, puzdrové

22 \ko sa vhodne obliect’ na skiisku. [online]. [2017-11-24]. Dostupné na: <http://www.studenta.cz/jak-se-
vhodne-obleknout-na-zkousku-rady-pro-studentky-i-studenty/magazin/article/505>.

28 Mate prehlad v Dress code? [online]. [2017-11-24]. Dostupné na: <https://www.spfinance.sk/rada-pre-
vas/2016/mate-prehlad-v-dress-code.html>.
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jednofarebné Saty so sakom. OblecCenie musi byt Cisté a vyzehlené vo vhodnych farbach,
materialoch a strihoch.

Business casual — v tomto pripade nie je jednoznacne definované predpisané oblecenie, ale
odporuca sa u muzov nohavice, sako, kosel'a s kratkym ¢i dlhym rukdvom, kosSela s golierom
ale bez kravaty, svetre, vSetko v tmavych, svetlych alebo neutralnych farbach. Vylucuje sa
nosit’ dzinsy, tenisky, trickd, mikiny. Pre Zeny nohavicovy kostym, blizka, koSela, Saty,
sukna, nohavice, sako, trenckot, sveter, topanky s uzavretou Spickou. Prevladaju najmé Cierna
a biela farba. Zeny by sa mali vyhnut rovnako dzinsom, teniskam, prili§ uzkym, &

obtiahnutym sukniam, trickam a mikinam.

Smart casual — netreba si to mylit' s business casual, nakol’ko pri smart casual platia iné
pravidla. Tento typ dress code patri medzi najobl'ibenejsie a najpouzivanejsie. Povazuje sa za
neformdlny Styl, ale zato spolo¢ensky. Muzi si mézu vybrat’ uz aj r6zne Sportové strihy sék,
kombinovat rézne farby, dokonca rozne odtiene saka a nohavic. Kosele mézu byt’ farebnejsie,
s vyraznej§imi pruzkami a kdrom. Goliere mozu byt’ mikké bez vystuzi. Pre Zeny je tento $tyl
vel'mi vSestranny, pretoze naozaj zalezi len na fantazii — volnost’ vo farbach oproti business
casual. Je potrebné sa vyhnit najme dZinsom, teniskdm, trickdm s potlatou. Vhodné je

kombinovat’ s vyraznymi §perkmi.

Dressy casual — Je to neformalne oblecenie, ale nie Sportové. Vhodné na oslavu, navstevu
menSieho divadla a pod.. Predstavuje len nepatrnejSie elegantnti verziu lezérneho obliekania.
Odportcaji sa nohavice s ¢lenkovymi topankami, top, alebo dZinsy, blizka a topanky na

podpitkoch. U muZov si staci zobrat’ obl'ibené dZinsy a Sportové sako.

Casual — Je vhodny na vol'no ¢asové aktivity. Typické st dzinsy a tenisky pre muzov aj zeny.

Kosela, tricko bez napisov, sveter, sako. Pre zeny riflovy kostym.

Medzi formalne spolo¢enské dress code patria:

White Tie — Predstavuje najspolocenskejsiu formalnu formu oblecenia. U muzov ho tvori frak,
biela naskrobena kosela, vesta, biely motylik, ¢ierne nohavice s vysokym pasom a kozené
topanky. Doplnky ako cylinder, biely $4l, manzetové gombiky. U zien je to velkd veCerna
toaleta. Dlha elegantna roba siahajica az po zem (long gowns). Pri vybere Sperkov sa
odportca siahnut’ po tom najlepSom, respektive ako doplnok mdzno zvolit’ tiaru, ¢i vecerné

rukavice.3
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Black Tie — Predstavuje smoking. Nosi sa len vo vec¢ernych hodinach po 6 hodine, preto sa na
svadby nehodi. Tradi¢na forma obsahuje Cierne vinené sako (vynimoc¢ne tmavomodré) a
nohavice rovnakého materidlu a farby. Specifikom je leskly golier saka a lampasy na
nohaviciach. K smokingu neodmyslitel'ne patri ¢ierny hodvabny motylik a vesta, popripade
smokingovy pas. U zien ide o veCernu toaletu, ktora siaha az po zem a musi byt z kvalitnych
materidlov. Tiez mézu byt kokteilové Saty ¢i elegantny veCerny kostym. Aj na topankach

zalezi, pokojne si obujte remienkové sandaliky ¢i lodicky s otvorenou $pickou.

Semi Formal — Vychadzkovy oblek. Denné alebo vecerné prilezitosti, napr. svadba. Pre pana

oblek a pre damu kratke Saty alebo elegantny kostym.

Formal dress — Tmavy oblek. Tiez na denné alebo vecerné vyuzitie. Na vecerné prilezitosti,
tmavy oblek pre pana = dark suit (len ¢ierny alebo tmavomodry), pre damu kokteilové Saty,
alebo kratke spolocenské Saty. Pocas diia aj kostym. Na ples si k obleku partnera oblecte dlhé

Saty. 24

** Mate prehlad v Dress code? [online]. [2017-11-24]. Dostupné na: <https://www.spfinance.sk/rada-pre-
vas/2016/mate-prehlad-v-dress-code.html>.
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1.5 Praktické priklady z domova a zo sveta

Problematika obliekania sa na vysokych Skoldch je vel'mi zlozitd, vzhladom na
rozdielne nazory vychadzajice z osobnych preferencii a kultarnych konvencii. Na mnohych
vysokych Skolach su urcité stanovené pravidla v Studijnom poriadku o tom, ako prichadzat’ na
univerzitnu pddu obleCeny, avsak z hl'adiska geografickych oblasti mozno hovorit’ o nesulade
pri dodrziavani tychto pravidiel. Tie st nie vzdy zo strany Studentov akceptované a redlne
dodrziavané, vzhl'adom na v§eobecni nemoznost’ kontroly dodrziavania uré¢itého dress codu
na kolach zo strany univerzity. Studenti slovenskych univerzit dodrZiavaji tieto pravidla
podstatne menej, pricom to zdvisi od kvality a zameranosti urCitej univerzity, avSak
v porovnani so zahrani¢im su tieto univerzity skor sukromné a prestiznejsie, a preto Studenti
prikladaju obliekaniu podstatne dolezitejsiu vahu.

V tejto kapitole su obsiahnuté praktické priklady z domova, kde st popisané
Studentské preferencie pri vybere odevu na vybranych univerzitach v Slovenskej republike
a taktiez aj praktické priklady zo zahranicia pre suikromné a Statne univerzity, najprestiznejsie

univerzity zo sveta, roz¢lenené podl'a geografickych oblasti.

1.5.1 Praktické priklady z domova

V tejto podkapitole su opisané navyky odievania na nami vybranych univerzitach
v Slovenskej republike, priCom konkrétne st opisované v ramci univerzit po jednej fakulte,
ide o: Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave — Fakulta masmedialnej komunikéacie,
Ekonomickd univerzita v Bratislave - Fakulta, Univerzita Alexandra Dubdeka v Trencine -
Fakulta, Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici — Fakulta politickych vied

a medzinarodnych vztahov.

Univerzita sv. Cyrila a Metoda

Viacsina Studentov na tejto fakulte nepreferuje formalny Styl obliekania, da sa
povedat’, ze st skor zvyknuti na lezérny Styl obliekania, ktory urcitym spdsobom vyjadruje
ich osobnost’ (podla hudobného vyjadrenia, preferencii a postojov, podla kultirneho
zalozenia, mdédnych trendov a vystrelok a pod.). Zjednodusene preferuju jednoduchy styl pred
eleganciou. Pri kazdodennom cestovani a skorom rannom vstavani, nevenuju pozornost

tomu, ¢o si na seba vezmu a tak prichadzaju na univerzitnti pddu v réznych styloch
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s odchylkami od zamerania Studenta na konkrétny odbor: extravagantny Styl, Sportovy,
lezérny, a v poslednom rade elegantny.

Extravagantny $tyl obliekania sa na tejto fakulte vyskytuje vo vécsej miere z dovodu
kreativneho zamerania Studentov, ktori chcu oblecenim vyjadrit’ svoju osobnost’ a tvorivé
myslenie. Takyto Styl obliekania je nevhodny na univerzitni podu, vzh'adom na to, ze je to
v rozpore so v§eobecnymi pravidlami Skoly. Extravagantnost’ uzko hrani¢i s nevkusnost'ou.
Extravagantny Styl obliekania na tejto fakulte chapeme ako:

e  mddne vystrelky — kratke trickd nad pupok, vel'ké vystrihy, roztrhané nohavice, vel'mi
kratke sukne, vel'mi uzke nohavice,

e netradicné farby, strihy v obliekani, nevhodné népisy — nednové farby a ich
kombindcia, volanové rukavy, ustrihnuté nohavice, vulgarne napisy na tricku,

e  vyraznejSie tetovania a piercingy — na viditelnych miestach,

e atypické farby vlasov a ucesy — pastelové farby vo vlasoch, dredy, dlhé brady,

e  vyrazné doplnky — vyrazné topanky, netypické ndhrdelniky a tzv. tunely v usiach,

e nekonvenéné kombinécie vzorov jednotlivych odevov a Stylov — prikladom je
kombinacia lezérnych $l'apiek a elegantného saka,

e  vyrazny make-Up — vyrazné lienie.

Sportovy $tyl sa na tejto fakulte vyskytuje v najmensej miere, pri¢om ide o Iudi, ktori
nemaju vztah k mdde a neberi na vedomie spolocensky akceptované normy obliekania.
Tento §tyl obliekania je taktieZ nevhodny na univerzitni podu, ale aj na bezné nosenie
v spolocnosti. Ide o I'udi, ktori maji bohaté Sportové aktivity vo svojom vol'nom ¢ase a dbaju
na pohodlnost’ a vo formdlnom obleceni sa citia neprijemne. Na tejto fakulte sa prejavuje
tento $tyl v noseni teplakov, legin, vel'kych mikin a rozt'ahanych tri¢iek, Sportové tenisky,
fitnes obleCenie a doplnky, turisticka obuv a obleCenie a pod. Takyto styl obliekania je
nevhodny a Studenti, ktori ho na fakulte preferuju nebert ohl'ad na spolocensku etiku
a pravidla, ktoré by na Skole mali byt akceptované.

LeZzérny S$tyl chiapeme pre uUcCely tejto semindrnej prace ako oblecenie vhodné do
spoloc¢nosti, na kazdodenné, bezné nosenie ako navsteva Skoly, reStaurdcie a podobnych
spolocenskych udalosti, ktoré si nevyzadujii vecerné oblecenie. Na Fakulte marketingove;j
komunikacie je tento Styl oblibeny a Studenti ho vo vdc¢Sej miere preferuju. Konkrétne
Studentky maju silnejsi vzt'ah k mode a tak sa snazia o kombinaciu aktualnych trendov spolu

s pravidlami zauZivanymi na tejto fakulte, aby svojim vyzorom neposobili provokativne
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alebo neupravene. Prave decentny, uhladeny vyzor je to, ¢o by mala vécSina Studentov
pokladat’ za samozrejmost’ pri vstupe na akademickt pddu. K tomuto §tylu absoltitne nepatria
teplaky, tricka, ¢i tzv. mikiny, prave naopak, odev ako Saty, sukne i klasické nohavice
s bluzkou alebo koSel'ou pomoézu Studentovi posobit’ sluSne a prezentovat seba samého
pozitivne pred ofami vedenia univerzity ale takymto sposob Student reprezentuje univerzitu
pred spolo¢nostou. Lezérny s§tyl hodnotime vel'mi pozitivne a pokladdme ho za najlepSiu
volbu pre Studentov, na kolko ma ako prakticku tak i funkénu, resp. esteticki funkciu.
Prakticka funkcia sa prejavuje v Sirokej Skale vyberu strihov a materidlov, preto je mozné
zvolit' také modely, ktoré si vhodné na celodenné nosenie a su pohodlné. Tym sa napiiia aj
estetickd funkcia, ktord je hlavnym bodom tejto prace. Lezérny §tyl je v priamom spojeni
S normami univerzity, teda dress code-om, ktory by mal dodrziavat kazdy Student. Okrem
toho tento §tyl nie je spojeny s ekonomickymi ¢i spolocenskymi obmedzeniami, ktoré mézu
plynut’ napriklad z ekonomicke;j situacie alebo spolo¢enského postavenia.

Elegantny odev volia Studenti zriedkavo, najme v pripade bezné¢ho obliekania. Je to
najma z toho dovodu, Ze na Fakulte masmedidlnej komunikacie prevlada uvolnend, priatel'ska
atmosféra, a tak maloktory Student poklada za nutné a vhodné v poslednom rade, obliekat’ sa
v tomto Style. Elegantny §tyl zahffia viacero ,,subStylov®, napr. vecerny, bezny a pod., podla
teoretickej Casti tejto semindrnej prace. Opat’ pre ucely tejto prace zarad'ujeme do tohto Stylu
odevy Specialneho charakteru ako obleky, spoloCenské kostymy, puzdrové Saty, obuv na
opitku a pod. Tento $tyl je na péde Fakulty masmedidlnej komunikacie UCM V TRNAVE v
ramci bezného odievania sa priam jedineény. Vidiet ho mozZzno skér u profesorov a
vysokopostavenych osobnosti univerzity. Studenti volia tento §tyl skor pre vyznamné udalosti
ako su napriklad imatrikulacie, skusky a Statne skasky, promocie a rézne vyrocia a oslavy
Skoly. Dalej sa $tudent oblieka elegantne v ramci uréitého spolodenského konsenzu, pokial
ide o univerzitny ples alebo bednie a podobné vecerné, spoloCenské akcie. Tento Styl
pokladdme za najvhodnejsi prave pocas skuskového obdobia, pretoze Student svojim
oblecenim prejavi profesorovi reSpekt a zaroveil prezentuje svoju osobnost’ ako hodnu
univerzitného vzdelania.

Styly odievania, ktoré sme opisali vyssie, sa daji aplikovat’ na Fakultu masmedialnej
komunikacie, ale aj na ostatné fakulty a univerzity opisané v tejto kapitole. Autori pri
popisovani jednotlivych §tylov (extravagantny, Sportovy, lezérny, elegantny) vychadzali
z realnej situdcie na Univerzite sv. Cyrila a Metoda Fakulty masmedialnej komunikacie a jej
Studentov. Uz bolo spomenuté, ze Studenti a Studentky nosia pocas skuskového obdobia
najmd lezérny S$tyl, minimalne elegantny §tyl. Vhodnejsi z tychto Stylov je samozrejme

elegantny, preto cielom tejto prace je prostrednictvom pouzitia marketingovej komunikacie
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v ramci Fakulty masmedidlnej komunikéacie ovplyvnit Studentov do takej miery, aby
pokladali za ich primarnu povinnost' zucastnit’ sa ustnej, ale aj pisomnej skuSky slusne
a vhodne obleceni. Prikladom je Student alebo Studentka, ktora sa zucastituje skusky
v rifliach, Casto s roztrhanym motivom, vrchnom kuse obleCenia s nevhodnymi napismi
a napismi vSeobecne alebo s prili§ odhal'ujicim dekoltom, obyCajnom tricku, prili§ kratkej
sukni a dokonca len mala cast’ Studentiek si uvedomuje, ze k sukni by mali mat’ oblecené aj
vhodné pancuchy. Sucastou vkusného outfitu na skasku je aj vhodne zvoleny make-up,
doplnky a v neposlednom rade aj obuv, ¢o niektori §tudenti a $tudentky nedodrziavaji. Co
pokladdme za neprijatel'né je fakt, ze Studenti prichddzaji na skasky dokonca v teplakoch
a Sportovom obleceni. Na niektorych univerzitach si takto obleceni Studenti nedovolia prist’
ani na prednaSku, samozrejme ze vedia, zZe by z0 skusky boli vyhodeni. Na fakulte
masmedialnej komunikécie takéto situacia nie je. Studenti si dovolia prist na pisomnu skagku
v takomto nevhodnom obleceni ¢asto, v pripade ustnej skiisky vynimocne. AvSak pokial si to
vyucujuci profesor zeld, Studenti sa snazia vyhoviet jeho poziadavkam, preto by mali aj
samotni profesori pokladat’ dress codu na skuske vyznamnejs$i charakter, aby si Studenti

privykli tymto pravidlam a stala sa z nich tradicia.

Univerzita A. Dubéeka, Trencin

Model obliekania sa na tejto univerzite je Studentmi tolerovany vo velkej miere.
Studenti si uvedomuju, Ze vstupuju na univerzitnii pddu a preto dokladne vyberaja svoj outfit.
Ich bezné, vol'no ¢asové oblecenie sa odliSuje od toho, ktoré nosia na prednasky respektive,
v ktorom navStevujii priestory univerzity. PresnejSie povedané, uprednostiiuji nosenie
nohavic, pripadne tmavsich rifli, koSele, bluzky a Saty, zjednoduSene povedané, Skolu
nav§tevuji v elegantnom Style. V pripade extravagantnych doplnkov, kuskov a strihov
dodrZiavaju striktné pravidla a vyhybaji sa napr. roztrhanym rifliam, kratkym sukniam
a podobne. Studenti si uvedomuju, Ze je nevhodné navstevovat univerzitu v $portovom §tyle
a povazuju za nepripustné prist’ v teplakoch.

Pozitivne hodnotime aj fakt, ze Studenti povazuju za samozrejmost’ dodrziavanie
,univerzitného dress codu® aj pocas skiskového obdobia. Prirodzene sa odievaji v muzskom
pripade do oblekov, sdk a nohavic a normalna je aj koSela s kravatou. V pripade opacného
pohlavia plati také ist¢ dodrZiavanie pravidiel v podobe Siat, sukni (spolu s pancuchami),
bluzok a sak. Dodrziavanie dress codu prameni z pochopenia Studentov zakladnych etickych
a spolo¢enskych hodndt prevzatych od starSich Studentov a tak isto aj od urcitej tirovne, ktora

prezentuju profesori univerzity.
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Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica

Na univerzite Mateja Bela, konkrétne na Fakulte politickych vied a medzindrodnych
vztahov, nie je politika obliekania definovana. Zaklada sa len na ur¢itom etickom kodexe
a moralke. Studenti sa slobodne rozhoduju, ¢o budi nosit’ - neexistuje ziadna forma kontroly,
ktora by dohliadala na to, ¢o si obliekaju a usmeriiovala ich v tom.

Studenti sa obliekaju podl'a svojho vkusu, kultiry, alebo finanénych moZnosti.
Mozeme ich rozdelit’ na dve skupiny, dievcata aj chlapcov spolu. Do prvej skupiny by sme
mohli zaradit’ tych, ktori berii svoje postavenic na Skole seridozne a prisposobuju svoje
oblecenie potencialnemu budicemu zamestnaniu. Su to taki Studenti, ktori denno-denne
chodia do Skoly, ¢i uz su to prednasky, seminare, alebo konzultacie, obleceni v oblekoch.
Zarad'ujeme sem aj taky bezny priemer. Co sa tyka chlapcov, st to rifle s kosel'ou alebo
puléver. Dievcata volia Saty, sukne, alebo bluzky, ¢ize akysi bezny $tandard - jednoducho
elegantné oblecenie. Do druhej skupiny patria Studenti, ktori nemaju potrebu sa do skoly
nejako mimoriadne upravovat. Chlapci nosia tenisky, mikiny, tmavé veci. V niektorych
pripadoch, ale len zriedkavo, mozno vidiet' aj vystrelok typu retaz, ktord predstavuje urcitu
prislusnost’ k hudobnému S$tylu. Dievcatd sa obliekaju tieZ podobne v Sportovom Style,
nestaraju sa o reprezentativnost’ svojej osoby a fakulty.

V pripade skisok sa od Studentov vyzaduje urcity dress code. Je to vSak nepisané
pravidlo, ktoré nie vSetci Studenti dodrZiavaji. Napriek tomu pri pisomnych skiiSkach nejaka
adekvatnost’” musi byt zachovana. No pri Ustnych skuskach je potrebné, aby Studenti prisli
slusne obleceni. Diev€ata musia mat’ napr. bluzky, koSele, sukne, Saty. Pokial’ chlapci nechcu
oblek, vhodna je aj kosel'a a ¢ierne nohavice. Vyber obleCenia zavisi aj od sktisajtiiceho, no pri

tychto kombinacidch nezvykne byt problém.

1.5.2 Praktické priklady zo sveta

V druhej casti tejto kapitoly popisujeme situdciu obliekania sa respektive dodrziava
urcitého dress codu na univerzitach v zahrani¢i. Ciel'om je charakterizovat’ sucasnu situaciu,
so zameranim sa na konkrétne kultarne, pripadne socidlne pomery v jednotlivych krajinach.
Vybrané Skoly sme zoskupili na zéklade zozbieranych priamych skusenosti s tymito
univerzitami a v menSom meradle sme informdacie ziskavali prostrednictvom internetovych

¢lankov.
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Polytechnic Institute of Bragaca, Portugalsko

Univerzita sa nachadza blizko severnej hranice so Spanielskom. Pravidla obliekania
na Skole su vel'mi osobitné. Strucne povedané, dresscode univerzity dodrziavaju iba jeho
zamestnanci, teda vyucujuci profesori. Za najviac preferovany $tyl na univerzite pokladame
prave Sportovy, teda vol'no Casové obleCenie, v naSich podmienkach absoltitne nevhodné na
univerzitnd pdédu. Studenti nosia rifle, teplaky, Sortky, tricka s roznymi néapismi, $lapky,
sandale a podobne. Z uvedeného vyplyva, ze Studenti ale ani univerzitné vedenie si na
dresscode a jeho dodrziavanie nepotrpi a dava studentom urcitt vol'nost’.

Nastastie Studenti pocas skuSkového obdobia kladu ako taky doraz na vyber vhodného
oblecenia. Nie vsetci, ale asponi polovica Studentov zvoli vhodny outfit na skusku, pricom
nejde o tak striktné pravidlo akym je sakovy komplet, ale len minimum ako nohavice
a kosel'a. Samozrejme sa najdu aj taki Studenti, ktori na vyber obleCenia na skisku nedbaju
rovnako, ako na beZzny prednaskovy den. Vplyv na §tudentov majii najmé profesori, no ked’ze
sami nemajui zaujem o vzorne oblecenych Studentoch, nemozno pripisovat’ tito situaciu len
nasledujucim faktorom. Je mozné, ze ide o kombindciu viacerych faktorov, ktoré mali vplyv
na vyvoj takejto situdcie. Za prvy faktor pokladame urcité klimatické podmienky Specifické
pre geografickll polohu univerzity, konkrétne vyssie teploty vzduchu, na aké sme zvyknuti
v nasich podmienkach. Dal§im faktorom je geograficka poloha z pohladu vzdialenosti od
hlavného mesta respektive centra krajiny, kde sa na univerzitach preferuje klasicky elegantny
Styl. Poslednym faktorom prispievajucim k danej situdcii je kultira krajiny a susediaceho
Statu. Krajiny Portugalsko a najmi Spanielsko st typické svojou uvolnenou kultirou,

temperamentom a tzv. pohodovym Stylom Zivota.

University of National and World Economy, Sofia, Bulharsko

Univerzita umiestnend v centre Bulharska je d’al$im objektom prieskumu pre dant
problematiku. Studenti navstevuji univerzitni podu v dokladne zvolenom obleeni. Malo
kedy tu vidiet’ $tudenta v rifliach. Studenti absolutne ignoruj $portovy $tyl a extravaganciu.
Studentky preferujii najmi sukne a Saty spravnej dizky, pricom zakladnym minimom je
elegantny vrchny diel oblecenia. Pre muzov je zdkladom sako alebo koSel’a, snazia sa pdsobit’
seridzne. Takyto pristup povaZzujeme za velmi pozitivny a mal by byt samozrejmym pre
kazdého Studenta v globdlnom ohlade. AvSak predpokladame, Ze Studenti tejto univerzity,
vSeobecne Studenti v Bulharsku, pokladaji moznost’ §tidia na vysokoskolskej trovni za urcité

privilégium a to je jednym z dovodov ich pristupu k obliekaniu. Za druhy dévod dodrziavania

dress codu povazujeme spoplatnenie Studia a s tym spojenu urcitl prestiz spojent so Stadiom.
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Mendelova univerzita v Brne, Ceska republika

Provozne ekonomicka fakulta Mendelovej univerzity sa venuje odborom
s ekonomickym zameranim. Zamestnanci ekonomickych funkcii preferuji elegantny styl
v obliekani, teda predstavuji uréiti aspiraénti skupinu pre budicich absolventov. Studenti
tejto fakulty preferuji nosenie spolocenskych Siat, puzdrovych sukni, bluzok, kosiel’, sdk
a nohavic, tzv. office look. Medzi menej bezné nosené kusky patria na tejto Skole rifle a tricka
uréené na bezné nosenie. Studenti nosia aj elegantné doplnky, ako napr. muZské pracovné
tasky namiesto klasickych batohov. Takyto Studenti prispievaju k celkovej urovni univerzity,
ktora moze len nadalej rast. Vyznamnost skuskového obdobia prezentuji Studenti

jedine¢nymi, gracidznymi outfitmi Specialne zvolenymi podl'a poziadaviek profesorov.

University of Delaware, USA
Podrla tejto univerzity by Student vysokej Skoly mal na univerzitnej péde dodrziavat
formalny vzhl'ad denne. Ddlezité je obliekat’ sa primerane a profesionalne. Aby bolo jasné, co
je vhodné a o nie, univerzita vytvorila kodex obliekania, podl'a ktorého sa Studenti musia
riadit’. Aby nedoslo k nejakym nezhodém, alebo v pripade otazok, ¢o je a €o nie je vhodné, su
k dispozicii zamestnanci $koly, ktori Studentom pomo6Zzu pri rozhodovani. Zavedena politika
obliekania je platnd od pondelka do Stvrtka. Ocakava sa, Ze Studenti budu dodrziavat tieto
pokyny.
Medzi povolené druhy oblecenia patria:
- tricka s dlhym alebo kratkym rukavom,
- topanky a tenisky,
- teplaky (za povolené sa povazujl len v piatok a ako vhodny odev pri joge)
- ponozky, pancuchy,
- leginy (samostatne nie su pristupné, musia byt vzdy skombinované s dlhym
trickom, sukfiou alebo Satami),
- Sortky s vhodnou diZkou po kolen,
- mikiny s kapuciiou (len jednofarebné, bez textu alebo konkrétnej grafiky v
pripade, Ze sa nejedna o mikiny, na ktorych je uvedeny nazov univerzity).
Medzi zakazané druhy oblecenia patria:
- sandale,
- klobuky, ¢iapky,

- kratke tricka alebo tricka s vystrihom,
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- minisukne,
- tricka s obrazkami, reklamami,
- riffové nohavice,

- vojenské alebo pol'ovnicke odevy.

Dolezity je aj celkovy Cisty a elegantny vzhlad. Chlapci by mali nosit’ na kratko
ostrihané vlasy, dievcata by zase mali byt vkusne ucesané. Nevhodné su aj farbené vlasy,
viditeI'né tetovania, piercingy a vel'mi vyrazny make-up.

Konkrétni ucitelia maju na starosti uchovavat’ zaznamy o vsetkych Studentoch, ktori
nedodrziavali tieto pravidld, a teda ich oblecenie nebolo v sulade s kdédexom oblickania. Ak
Student porusi tieto pravidla dvakrat, Skola na to pisomne upozorni rodicov. V pripade
opakovaného porusovania moze Skola poziadat’ o osobné stretnutie s rodi¢mi.

Na zaklade tychto skutocnosti moézeme konStatovat’ ze tato univerzita berie vzhl'ad
Studentov vel'mi vazne, ma striktné pravidla, no aj napriek tomu dava Studentovi moznost’

obliect’ si ¢o chce a aspon raz do tyzdna prejavit’ svoju osobnost’ prostrednictvom obliekania.

University of Kaposvar, Mad’arsko

Na tejto univerzite bol zavedeny striktny kodex obliekania orientovany na prednasky a
skuSky. Takzvany dress code obsahoval zakaz minisukni, velkych vystrihov, letnej obuvi
(zabky alebo sandale) a vyrazného make-upu. Neziaduce su aj rozne mddne doplnky ¢i
zanedbané nechty a vlasy. Tolerancia je mozna len v pripade hortcich letnych dni, kedy je
prijatelny aj volnejSi odev. MuZi by sa podla tohto kddexu mali na univerzitnej pode
prezentovat len v uzatvorenych topankach. Na skuskach by to mali byt’ topanky tmavej farby
s tmavymi ponozkami. Taktiez vyZzadované obleky by mali byt rovnako tmavej farby.
Délezité su dlhé nohavice s ¢iernym opaskom a koSel'a, inou vhodnou variantou moze byt
tricko s golierom. Na skuskach je povinna kosela svetlej farby, ktord je doplnend vhodnou
kravatou. Co sa tyka Zien, tie musia nosit’ dlhé sukne alebo nohavice v kombinécii s bliizkou
vo svetlych farbach. Vhodna je aj ina vrchna cast’ obleCenia, avSak nesmie pdsobit’ vel'mi
provokativne. Na skuskach su potrebné aj silonky.

Tento kodex obliekania sa ale nestretol s pochopenim Studentov, ktori namietali proti
konzervativnym predpisom a stazovali sa, zZe univerzita neprijala aj nejaké alternativy v
pripade teplejSich dni. Preto sa rozhodli protestovat’ trochu netradiénym spdsobom, kedy sa
na jednej z prednaSok rozhodli vSetci Studenti, vratane vyucujuceho vyzliect' donaha. Tato

aktivita Studentov bola nato¢ena na video, ktoré bolo nasledne zverejnené aj na socialnej sieti.
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Tento kodex kritizoval aj verejny ochranca 'udskych prav, ktory tvrdil, Ze nie je mozné tieto
pravidla dodrziavat. Hlavny argument rektora, ktory zaviedol tento kodex obliekania bolo, ze
univerzitu mozu navstivit' aj doélezité osoby zo zahrani¢ia. Vzhl'ad Studentov je podla neho

dodlezity, aby vyvolali dobry dojem hned’ pri prvom stretnuti.

West Coast University, USA

Od studentov West Coast University sa vo vSeobecnosti o¢akdva, zZe pocas navstevy
Skolskych priestorov budu dodrziavat’ Cisty a upraveny vzhl'ad. Vedenie tomu priklada ista
dodlezitost, pretoze to bude potrebné pre absolventov v ich buducich kariérnych poziciach.
Jednotlivé Skolské programy, ktoré univerzita pontka, sa mozu liSit v detailnych
podmienkach obliekania sa. Student musi dodrziavat 3tandardy $pecifikované pre
navstevovany obor ¢i program. Univerzita na druhej strane plne chape a podporuje pravo
Studentov na sebavyjadrenie. Ma taktieZ povinnost’ vytvorit' pre svojich ¢lenov komunity
zivotné a vzdeldvacie prostredie, v ktorom sa budu citit’ pohodlne, prijemne a nenarusat’
Skolsku kultiru nevhodnym oblecenim. Kodex obliekania je navrhnuty tak, aby vSetci
Studenti mohli byt odeti sposobom, ktory je uctivy ku komunite ale aj sebe samym. Cisty,
elegantny a decentny odev je minimdlna poziadavka, ktord plati vo vSetkych verejnych
priestoroch.

Tieto pravidla sa vztahuji na Studentov na akomkol'vek podujati, aktivite ¢i funkcii.
Kazdy clen fakulty alebo administrator moZe slobodne poradit’ a prerokovat’ dress code so
Studentom. Ak sa zélezitost nevyrieSi na tejto Urovni a ak Student nedodrziava politiku
univerzitného obleCenia, kazdy c¢len fakulty alebo spravca univerzity West Coast moze
odkazat’ Studenta na: riaditela Studentskych zaleZitosti, dalSiu kompetentnii osobu
zodpovednu za Studentov v ramci programu alebo iného pridruzeného vykonného riaditel’a.
Prostrednictvom formulara m6Ze byt Studentovi udelena staznost’ za nedodrZanie pokynov, ¢i
vyzvanie, aby sa vratil domov a zmenil svoje obleCenie. V tomto pripade plati, Ze Student
moze byt oznaceny ako nepritomny na vyucovani. Opakované poruSovanie kddexu zo strany
Studenta bude zaslané na vybor pre spravanie sa Studentov. Urcenie, ¢i je oblecenie Studenta v
sulade s univerzitnym kdédexom, je vylune podla uvadzenia vysSie uvedeného kontrolora.
Ocakava sa, Ze Studenti prejavia primerantt Uroveil usudku v oblasti osobnej hygieny,
starostlivosti a odevu. Nasledujice polozky oblecenia alebo Stylu oblecenia s neprijatelné
pre Studentov navstevujucich West Coast University:

- znecistené, flakaté alebo nadmerné pokrcené oblecenie,

23



- transparentny odev, s nizkym strihom odhal'ujicim nahé Casti tela ¢i spodn
bielizen,

- kratke nohavice,

- tielka,

- holé nohy (vzdy musia byt’ obuté uzavreté topanky),

- doplnky a Sperky, ktoré maju napisy, obrazky symbolov alebo iné¢ odznaky,
ktoré st hrubé, vulgarne, obscénne, urazlivé alebo so sexualnym podnetom,

- odev nesmie znesvitit’, poburit’ okolie,

- pyzamové oblecenie.

Je potrebné brat’ do uvahy aj nasledujuce skuto¢nosti:

- §perky a iné mddne doplnky nesmu zasahovat’ do vykonu povinnosti alebo
predstavovat’ bezpe¢nostné riziko pre okolie,

- vzdy sa ofakava vhodna osobna hygiena vratane starostlivosti o vlasy a nechty,

- tetovanie, ktoré moéze byt urazlivé pre navstevnikov, zamestnancov alebo
inych Studentov, nie je povolené; priklady urdzlivych tetovani zahiiiaji navrhy,
ktoré st nasilné alebo ohrozujlce, sexudlne, znesvicuju ndbozenské symboly,
pouzivaju necestnost’ atd’.,

- sandale, zabky a tenisky, ktoré su v dobrom stave (napriklad Ziadne rozbité
popruhy, Cisté) su prijatelnou obuvou pre Studentov s vynimkou vedeckych

laboratorii, kde nie st povolené Ziadne otvaratel'né topanky.
b

Vynimky st udelené pre Studentov s osobitnymi zdravotnymi podmienkami alebo

nabozenskymi presvedceniami, ktoré vyzaduju Specialne oblecCenie, obuv alebo Sperky.

University of Oxford, UK

Tato univerzita je najstarSou vo Velkej Britanii a taktiez kultira odievania na tejto
univerzite nesie so sebou svoje pravidla a zakonitosti. Kompletni akademickt uniformu by
Studenti mali nosit’ na vSetkych formalnych univerzitnych ceremonidch vratane prijimacich
skasok, imatrikulacii a obradov. Sub fusc (z latinského sub fuscus znamena tmavohnedy) by
sa mal nosit’ pod akademickou uniformou a je tiez potrebny pri sedeni na sktiSkach.
Nalezitosti pre Sub Fusc:
1. Jedna z nasledujucich: tmavy oblek s tmavymi ponozkami, tmava sukfa s ¢iernymi

pancuchami alebo tmavé nohavice s tmavymi ponozkami ¢i tmavymi pancuchami.
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2. Tmavy kabat, ak je potrebné, avSak umiestneny pod talarom.
3. Cierne topanky.
4. Obycajna biela golierova kosel'a alebo bluzka.

5. Biely motylik, ¢ierny motylik, ¢ierna kravata alebo ¢ierna masl’a ¢i stuha.

PLUS
1. Prislusny akademicky talar.

2. Akademicka Ciapka.

Dodatky:

1. Nabozenski sluzobnici smu nosit’ cirkevny odev pod svojim talarom pocas ceremonii.
2. Ak je potrebné na zdklade vierovyznania nosit’ pokryvku hlavy, ¢i Satku, v ¢iernom
prevedeni, tak je to mozné.

3. Clenovia ozbrojenych sil taktiez mozu nosit’ uniformu pod akademickym talarom.

K dispozicii st tri druhy akademickych uniforiem. Vsetky st v ¢ierno-bielom
prevedeni, st si na prvy pohlad velmi podobné a liSia sa od seba na zaklade
charakteristickych znakov, ako krat§si rukav ¢i stuha namiesto viazanky. SliZia na
identifikaciu Studentov a odliSenie sa na zaklade dosiahnutého stupiia vzdelania vo vybranom
univerzitnom programe. V zavislosti od Skolskej akcie ¢i aktu sa povinnosti pre Studenta
menia. To sa vztahuje na nutnost’ obliekania akademického talara, s tym Ze Sub Fusc teda
tmavé obleCenie a pokryvka hlavy je prikdzana neustéle. Je zvykom, Ze pri skiiSkach Studenti
tradi¢ne nosia karafiaty pripnuté na svojom talari. Podl'a skiSky sa farebne diferencujt. Pri
prvej je urcend biela farba, pri strednej ruZzova a pri finalnej skuske Cervena.

KedZe ide o jednu z najstarSich univerzit vobec, je potrebne dodrziavat' urciti kulturu
a trovefi. Studenti tejto prestiznej univerzity si Pahko rozpoznatelni. Ked’ze sa univerzita
moZe pysit bohatou historiou a mnoZstvom uspeSnych absolventov, dochadza taktiez

k priestoru na dodrziavanie historickych alebo tradi¢nych zvyklosti.
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2 CIEL A METODIKA PRACE

V tejto kapitole sa zaoberame cielom a metodikou prace, kde poukazujeme na pracovné postupy

pouzité v praci.

2.1 Ciel’ prace

Cielom prace je vytvorenie vhodnej kampane pre cielova skupinu Studentov Fakulty

masmedidlnej komunikacie na zaklade teoretickych vychodisk a analyzy sucasného stavu

vV domacej krajine a zahrani¢nych krajinach.

2.2 Pracovné postupy

V tejto praci su pouzité nasledujuce pracovné postupy:

Analyza je najcastejSia logicka metoda. Metdda, ktora vyuziva rozbor

a rozkladanie vécsieho celku na mensie jednoduchsie Casti.

Indukcia myslienkovy postup, ktory z jednotlivych faktov odvodzuje vSeobecné
zavery.

Dedukcia je opakom indukcie. Prostriedok logickej analyzy, ktorym vytvarame

tvrdenie za pomoci inych vSeobecnych tvrdeni.

Komparacia (porovnavanie) je to metéda, ktora vyhladava subjekty
alebo javy, ktoré maju spolo¢nu ¢rtu a nasledne zist'uje zhodnost” alebo rozdielnost’

pozorovanych javov.

Pozorovanie najprirodzenej$ia vyskumna metoda, pri ktorej vyuzivame zmysly

na zistenie vlastnosti a znakov skamaného subjektu.

2.3 Sposob ziskavania udajov a ich zdroje

Informacie Vv tejto praci pochadzaju z nasledujtcich zdrojov:

Internetové zdroje — informacie 2z  dostupnych webovych  stranok

a stranok 0 skumanej problematike a jej si¢asnych trendoch.

Vlastné skusenosti — poznatky o predchadzajucej komunikacii a cieloch

organizacie na zaklade vlastnych skiisenosti.
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e Knizné publikacie — pouzité knizné publikacie v teoreticke] casti pochadzali

najma z fakultnej kniznice FMK a zo sukromnych zdrojov autorov prace.
e Rozhovory a konzultacie — komplexné informacie od majitel'a skimanej firmy.

e Interné materialy vzdelavacej institacie — prospekty, reklamné materialy boli

podkladom pre vytvorenie celkového obrazu o vzdelavacej institacii.

V Casti sucasného stavu rieSenej problematiky prebiehalo cerpanie informacii najma
z kniznych  zdrojov FMK  kniznice, knih v osobnom vlastnictve autora a ¢lankov
na internete.
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3 VYSLEDKY PRACE

Ako uz bolo spomenuté, problematika ukotvenia a akceptovania urc¢itého dress codu
na vysokych skolach je komplikovana, a pokial’ je stanovena, tak nie vzdy je dodrziavana zo
strany Studentov, ked'Ze ide o dospelé osoby, ktoré sa radi presadzuji a vyjadruji svoju
osobnost’ prostrednictvom oblecenia. Ich neformalny, az lezérny Styl obliekania mozno
povazovat za akési nedodrziavanie a neuvedomovanie si toho, aké dolezité je byt v
spoloCnosti spravne odety. Taktiez si mnohokrat Studenti neuvedomuji vyznamnost
spravneho formalne upraveného vyzoru na skuskach, na ktorych sa preveruju ich schopnosti
pred mnohymi vyznamnymi profesormi, doktormi, apod. Rovnako chépanie
a uvedomovanie si spravneho dress codu na skusku je dolezitou sucast'ou pripravy na budice
vystupovanie v zamestnani, pripadne v spolo¢nosti inych vyznamnych osob.

V tejto kapitole sme sa snazili nacrtnut’, Ze je naozaj dolezité venovat pozornost’
tomu, ako sa adekvatne obliect’ na vysokej Skole, ktoré¢ je velmi dobrym zakladom pre
vytvorenie prvého dojmu o danom Studentovi. Ked'Ze ide o prakticku cast’ prace, v kapitole je
predstaveny rieSeny problém, idea a realizovateI'né rieSenie, ktoré predstavuje nami
vymyslenu kreativnu kampan ako sa tomuto problému mozno postavit’ a printtit’ Studentov
k zamysleniu sa nad dolezitostou svojho vyzoru, ktorym sa prezentuju. Tieto kreativne
rieSenia su zamerané konkrétne na Studentov Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave,
Fakulty masmedialnej komunikéacie. Kapitola obsahuje konkrétnu deskripciu priebehu
kampane, jej strategické nasadenie, opis samotnej vizualizacie, webovej aplikacie a rovnako

aj predostreté naSe ocakéavania.

3.1 RieSeny problém

Problematika nevhodného obliekania sa na vysokych Skolach je v Slovenskej
republike znacne diskutovana téma, i uz zo strany samotnych Studentov alebo vyucujucich.
Mnohi Studenti si neuvedomuju to, Ze na univerzitnej pode sa predovsetkym prezentuji pred
svojimi profesormi, doktormi a inymi pedagdégmi a ked’ze maju uz urcity vek, kedy dosiahli
dospelost’, mali by chapat’ urcité zasady toho, ako chodit’ spravne odeti do spolocnosti.
Myslienka dolezitosti rieSenia tohto problému nevkusného obliekania sa na tzv. vyznamné
udalosti, akymi st skuSky, prezentovanie projektov pred Studentmi a pedagdégmi a pod.

v prostredi univerzity vznikla po konzultacii o danej téme a nasledne je rieSena zadanym
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projektom na predmete Globalny marketing. Pri tejto problematike je najvac¢sim problémom
mnohokrat nevhodne zvolené¢ oblecenie Studentov v ktorom sa pohybuju po priestoroch
univerzity, na ustnych a pisomnych skuskach, pri prezentovani projektov, prac alebo inej
osobnej prezentacii pred publikom. Studenti asto krat nevedia odhadnut’ vyznamnost® urditej
situdcie, ku ktorej by mali zvolit' vhodné formélne obleCenie. Najvacsim prikladom celého
rieSeného problému je kazdy Student, ktory na takéto vyznamné udalosti prichadza v
roztrhanych dzinsoch, v tepldkoch, v leginach, v obycajnych trickédch s nevhodnymi napismi,
v mikinach a pod., pripadne su tieto odevy doplnené nevhodnou pokryvkou hlavy alebo inymi
neadekvatnymi doplnkami. Univerzita je vzdelavacia institicia, ktora ma svoju tradiciu,
vaznost’ a preto by mala byt pre kazdého Studenta priestorom, kde bude vystupovat’ na urcitej
urovni, ktora zavisi aj od spravne zvoleného oblecenia na skusky, prezentacie.

Vidiet’ to mo6Zeme aj zo strany pedagdgov, ktori na prednaSky, prezentdcie uciva,
ustne a pisomné skusky v mnohych pripadoch v pripade muzského pohlavia zvolia oblek,
kosel'n, elegantné nohavice, resp. upraveny a reprezentativny vzhlad. Pri Zenskej cCasti
pedagdgov mdézeme hovorit’ o zvoleni odevov ako su kostymy, elegantné Saty, bluzky, sukne.
Rovnako aj pri imatrikuldciach, promociach , oslavach vyrocia univerzity moézeme naSich
pedagogov, akademickych funkcionarov vidiet v $pecialnych univerzitnych talaroch, ktoré
odkazujl na tradiciu univerzity a vaznost’ vysokoSkolského vzdelania. Tento rozpor v pristupe
slovenskych Studentov a pedagogov k obliekaniu povazujeme za problém, ktory sme sa

rozhodli zlepsit’ kreativnym rieSenim.

3.2 Ideové vychodiska

Ako sme spomenuli v predoslej podkapitole, v ktorej bol nacrtnuty rieSeny problém,
dospeli sme k nazoru, ze Studenti nerozumeju ddlezitosti spravne zvoleného oblecenia na
rozne vyznamné situacie, ktorymi su skusky, prezentovanie pred ostatnymi a pod. Po
uvedomeni si rieSeného problému sme pomocou brainstormingu prisli na niekol’ko invencii,
z ktorych sme nasledne vybrali ti najviac realizovatel'na alternativu. Zhodli sme sa, ze tento
problém by bolo najvhodnejsie riesit’ predovsetkym tak, Ze oslovime Studentov kreativnou
cestou, ktorou ich donttime sa zamysliet' nad tym, Ze na obleCeni vo vysokoSkolskom

prostredi naozaj zalezi. Myslime si, Ze takéto kreativne rieSenie by malo byt’ Studentom
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bezpochybne blizke, ked’Ze ide o vyuzitie spojenia modernych technoldgii rovnako prepojené
s tradicnymi médiami.

Ak mame opisat’ ideu nasho kreativneho rieSenia, znela by nasledovne: Ide o vyuzitie
printovej kampane vo forme plagatov v priestoroch univerzity spolu s prepojenim na webovu
aplikaciu, ktora spaja tuto kampan s onlinom. Tato kampan hravym sposobom odkazuje na
nosenie formalneho, slusného oblecenia na skusky, vdaka ¢omu si ziskaju u pedagdgov
zhovievavejsi pristup pri hodnoteni vedomosti a prezentacie samotného Studenta. Hovori
o tom, Ze pedagdogom naozaj zalezi na tom, ako Student pride na skuSku. Tato idea bola
rozvinutad na putavy text, ktory hovori: ,, Daj si sacko, dostan dacko “, ktory je jasne predlozeny
na plagatoch, priCom prave na tito spravu odkazuje a snazi sa edukovat’ Studentov o vhodnom
vybere obleCenia, na ktorom naozaj zalezi, pretoze sa moze odrazat aj na koneénom
hodnoteni prezentacie daného Studenta. Tymto textom sme chceli upozornit’ Studentov na to,
Ze nasi pedagogovia si v§imajui nas vyzor, ako vyzerame a prichddzame na skusky a tym, ze
sa Student oblecie formalne a sluSne v podobe saka, tak to rozhodne vytvori v ociach
pedagdéga zhovievavejsi pristup, kedze Student si dal naozaj zalezat na svojom
reprezentativnom, sluSnom vyzore. Na samotnu edukéciu vSak nestaci len printova kamparn,
ale ako uz bolo spomenuté rozhodli sme sa ju doplnit’ o webovll aplikaciu, v ktorej si bude
Student moct’ vyskuSat’ rozne druhy oblecenia od tych najvhodnejSich az po najmenej vhodné,
pricom nastavena aplikacia posudi ich vhodnost’ a nasledne vyvodi zaver, aké hodnotenie by

Student ziskal, v pripade, ze by zvolil ten dany typ odevu.

3.3 Stratégia kampane

V predoslej podkapitole sme ¢iasto¢ne nacrtli nasu ideu a kreativny koncept, tak nasa
kampan bude v podstate rozdelena pre na tri Casti, ktoré budu vzajomne prepojené tak, aby
sme dosiahli synergicky efekt. Tieto dve Casti budl teda roz¢lenené nasledovne: prvéa Cast’
kampane bude offlinova — ako sme uz povedali, prostrednictvom printu plagatovou formou a
druha cast’ tejto kampane bude prebiehat’ v onlinovom prostredi — prostrednictvom webovej
aplikacie. Toto synergické prepojenie bude komunikované pre vSetkych Studentov Fakulty
masmedidlnej komunikacie. Tato kampan vSak bude zvlast' rozSirend aj o facebookovu
udalost’, ktora bude Specificky ur¢end pre Studentov 1. ro¢nika magisterského stupiia, odboru
marketingovd komunikacia. AvsSak rovnako bude synergicky spojend s predchadzajicimi

dvoma ¢ast’ami a to onlinovou a offlinovou komunikaciou.
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Existuje mnoho spésobov ako dosiahnut prepojenie tychto dvoch casti — onlinu
a offlinu, tak aby to bolo o najefektivnejSie, aby to uputalo pozornost' a prinutilo l'udi
k urcitej akcii. Neddvno bolo medzi I'ud'mi vel'mi rozSirené a popularne pouzivanie QR
kodov, ktoré sa umiestiiovali na takéto printové nosiCe akymi su plagaty, etikety a pod.
Problém vsak spocival v tom, Ze pouZzivatelia si na tuto technologiu uplne nezvykli, pretoze je
to pre nich komplikovany subor ¢innosti a rovnako nemusia stdle rozumiet” spdsobu ich
pouzitia. TaktieZ aj pre nasu kampai na univerzite by bolo takéto technologické riesenie prilis
technicky aj ¢asovo naro¢né, tazko realizovatel'né, pricom by to nemuselo priniest’ uspech,
tak aby to zaujalo Studentov a prinuatilo k nejakej akcii, tak aby si z vylepené¢ho plagatu
nacitali tento QR kod.

Z takého istého dovodu sme sa rozhodli, ze vyuzijeme iné rieSenie namiesto tychto
QR kodov, a tym je vytvorenie unikatnej URL adresy, o ktorej budeme informovat aj
prostrednictvom printovej kampane na vytvorenych plagatoch. Tie umiestnime po priestoroch
univerzity, najmid na najviac frekventovanych miestach, kde sa Studenti naSej fakulty
pohybuji — ako odpocinkovd miestnost’ v jame, rovnako aj na vSetkych néstenkach, na
chodbe, pri vstupe do najvicsej miestnosti v jame, ktorou je JD11. V spominanej URL adrese
na webovu aplikéciu bude priamo napisand sprava nasej kampane, ktoru komunikujeme a tou
je: “daj si sacko, dostan acko”. Vd’aka tomu bude pre Studentov taito URL adresa jednoducho
zapamaitatel'nd, nebude musiet’ skenovat’ nejaky QR kod a prosto si nat'uka tato adresu do
mobilného telefébnu, pripadne si ju odfoti z plagadtu aby sa na fu neskor pozrel.
Prostrednictvom nasej jednoducho zapamaitatel'nej vety, ktora sa rymuje ,,daj si sacko, dostan
acko " ju dokdze vytiahnut’ z mysle aj ked’ v danej chvili nebude mat’ plagat pred ocami.

Tym sme vysvetlili stratégiu a cestu z offlinového prostredia do onlinového
prostredia. Prepojenost’ nasej kampane vSak spociva aj v opacnej ceste, a to z onlinového
prostredia do offlinového prostredia. Tato prepojenost’ sa opiera hlavne o spolo¢né kreativne
vychodiska a vizualny S$tyl, ktory bol vyuzity rovnako na plagatoch aj vo webovej aplikacii,
a taktiez aj na facebookovej udalosti pre Studentov. Jednoducho to znamend, Ze ak Student
uvidi prostredie webovej aplikécie, facebookovej udalosti, pripomenie sa mu aj samotna
offlinova Cast’ komunikacie, ktorou je spominany plagat.

V predchadzajucich riadkoch sme spomenuli, ze vyuzijeme pre Studentov aj
propagaciu na facebooku prostrednictvom vytvorenej udalosti. Tato udalost’ vSak bude
Specificky zamerand a komunikovand len pre spoluziakov, Studentov 1. roc¢nika
magisterského stupia odboru marketingovda komunikacia, ktort budeme publikovat

v ro¢nikovej skupine. Prostrednictvom tejto udalosti informujeme Studentov o tom, Ze pokial
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pridu na prezentaciu projektu z globalneho marketingu slusne a vhodne obleceni v podobe
saka, bluzky, koSele, Satich a inej formdalnej variante, maji moznost ziskat 3 body
k hodnoteniu, ¢o sa méze odrazit’ vo findlnej znamke.

Tymto chceme v podstate docielit’ nasledovné: uvedomenie si problému nevhodného
oblickania sa v prostredi univerzity a nasledné iné zmyslanie o vyzore, resp. o vhodnosti
oblecenia, ktoré zvoli Student magisterského stupna do skoly. Rovnako nam ide o to, ze
Studenti 1. ro¢nika na magisterskom stupni by sa mali zamysliet’, Ze na vzhl'ade v prostredi
univerzity naozaj zalezi, a mdze im to pritom priniest’ aj iné¢ vyhody ako su napriklad tie 3
body k testu, pricom im to moze pomodct dosiahnut lepSie hodnotenie. Taktiez sa
domnievame, Ze takato motivacia ich prinati zamysliet' sa nad tym, ze na pisomnu, Ustnu
skusku alebo prezentaciu pred spoluziakmi by mali vzdy zvolit’ slusné, formalne oblecenie,
pretoze nikdy nemusia vediet, kedy im to prinesie vyhodu v ociach pedagdga pri
zhovievavejSom hodnoteni.

Stratégia tejto kampane pre spoluziakov 1. ro¢nika magisterského stupnia v odbore
marketingovd komunikécia je v synergii s offlinovou a onlinovou kampanou pre vsetkych
Studentov, pricom je doplnena udalostou na facebooku na datumy 5.12. a 12.12., ktora bude
komunikovat’” 3 body, taktiez budii o tom obozndmeni aj 28.11. na hodine globéalneho
marketingu. Nasledne pri prezentacii naSho projektu: Dress code v prostredi vysokoskolského
vzdelavania budi mat’ moznost’ interaktivneho zapojenia a odskusania si webovej aplikacie,

pokial’ tak uz predtym neuskuto¢nili.

3.4 Kreativne rieSenie

Nasa kampan pozostadvajuca z dvoch casti, kedy ide o spojenie onlinu s offlinom
a naopak, je logicky cielena na vSetkych Studentov Fakulty masmedialnej komunikacie
Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave, s vynimkou tretej Casti kampane - spominanej
Specificky cielenej facebookovej udalosti, ktord bude pripominat’ a komunikovat 3 body ku
skuske na predmet Globalny marketing, pre Studentov 1. ro¢nika magisterského stupia
odboru marketingovd komunikéicia. St to vysokoSkolski Studenti, ktori po priestoroch
univerzity vac¢sinou len prechadzaju a ponahl'aju sa na predndsku do inej miestnosti, budovy,
na obed, alebo sa ponadhlaju z priestorov univerzity na autobus, vlak, pripadne do prace.
Faktor, ktory ndm moéze skomplikovat’ celkovu realizdciu kampane, spech kampane a
rovnako aj vnimanie a povSimnutie si naSho posolstva Studentmi je ten, ze v priestoroch

univerzity sa nachadza obrovské mnozstvo plagatov a reklamnych posolstiev.
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Cela tato presytenost’ plagatmi méze zapriCinit’ tak povediac zatienenie nasho plagatu, ked’ze
sa medzi tym velkym mnoZzstvom jednoducho strati z pohl'adu o¢i.

Tym padom sme museli vymysliet' skutocne kreativny koncept, myslienku a text,
ktorym pozornost’ a zaujem vSetkych Studentov skutoCne ziskame. Z ideového konceptu,
ktory sme popisali v predoslej podkapitole sme vytvorili zdkladny claim kampane, ktory je
vytvoreny zo slovnej hracky ,,Daj si sacko, dostan acko”. Tento text vznikol uplnou nahodou,
priCom si myslime, Ze najviac vystihuje to, ¢o chceme dosiahnut’ v mysliach Studentov.
Svojou jednoduchost'ou prostrednictvom kratkeho rymu uputa kazdého a vryje sa do pamaiti,
to znamena, Ze je zapamétatel'ny a Student si ho rychlo dokéze vybavit’ napriklad pri obliekani
sa do Skoly. Kedze text tohto claimu hovori o saku ako o prvku, ktory je pripustny,
nevyvraciame vsak fakt, ze sako je jedinou spravnou formalnou volbou, ale existuju aj iné
vhodné prvky oblecenia ako koSele, bluzky, Saty, sukne a pod., ktoré s rovnako vhodné
a nemusi ist’ prave o sako. Toto slovo sa ndm vSak hodilo do kreativneho konceptu, ktory
kazdy pochopi tak, Ze sako predstavuje formalny prvok odevu.

Posolstvo, ktoré vychadza z claimu priamo nabada k formalnejSiemu, vhodnejSiemu
obliekaniu sa na skuSky. Odkomunikujeme v iom priamo vyhodu, ktort Student na zaklade
lepSieho vyzoru, pristupu k obliekaniu méze ziskat’, pokial’ k tomu bude zodpovedne a na
urovni pristupovat’. Je potrebné si uvedomit, ze ide o dospelé osoby, ktoré sa pomaly
pripravuji na budicnost’ a mali by mat’ uz ur€ité vystupovanie v spolo¢nosti, o sa odraza aj
na ich celkovom vyzore. Studenti okamzZite pochopia posolstvo kampane, Ze ked’ sa budi
slusnejSie obliekat’ na skusky, predovSetkym tie Gstne, budi u pedagdga vnimani pozitivnejSie
a moZe im to teoreticky zlepSit’ vysledni zndmku zo skusky. To isté sa da aplikovat’ aj na
pisomné skuSky, rovnako aj pri vystupovani Studenta pred publikom, pedagdgom v pripade
prezentacie projektu a pod. Jednoducho tymto posolstvom vSak nechceme povedat, Ze
Studenti, ktori sa oblecu formalnejSie maji zarucené hodnotenie znamkou ,,A", ale to, Ze im to
moze pomdct’ pri spominanom zhovievavejSom hodnoteni pedagégom.

Na vizuale vo forme plagatu okrem tejto slovnej hracky, im bude taktiez vysvetlené,
preco sme sa rozhodli tito iniciativu zrealizovat. Ton komunikacie budeme drzat’ v zdbavnej
rovine, ked’Ze samotna problematika, ktoru rieSime sa mdze zdat’ na prvy pohl'ad nezaujimava
a neputava.

V rovnakom duchu a $tyle budeme komunikovat aj prostrednictvom spominanej
webovej aplikacie, kde sa budi nachédzat’ rozne ,,hlasky*, sprevadzajuce rézne druhy odevov
od tych najviac vhodnych, po tie najmenej vhodné. Tieto ,,hlasky” budi vtipnou, hravou,

modernou formou a jemnou satirou nabadat’ Studentov k lepSiemu vyberu oblecenia. Pri tejto
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webovej aplikacii je dolezité predovsetkym to, aby bola komunikacia hrava, Studentov bavila
a celd kampan im utkvela v paméti ako prijemny zazitok. Ked’ze ton, Styl tejto komunikacie
budeme drzat’ v zdbavnom a hravom duchu, tak aj vizudlna stranka kampane musi tomuto
typu komunikacie zodpovedat. Hravost’, zivost' a moderné prevedenie vizualnych prvkov v
naSom pripade spociva hlavne vo vybranych farbach — tymi st bledomodra farba,
bledoruzovd spolu s tmavoruzovou farbou, tie su umiestnené na bielom podklade
znézornujuci oblaky. Ako primarnu farbu onlinovej aj offlinovej kampane na vizudlnych
prvkoch sme zvolili bledomodra farbu — vizuédl s prvkom muza (Priloha A), bledoruzova
farbu — vizual s prvkom Zeny (Priloha B) — ktora predstavuje pozadie. Ako sekundarnu farbu
uréenu na textové prvky kreativneho vizudlu sme zvolili bledoruzovu a tmavoruzovu farbu na
bielom podklade, ktory cely text zvyrazni tak, aby udrel rovno do o¢i. Tieto farby st jemné,
vyrazné, pricom nepOsobia agresivne a mali by dosiahnut’ to, Ze tento vizual v univerzitnom
prostredi medzi ostatnymi plagatmi bude vy¢nievat.

Je potrebné taktiez spomenut’, ze vyber modrej farby na pozadie nebol uplne nahodny,
modra farba bola zvolena z toho dovodu, ze nevhodny vyber oble¢enia komunikujeme ako
“uletenie si” mimo hranic dobrého a prijateI'ného vkusu. Farba v tomto pripade symbolizuje
farbu oblohy, a z toho vychddza aj samotny graficky koncept. To znamend, Ze vizualitu
kampane sme zasadili “do nebies”, kde jednotlivé textové a grafické elementy st umiestnené
na bielom podklade, ktorého oblé tvary znazoriiuju a predstavuju oblaky. Tento pocit ulietania
si ukotvujeme a zdorazilujeme aj pouzitim malych lietadielok, ktoré za sebou na bannerovych
prvkoch tahaju klicové odkazy naSej kampane, pricom z jednej strany sa tahaji malé
lietadielka k prvku, ktory by sa dal oznacit’ ako test, kde je hodnotenie Fx — ide o Cast’, kde
ma na$ kresleny prvok muza obleCeni obyCajnl, neformdlnu, nevhodni bundu. Z druhe;j
strany sa k takémuto podobnému prvku tahaja lietadielka s hodnotenim A — v tomto pripade
ide o Cast,, kde ma mas kresleny prvok muza oblecené sako. Ide o jednoduchy detail, ktory pri
jednoduchom lepSom povsimnuti Studenta upozorni na posolstvo. V rovnakom §tyle sa nesie
aj plagat s prvkom Zeny.

Sekundarna farba pre tieto vizualne prvky kampane je aplikovana bledoruzova
a tmavoruzova farba na spominané textové prvky a iné drobné prvky. Téato farba nebola
taktiez zvolena nahodne, ale snazili sme sa zachovat typicku farbu fakulty masmedialnej
komunikacie, ktorou je ruzova resp. magnetova. Nechceli sme vSak, aby tato farba bola tak
vyrazna akou magnetova je, pouzili sme bledSiu a tmavSiu verziu, pricom tieto farby
povazujeme za pribuzné. Spolu s bledomodrou farbou tito farba dotvéara pocit hravosti a

zabavnosti.

34



V predchadzajucich riadkoch sme c¢iastoéne nacrtli, Ze vo vizualnych prvkoch
kampane v onlinovej Casti (webova aplikacia; facebookova udalost’ pre Studentov 1. rocnika
magisterského stupna) aj offlinovej Casti (plagaty) bude zndzorneny aj kresleny resp.
ilustrovany prvok muza, ale takticZ aj zeny. Tieto ilustracie sme sa rozhodli spracovat’ v
grafickom $tyle ,,flat design”, kde su vsetky objekty zasadne dvojrozmerné a kreslené. Tieto
tzv. ilustrované postavicky budu odeté z jednej Casti, resp. polovice nevhodne, z druhej
polovice formalne, vhodne. Na tychto vizudlnych prvkoch mézu Studenti spozorovat’ viaceré
ilustracie, ktoré zobrazuju urcité prvky a druhy vhodného aj nevhodného oblecenia, ktoré sa
budu nachadzat' aj vo webovej aplikacii. Vyhodou tejto formy je Cistota a jednoduchost
dizajnu a zaroven sa da takyto Styl jednoducho prispdsobit’ Specifickym potrebam.

V nasom pripade hovorime o Specifickej potrebe prave pri Castiach s prvkami
oblecenia, ktoré budeme v aplikacii spéjat’ s fotkami Studentov. Tuto funkcionalitu blizsie
rozvinieme v samostatnej podkapitole pod ndzvom webova aplikacia. V kratkosti tento
princip spociva v tom, Ze Student sa v tejto webovej aplikacii odfotografuje (urobi si ,,selfie®)
nasledne si vyberie k sebe outfit, ktory by si obliekol na skusku a na zéklade jeho vyberu mu
nastavend webova aplikacia posudi vhodnost’ jeho preferovaného a vybraného outfitu na
skasku. Prave kvoli tejto funkcionalite sme sa rozhodli pouzit’ kreslené prvky oblecenia. Tieto
kreslené prvky sa totizto daju jednoducho ‘“napasovat™ na fotografiu. Rovnako ako aj farby,
tak aj tento kresleny vizualny $tyl pod¢iarkuje emdcie, ktoré chceme komunikovat’.

Co sa tyka funkcionality a vyberu takejto formy, myslime si Ze, prave charakter
moznosti odfotografovania sa s vybranym prvkom odevu spolu s vtipnymi hlaskami
a naslednym klasifikaénym ohodnotenim bude pre Studentov zaujimavy, pretoze ide
o moderny a hravy sposob. V dneSnej dobe si snad’ kazdy rad odfotografuje vlastnt selfie
a rovnako tito vtipna forma je eSte viac putava, zaujimava na vyskusanie. Studenti
predstavuju generaciu mladych l'udi, ktori vel'mi radi objavuju, skiiSaja nové veci, ktoré mozu
byt’ pre nich hravé, vtipné a radi sa o ne podelia s inymi. M6Zeme to prirovnat’ k selfie
fotografiam mladych ludi s tzv. selfie, resp. face filtrom, ktoré ponukaju aplikacie ako

Snapchat alebo Instagram.

3.5 Webova aplikacia

Webova aplikécia znazorfiuje moznost’ ako sa da predstavit’ Studentom nase posolstvo
a zaroven je aj kI'aCovym prvkom nasej kampane. Samotna offlinova - printova ¢ast’ kampane

bude odkazovat’ a posielat’ Studentov prave na tuto URL adresu ,,www.ziskajacko.tk*
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webovej aplikacie. Je to interaktivny spdsob ako edukovat’ Studentov o tom, ze naozaj zalezi
na vybere vhodného formalneho prvku oblecenia pokial’ sa idi zucastnit’ skusky, takisto to
plati aj pri prezentécii projektov a pod. Webova aplikacia je tym padom dokonalym spojenim
zabavy a naplnenia nasho ciel’a.

Technicka realizéacia tejto webovej aplikécie si vyzaduje urcité zrucnosti, preto aj jej
Sasové zrealizovanie bude zdihavejsie, avsak tento faktor je brany do tvahy a preto je
realizacia kampane naplanovana v dostato¢nom predstihu. Pokial’ ide o technicku realizaciu
tohto projektu, tak je potrebné na zaciatok podotknut, Ze nehovorime o klasickej aplikacii,
ktora si do svojich smartfonov Studenti nainstaluji z obchodu Google Play alebo AppStore.
Ide o webovu aplikaciu, ¢o je v podstate webova stranka vytvorend len pre tento ucel, ktora
funguje obdobne ako aplikdcia v smatfone. Je spracovavana prostrednictvom akéhokol'vek
webového prehliadacu, pisand v HTMLS5 kode a z nasho ¢asového aj zruéného hlladiska je
toto rieSenie jednoduchSie na realizdciu, ako spominana aplikdcia stiahnutd z obchodu
uréeného pre smartfony.

V nasledujucich riadkoch je priblizené samotné fungovanie tejto webovej aplikacie,
ktord bude vytvorena pre tcel projektu: Dress code v prostredi vysokoskolského vzdelavania
(Priloha C). Kazdy Student, ktory bude mat’ zaujem, sa do webovej aplikacie uréenej pre tento
projekt dostane pomocou unikatnej URL, ktora bude napisana na plagatoch nachadzajucich sa
v univerzitnych priestoroch, taktiez aj na facebookovej udalosti urCenej pre spoluziakov
v ro¢niku, rovnako aj pri prezentacii projektu. OkamzZite po navstiveni stranky sa aplikacia
Studenta v prvom kroku opyta na pohlavie, ¢o je vel'mi dblezita Cast’, pretoze na zaklade toho
mu budt zobrazované moznosti damskych, alebo panskych vrchnych kuaskov, prvkov
oblecenia.

Po vybere pohlavia sa Studentovi zobrazi jednoduchd stranka so Siestimi druhmi
oblecenia. Oblecenie bude zoradené podl'a formalnosti od najviac vhodného prvku oblecenia
aZ po najmenej vhodné oblecenie urcené pre bezné nosenie. TaktieZ ako uz bolo spomenuté,
ide o ilustrované prvky obleCenia vzhladom na néarocné prepojenie realnych fotografii
obledenia v tejto webovej aplikacii. Student si nasledne vyberie na zaklade vlastného
uvazenia, vlastnej preferencie urcity typ vrchnej ¢asti oblecenia, v podstate to, ¢o by si on sdm
obliekol, zvolil na skuasku. Po vybere vrchnej Casti obleCenia sa mu otvori obrazovka S
fotoaparatom a odfotografuje sa. Webova aplikacia nasledne spoji jeho fotografiu s vybranym
kusom oblecenia. Podla tejto fotografie Student uvidi ako by v tomto prvku vyzeral a na
zdklade vybraného oblecenia ho aplikdcia oznamkuje vysokoSkolskym hodnotenim.

Napriklad pri vybere oby¢ajného tricka mu da aplikacia znamku Fx a vtipnou
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hlaskou ho vyzve k vyberu vhodnejsieho oblecenia. Ak si vyberie oblek s kravatou, dostane
hodnotenie A, pri¢om aplikéacia pochvali jeho vyber.

Tymto jednoduchym systémom chceme Studentom hravou, vtipnou a pttavou formou
vysvetlit, ako sa spravne obliekat’ na skiisky a poukazat’ na to, Ze na vyzore zalezi aj nasim

pedagogom.

3.6 Zbieranie dat

Vyhodou tohto projektu je to, Ze jeho primarna Cast’ prebieha v onlinovom prostredi,
vdaka ¢omu modzeme velmi presne odmerat’ vSetky aktivity, ktoré pouzivatelia vykonali v
aplikacii. To ndm poskytne cenné informacie o preferencidch Studentov v oblasti vyberu
obleCenia na skuasky. Dokdzeme percentudlne vyjadrit' ¢i sa Studenti skor priklanaju k
formalnejSiemu alebo neformdlnemu vyberu oblecenia. Na zaklade tychto zozbieranych dat
dokazeme v prvom rade potvrdit’ alebo naopak vyvratit’ ur¢enu hypotézu o tom, ze Studenti
nepovazuju za dolezité sa na skusky slusne a vhodne obliect’ a taktiez aj to, Ze nosenie
formalnych prvkov oblecenia im nie je vel'mi blizke. Zaroven aj samotna fakulta ziska
hodnotné informacie do budicnosti a méze ju nasmerovat’ k rieSeniu tychto problémov.

Samotné zbieranie tychto informacii budeme realizovat' prostrednictvom sluzby
Google Analytics a Hotjar. Google analytics nam poskytne vSetky dodlezit¢ informacie
o pouzivateloch — demografické tidaje, geografické udaje, informacie o ich zaujmoch. ale ¢o
je pre nés najdolezitejSie, tak ndm poskytne prehl'ad o toku navstevnikov, ¢iZze budeme presne
vediet’, ktoré prvky, typy obleCenia si Studenti vyberali najcastejSie a aké znamky od naSej
aplikacie dostali. Hotjar ndm ukéze, ¢o Studentov v aplikacii najviac zaujima a hlavne zistime,

¢i sa spravaju tak ako chceme a plnia ciele kampane, ktoré sme si vyty¢ili.

3.7 O¢akavania kampane

NaSe ocakévania st v podstate jednoduché a zrejmé. Touto kampaiou, ktorou
bojujeme za slusnejSie obleCenych Studentov chceme docielit’ uvedomenie si v mysliach
Studentov to, Ze na reprezentativnom vzhlade naozaj zéaleZi, Ze je potrebné aby Student
prichadzal na skuSky alebo prezentdcie vhodne obleCeny a zlepSit’ kultiru naSej fakulty aj zo
strany Studentov. O¢akavame, Ze aplikicia bude mat’ medzi Studentmi spech a v najlepSom
pripade by sa URL adresa na webovu aplikaciu dokézala Sirit' prirodzenym spdsob na

Facebooku medzi Studentmi nasej fakulty.
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ZAVER

Na zaver tejto prace musime prehlasit’, ze stanoveny ciel’ bol naplneny. Cielom bolo
vytvorenie vhodnej kampane pre danu skupinu Studentov fakulty masmedidlnej komunikacie na
zéklade teoretickych vychodisk a analyzy stcasného stavu v domacej krajine a zahrani¢énych
krajinach. Naplnenie tohto ciela sa podarilo hlavne vd’aka skimaniu danej problematiky na
domacom a aj na zahranicnom uzemi. Naplnenie tohto ciela by sa nezaobislo bez definovania
teoretickych vychodisk a pojmov potrebnych na ukotvenie problematiky v praktickej casti.
V tejto Casti boli pouzivané najméd odbornd literatira danej problematiky a internetové zdroje,
ktoré boli bohatym zdrojom zo skimanej oblasti.

Vo vysledkoch prace je presne definovany problém rieSenej témy dress code vo
vzdeldvacich inStitaciach, z ktorych vychadzaji ideové vychodiskd podlozené teoretickou
Castou. Stratégia kampane vychadza z prepojenia onlinovej a offlinovej komunikacie aby vznikol
tzv. synergicky efekt.

Kreativne rieSenie je postavené na plagatoch velmi tuzko suvisiacich s webovou
aplikaciou, ktora je podrobne prepracovana az do detailnej Specifikacie funkcionality. Podstatnym
prvkom tejto webovej aplikécie je aj moznost’ implementovania nastrojov na zbieranie dat, ¢o
moze viest’ k vyhodnoteniu kampane, alebo este lepsej optimalizacii.

Ocakavania kampane su teda zrejmé. Je to v prvom rade zvySenie
uvedomenia si v mysliach Studentov, Ze obleCenie je na skiskach aj mimo nich délezité pre

posilnenie kultirneho faktoru nasej fakulty aj 70 strany Studentov.
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PRILOHA A

Over si. suof oulfet na. tondo Guku:

www.ziskajacko.tk

MK

oAy 0910 Mns

Zdroj: Vlastné spracovanie (2018)
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PRILOHA B

Zdroj: Vlastné spracovanie (2018)
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PRILOHA C

Tvoje pohlavie?

Vyber si outfit
na skusku

Moja, v tomto maximalne
doma na gauci..

Foe!

Zdroj: Vlastné spracovanie (2018)
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RECYKLATOR 3000

Johny Domansky, Monika Reznickova

Abstract

The aim of the thesis is setup and plan a mobile game Recyklator 3000. The main objective of
the project is root of recycling and a healthier environment managed by modern and the most
used technologies to reach as many people as possible. The thesis consists of six chapters.
The first chapter contains basic information about the project. The second chapter shows the
steps to define the project and its fulfillment. The third chapter shows the planning in which
the Pert diagram was used. The fourth chapter consists of organizing the work. The fifth
chapter contains important project control by using the Gantt Chart. The last sixth chapter

describes the end of the project.

Key words: augmented reality, laws of mind mapping, Pert chart, Gantt chart.

Abstrakt

Predkladand praca sa zameriava na projektovanie a planovanie mobilnej hry s nazvom
Recyklator 3000. Hlavnym ciel'om projektu je poukéazat’ podstatu recyklovania a zdravSieho
zivotného prostredia, za pomoci modernych a najviac pouzivanych technologii, na oslovenie
¢o najvacsieho poctu l'udi. Praca je rozdelend do Siestich kapitol. Prva kapitola obsahuje
zékladné informacie o projekte. Druha kapitola poukazuje na kroky k definovaniu projektu a
jeho naplneniu. Tretia kapitola zobrazuje planovanie, pri ktorom bol vyuzity aj Pert diagram.
Stvrta kapitola sa skladd z organizovania prace. Piata kapitola obsahuje déleziti kontrolu
projektu, s pouzitim Ganttovho diagramu. Poslednd Siesta kapitola opisuje ukoncenie

projektu.

Kracové slova: rozsirend realita, metdéda myslienkovych map, Pert diagram, Ganttov

diagram.
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UvVOD

Nas projekt Recyklator 3000 je hra pre chytré mobilné zariadenia. Bola vytvorena na
zviditenenie recyklacie odpadu modernou a zédbavnou formou, pouzitim augmentovanej
reality. HraCov mé naucit’ spravne separovat’ odpad, do spravnych odpadkovych koSov. Hra
bude hraca motivovat’ v hrani roznymi odmenami, napriklad v podobe kupénov do obchodov

so zdravymi biopotravinami.

Myslime si, ze takato hra ma potencial zaujat’ najmé mladSich hra¢ov. Hranie tejto hry
pre nich bude ovel'a zazivnejSie ako pocuvat’ bezné skolské prezenticie 0 separovani odpadu.

Necistota a neporiadok sa stavaju ¢im d’alej tym vacSim problémom na celej Zemi a mame

pocit, Ze tato hra to moze aspon Ciastocne zmenit'.

Planujeme tato hru uviest do povedomia najmi cestovanim po slovenskych skolach,
kde by sme chceli detom zakladnych §kol nasu hru ukazat’. Tento projekt bude financovany z
eurofondov a tym paddom ndm podjde iba minimum financii. Hlavanym cielom je naucit
mladsich ob¢anov Slovenska spravne separovat’ odpad. Dufame, ze si uvedomia skuto¢ni
hrozbu znecistenia zivotného prostredia na Slovensku. A ako bonus si mézu vybrat’ rdzne
odmeny v podobe kuponov alebo vecnymi odmenami od naSich sponzorov a zaroven

podporit’ tak motivaciu na zdravsi Zivot a stravu.
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1. Invenéna ¢ast’

1.1 Charakteristika inovacie

Nas projekt Recyklator 3000 bude mobilna hra pre opera¢né systémy Android a iOS.
Na slovenskom trhu je svojim spdsobom unikatna. V hre je vyuzita rozsirend (augmentovana)
realita, ktora hraCovi umozinuje zbierat’ rozne druhy odpadu v redlnom prostredi pomocou
kamery daného zariadenia a nasledne ich triedit’ do spravnych odpadkovych koSov. Hra bude
k dispozicii zadarmo pre vSetkych mobilnych pouzivatelov. Cielom tejto inovacie je
upozornit’ na problém znec€istenia zivotného prostredia, ¢o zaroven vyrazne znizuje kvalitu

zivotnej trovne. Ciel'ovou skupinou st hlavne mladi I'udia a Ziaci zakladnych §kol.

Recyklator 3000

Obrazok 1 - Logo mobilnej hry Recyklator 3000

Zdroj: vilastné spracovanie, 2018

V online prostredi komunikujeme pomocou nasej modernej a vel'mi jednoduchej
webovej stranky, ktora ponuka kratke video, kde vysvetlujeme zakladné principy hry.
Nésledne budu navstevnici odkazani na Google Play (Android) alebo App Store (10S), kde si
dani hru budi moct stiahnut a zahrat. Takisto nas moézete najst aj na socialnej sieti
Facebook, kde produkt propagujeme a davame do povedomia l'udi pomocou sponzorovanych

prispevkov a prispevkov s informa¢nym charakterom.

1.2  Charakteristika tvorivej metody

Kazdy projekt potrebuje mat na zaCiatok dostatoény pocet tych najlepsich
a najrozumnejsich invencii, na ktorych sa ako tim vsetci zhodneme. Zvolili sme si metodu
myslienkovych map. V naSom time je 5 €lenov, kazdy z nas mal za tlohu napisat’ na papier
do bubliniek 40 napadov. Metéda myslienkovych map spociva v rozvijani pévodného napadu,
vetvenim podla toho, do akej kategorie urCitd invencia zapada, pouzivanie odliSnych farieb,

kla¢ovych slov, symbolov a pripadne aj obrazkov.

Tim pozostava z tychto ¢lenov: Johny Domansky, Martin Van¢o, Benjamin

Blaho, Juraj Uhrinec, Adam Rusek
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1.3 Zoznam invencii

Po tspesnom dokonceni metdd myslienkovych map sme vsetky invencie napisali do
Tabulky €. 1. Invencie sme zhodnotili a vy¢lenili 10 tych najvhodnejSich, ktoré sme v tabul’ke

odlisili pomocou farby.

Tabul’ka 1 - Zoznam invencii

. Radiovy reklamny spot

3. Twitter - #hashtag posty . Subreddit komunita

4. Facebook — fantsikovska stranka 24. Vlastné produkty s motivom znacky

25. Skupinové stretnutia

6. Top hraci — poukazy, kupony

7. Guerilla Marketing — skryté limitované 27. Emailovy marketing

odznaky po meste
_ 28. Online radiovy reklamny spot

9. Reklamné inzercia 29. Skupinové pochody a udalosti

10. Reklamné stanky 30. Interaktivna animacia
_ 31. Propagacia na mestskych podujatiach

12. Blogy 32. Online PR ¢lanky

13. Google Ads 33. In-game advertisment - dostupné plochy

v hrach

14. Online streamovanie hry 34. Prémiové vyhody

15. Televizne spoty 35. Vlastna socidlna siet’

16. Informa¢né centrum v mestach 36. Vlogy

17. Online kuponové kody 37. Podcasty

38. E-manual

39. E-shop

20. Viralna piesen

Zdroj: viastné spracovanie, 2018
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1.4 Hodnotenie Invencii

Z nasich vsetkych invencii sme si vybrali tychto desat: YouTube — reklamy,
propagacia prostrednictvom youtuberov, Instagram, plagatmi v mestach, predndskami na
Skolach, sutazami na vécSine socialnych sieti, videoklip, Discord, velkoplosna reklamna

tabula a predovsetkym spolupréca s bio obchodmi.

Aby sme zistili redlnost’ a Gspesnost’ nasich vybranych invencii, vytvorili sme tychto

osem otazok na ktoré sme aj odpovedali:

1. Je pouzitad invencia ekologicky prijatelna?

- Vzhl'adom na podstatu projektu je ekoldgia na prvom mieste, prihliadame o ¢o
najmenSie nic¢enie prirodného bohatstva, preto je vicSina naSich invencii
zalozena na online ponuke.

2. Mozeme vd’aka tejto invencie oslovit’ nasu ciel'ovu skupinu aj v réznych kttoch sveta?

- VéicSina online funkcii je dostupné celosvetovo, preto by nemal byt problém
zasiahnut’ Siroké publikum aj mimo uzemia Slovenska.

3. Bude tato invencia ekonomicky a finan¢ne privetiva?

- Vybrali sme si predovSetkym ¢o najmenej ekonomicky a financne narocné
spOsoby propagéacie, pretoze nie sme ziadna obyc¢ajna firma a naSim cielom nie
je zarobit’ zisk ale ukazat’ podstatu ekologie.

4. Mobzu tieto invencie naozaj ovplyvnit k ekologickému mysleniu?

- PredovSetkym sa snaZime aby naSe ciele boli ekologické, a nezat’azovali sme
tak zivotné prostredie od nezelanych produktov.

5. Dokéaze tato invencia ovplyvnit’ dostatocne vel'ké publikum?

- Snazili sme sa vybrat ¢o najvhodnejSie invencie, ktoré by mohli mat’ ¢o
najlepsi dosah. V dne$nej dobe st online média populédrnejSie aspoi €o sa tyka
mladSej generacie. Prave preto sme vybrali invencie nielen z offline aj online
skupiny.

6. D4 sa povazovat’ invencia za dostatoCne atraktivnu z hl'adiska cielovej skupiny?

- Vyberali sme €o najatraktivnejSie invencie. Preto si myslime, Ze Sanca na

pokrytie vacSiny cielovych skupin je pomerne vysoka.
7. Je pouzitie invencie ¢asovo dosiahnutel'né v kratkom ¢asovom horizonte?
- Snazime sa o ziskanie ¢o najvicSiecho mnozstva l'udi, aby sa zapojili do nasho

projektu. Ale nie vZdy je jednoduché oboznamit’ nas produkt Sirokej verejnosti.
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Preto sme sa snazili vybrat' ¢o najvéacsie spektrum moznosti, ktoré mézu byt
casovo naro¢né na zrealizovanie.
8. Je uskutoc¢nenie invencie realne?

- Vsetky vybrané invencie su realne uskutocnitel'né.

Tabul’ka 2 - Hodnotenie invencii podl’a naSich kritérii

Kritérium 1 2 3 4 5 6 7 8

Invencia |Ano|Nie|Ano|Nie [Ano[Nie |Ano|Nie|Ano|Nie |Ano|Nie|Ano|Nie [Ano|Nie| Spolu
1 X X X | X X X X | X 6
2 X X X X X X X X 8
5 X X X X X X X X 8
8 X X | X X X X | X X 6
11 X X X | X X X X X 3
18 X X X X X X X X 8
19 X X X | X X X X | X 5
22 X X X X X X X X 8
26 X X X | X X X | x X 4
40 X X | X X X X X | X 7

Zdroj: vlastné spracovanie, 2018

Podl'a nasho zaznafenia sme zistili, Ze viacero nami vybranych invencii malo
najvyssie mozné hodnotenie a preto sme sa rozhodli vybrat' ¢islo 2 a tym je propagacia

prostrednictvom youtuberov.

Tato invenciu sme vybrali najmd kvoli jej l'ahkej dostupnosti, spracovania a
interpretacie, nizkym finanénym ndkladom a pomerne v kratkom casovom horizonte.
Ocakavame, ze nami vybrana invencia dokaze naozaj oslovit' vel'ké publikum modernou a

sviezou cestou. Verime, Ze rozhodnutie je adekvatne k danej vybranej invencii.
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2. Definovanie projektu

2.1  Definovanie problémov

Nas problém, by sme radi poukazali na zaklade tychto otazok:

e Kde sa nachadzame?
o Nachddzame sa na Uplnom zaciatku, kde sa zrodila myslienka vytvorit' a
efektivne vyuzit aplikaciu alebo hru, vd’aka ktorej dokdZeme jednoduchou
cestou ukdzat’ prospeSnost’ udrzania zdravého ekologického prostredia vokol

nas.

o Kam sa chceme dostat
o Uréite by sme sa cheeli dostat’ do povedomia ¢o najviac Tudom. Cim vicsia
komunita l'udi sa prida k do nasho projektu tym vicsia je pravdepodobnost’

uspesnosti naSho projektu.

e Ako sa tam chceme dostat’
o Aby sme sa dostali do povedomia ¢o najviac I'udi rozhodli sme sa pouzit' v
prvom rade propagiciu prostrednictvom socidlnej siete YouTube, presnejSie
vd’aka youtuberom. NaSou d’alSou UspeSnou invenciou na propagaciu nesmu

chybat’ socialne siete ako Facebook, Twitter a Instagram.

2.2 Termin ukoncenia projektu

Nas projekt planujeme ukoncit’ do 20. jala 2018.

2.3 Definovania ciel’a projektu

Projekt Recyklator 3000 ma za hlavnu tlohu inSpirovat’ mladych l'udi k zdujmu a
starostlivosti o zivotné prostredie veselou, hravou, a nendsilnou formou. Tuto ulohu ndm

pomdze dosiahnut’ mnozZstvo mensich tloh.
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2.4 Rozsah, obmedzenia a stratégia projektu

Rozsah projektu - Radi by sme sa nasim projektom dostali do povedomia celého Slovenska,
ale zaroveni by sme urcite radi oslovili aj okolité §taty, najma Ceska republiku z dévodu

podobného jazyka.

Obmedzenia projektu - Je vel'mi dolezité, aby sme neprekrocili stanoveny rozpocet k naSmu

projektu. Projekt musi byt dokonceny do 20. jula 2018.

Stratégia projektu - Nasou hlavnou cielovou skupinou st mladistvi, tym padom vidime
velky potencidl vo vyuziti socidlnych sieti. Je ndm zname, ze Tl'udia v mladSom veku velku
vacsinu volného Casu travia prave na socialnych sietach, hlavne Facebook, Instagram a
YouTube. YouTube je pre nds projekt vel'mi vyhodna platforma, hlavne kvoli tomu, ze deti tu
casto vyhl'adavaju youtuberov, ktori hraju rézne hry a natacaji sa pri tom. Vac¢sinu tychto
youtuberov sleduju statisice mladistvych, ktorych by sme vd’aka spolupraci s youtubermi

dokazali naSou hrou oslovit,, zaujat’ a zaroven ich naucit’ nieco o separovani odpadu.

Dalej planujeme rozne udalosti, hlavne pre Ziakov zakladnych $kol, kde by sme navstivili &o
najvacsi pocet zékladnych $kol s naSou hrou, ukézali by sme im ¢o naSa hra pontika, vysvetlili

im ju a umoznili by sme im si ju aj vyskusat.

Vd'aka takymto udalostiam, by sme sa dokazali dostat’ do povedomia a pevne verime,
Ze by sa nam snazili pomdct’ aj rodicia, ktori st si urcite vedomi, Zze separovanie je velky

problém, ktory je potrebny riesit’ a je doleZité deti naucit’ separovat’ od mladého veku.

2.5 Kiritéria na hodnotenie uspesnosti projektu

Projekt musi splnit’ urcité kritéria. Tieto kritéria by mali byt splnené do pol roka od
uvedenia hry na App Store a Google Play, aby sa mohol povazovat’ na$ projekt za uspesne

dokonceny.

e plnd a bezchybna funkénost’ aplikécie na 100%,
e minimalny pocet stiahnuti musi presiahnut’ 25 000,
e zvysit povedomie o recyklacii u mladsieho publika o 50%,

e zvysit pouzivanie recyklacnych kontajnerov o minimalne 30%.
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2.6  Rizika a moznosti na ich eliminaciu

S kazdym projektom vznikaju aj urcité rizika, ktoré mézu tspesnost’ daného projektu

vyrazne ovplyvnit’:

e Nezaujem zo strany l'udi tato hru hrat’

e MlIadsi hrac¢i nemusia spravne pochopit’ podstatu a fungovanie danej hry

e Hraci nemusia byt spokojny s vyvojom hry a s vecami, ktoré do nej ¢asom pridame
e Nezvladnuty marketing a propagacia tohto projektu

e Vela chyb vo fungovani tejto hry

2.7 Navrh eliminicie mozZnych rizik

e Nezaujem zo strany l'udi tito hru hrat’

LCudi musime na tato hru motivovat’ naozaj originalnym spdsobom, musime spravit
interaktivne reklamné video, ktoré budeme potencialnym hraGom ukazovat’ na Skolskych
prezentaciach. Budii mat’ sami na vyber, kam dany odpad zahodit,, bude to v podstate mensi
“test”. Nasu hru budu prezentovat’ predovsetkym popularni youtuberi slovenskej scény. Ti
maju Casto aj vel'a mladych fanusikov, ktorych pravdepodobne presved¢ia uz len tym, ze danu
hru hré ich obl'ibeny youtuber. DalSou motivaciou st rézne zaujimavé odmeny (kupony do
obchodov na zdravé vyrobky) pre kazdého hraca, ktory v hre nahrd urcity pocet naSej
virtualnej meny Trash Coins. Samozrejme na deti zaposobi aj pocit, ktory v nich chceme
vyvolat. Je to nieCo dobré, maju Sancu prispiet’ k nieComu vel'kému a pomdct’ nasej planéte,

ktora ich pomoc naozaj potrebuje. Tymto by sme toto riziko mali eliminovat’.

e Miladsi hraci nemusia spravne pochopit’ podstatu a fungovanie danej hry
Tomuto riziku by sme sa chceli vyhnat tym, Ze po spusteni hry sa hra¢om spusti
video, ktoré im v skratke ukaze, ako hra funguje. Video bude obsahovat’ aj audio komentar.
Budeme pocitat’ aj s tym, Ze niektori hraci si nemusia hned’ po prvom pozreti videa vSetko
pamétat’ (aj ked” toho nebude vela). Preto budu v hre aj napovedy, ktoré si hra¢ mdze jedinym

tla¢idlom kedykol'vek zapnut alebo vypnut.

e Hradi nemusia byt’ spokojni s vyvojom hry a s vecami, ktoré do nej ¢asom

pridame
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Do hry budeme ¢asom priddvat’ ankety, ktorymi by sme chceli zistit’, ¢i novo pridané
“features” zaujali alebo nie. Budeme prizerat’ na ndzory nasich hracov a snazit’ sa o to, aby ich
hra bavila Co najdlhSie. Pridame moznost navrhnat aj svoje napady na zlepSenie.

Zabezpecenim spdtnej vazby vieme, urcit’ d’alsi spravny krok.

e Nezvladnuty marketing a propagacia tohto projektu
V pripade, Ze nasa hra nebude dostatocne zndma a nesplni stanovené ciele, tak budeme
musiet’ investovat’ viac financnych zdrojov do marketingu a propagacie dané¢ho projektu.
Pocitame s tym, ze mozno bude treba zaplatit’ agentiram a odbornikom, ktori nam v rieSeni

tohto mozného rizika dostatocne pomdzu, na ¢o mame vytvorenu finan¢nua rezervu.

e Vela chyb vo fungovani tejto hry
Hra musi byt riadne otestovana pred tym, nezZ ju oficidlne vydame, budeme ju davat
testovat’ nasim znadmym priatelom a vybranym fanuSikovia, ktori sa prihlasia do beta
testovania. V ziadnom pripade hru nevypustime na Google Play alebo App Store, keby v nej
boli chyby, to si v ziadnom pripade nemdzeme dovolit’, testovaniu preto planujeme venovat’

vel’a Casu, aby sme tomuto riziku zamedzili.

2.8 Odhad predbeznych zdrojov

Ludské zdroje

Na tomto projekte sa bude podiel'at’ tim pozostavajici z 20 l'udi: 5 programdatorov, 5

grafikov, 5 zvukarov a 5 T'udi zodpovednych za propagaciu a marketing.
Financné zdroje

Na projekt mame vyclenenych 345 300€, ktoré nam poskytli eurofondy a nezavislé

spoloc¢nosti, ktoré bojuju za ochranu Zivotného prostredia.
Materialové zdroje

Pre pracu na projektoch potrebujeme vykonné pocitace, kancelarske vybavenie,
tlaciarne aj klimatizaciu. Takisto budeme potrebovat’ oficidlne licencie na vSetky potrebné

vyvojarske nastroje, ktoré budeme pocas celej doby plne vyuzivat'.

Priestorové zdroje
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Na uspesné dokoncenie nasho projektu potrebujeme budovu s moznostou byvania.
Dalsou podmienkou je priestrannii jedaleii a pohodlné izby. Posledna ale nie zanedbatel'na je
obrovska rokovacia miestnost, v ktorej budeme pravidelne konzultovat’ ohl'adom novych

myslienok a napadov.

2.9 Rozpocet celkovych nakladov na projekt

Tabulka 3 - Celkové naklady na projekt

Nazov Mzdové Materialové Ostatné
aktivity naklady naklady naklady
Proces navrhu 0€ 0€ 0€
1novacie
Prieskum trhu 25 000 € 36 000 € 1 500 €
Priprava 28 000 € 125 000 € 2000 €
projektu
Realizacia 10 000 € 115 800 € 2 000 €
projektu
Spolu: 63 000 € 276 800 € 5500 €

Zdroj: vilastné spracovanie, 2018

3. Planovanie projektu

3.1 Dekompozicia prac na projekte

1. Proces navrhu inovacie
A - Vznik navrhu inovécie prostrednictvom metddy myslienkovych méap
B - Hodnotenie navrhu - podl'a stanovenych kritérii

C - Proces schval'ovania - dany navrh sa schvali vSetkymi ¢lenmi naSho timu
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2. Prieskum trhu

D - Analyza konkurencie - skimanim zistime, kedy maji byt vydané hry podobné nasej a aké

hry podobné tej nasej uz existuju teraz

E - Analyza trhu - analyzujeme trh, ziskame informacie o tom, aké hry najcastejsie hrava nasa

cielova skupina

F - Hranie hier konkurencie a hier, ktoré¢ hrava nasa ciel'ova skupina, aby sme zistili, aké st

rozdiely medzi nasou hrou a inymi hrami

G - Rokovanie o tom, aké funkcie by mohli byt’ pridané do naSej hry

H - Hlasovanie a rozhodnutie o tom, aké funkcie priddme do nasSej hry

| - Vyhodnotenie a sumarizacia vSetkych ziskanych informacii

3. Priprava projektu

J - Navrh kampane - komplexne spracovany navrh nasej kampane od zaciatku az po koniec
K - Navrh projektu - navrh toho, ako budeme presne postupovat’ pri realizacii naSho projektu
L - Schvalenie a pripadné malé Gpravy navrhov pre kampan a projekt

M - Spracovanie jednoduchej interaktivnej prezentacie, ktord vysvetli nas projekt

N - Kontaktovanie r6znych $kol a organizacii so Ziadost'ou o propagéciou este neukonceného

projektu

4. Realizacia projektu

O - Prenajatie budovy, kde bude nas tim pracovat’ na projekte
P - Tvorba grafiky pre nasu hru

Q - Tvorba zvuku pre nasu hru

R - Kédovanie naSej hry programatormi

S - Uvedenie hry do hratelnej verzie

T - Testovanie hry
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U - Dokoncenie hry
V - Umiestnenie hry na Google Play a App Store

X - Propagacia na internete, pomocou youtuberov a socidlnych sieti zabezpecend timom

odbornikov na marketing

3.2 Usporiadanie aktivit podl’a ¢asovych a logickych nadvéznosti

Aktivity uvedené v dekompozicii prac na projekte st spracované v nasledujicom
obrazku. Kazda jedna aktivita mé priradené jedno pismeno z abecedy, uvedeny €as jej trvania
a jej bezprostredného predchodcu. Cas jej trvania je rozdeleny na 3 &asy: optimisticky (O),
najpravdepodobnejsi (N) a pesimisticky (P). Posledny cas, ktorym je TA (priemerné trvanie
aktivity) sme vypocitali podl'a vzorca: TA=(O +4N+P) /6

] oy Bezprostredni Cas v ditoch
Aktivita Nizo aktrvity predchodza 0 N P TA
A Vanik pdvriu mevicie prostredoictvom nvetody myilienkovich map i 3 4 3
B Hodnoteme navehn - podta stanovesych knteni A 1 2 3 2
C Proces schvvalovania - dany navrh 2 schval siethym £lenmi nasho tmu B ! 2 3 2
D Analiza konkurencie - shimanim zistime, kedy majis byt vydané bry podobne nade] 2 aké hry podobne tey nale) uf existui teraz c 3 ¥ ] 3
E Analiza trhu - analyrujense rh, ziskame mformacse o tom, ake hry nalastejiie heiva nada ciefova skuping < . i ] 4
F Hrame huer konkurencie a hier, ktord hrava nada ciefova skupms, aby sme zishll, ake 5 rozdiely medz) nndou brou 2 mymi hrami DE 2 3 4 3
a Rokovame o tom, aké funkeie by mohli byt' prdane do nade bry F | b i 2
H Hinsovanse & roghodnutie o tom, aké funkeie pridime do nasej bry G 1 2 i p.
I Vvhodnotenie 8 sumanzieia vieflojch siskanich mivrmaen H 3 § 7 5
] Nivrh kampane - kemplesne spracovany ndvrh nade kempane od zadisth a2 po komer 1 g 10 13 1
K Nivth progebtu - nivrh tohe, sk bademe presne postupevat pr realizicn nitho projektu 1 3 5 7 5
L Schvilene 3 pripadné male Gpravy ndvrhov pee kampad 3 projekt JK 3 7 3
M Spracovame jednoduchs) mteraltivae prezentieie, ktord vysvetl naf projeld L 1 3 ) 3
N Kontaktovanie rizmyeh 58l o organzden so Badosfou o propagiciou eife neukonfentho projeitn L 3 5 T 5
4] Prensjatie budovy. kde bude nif tim pracovat’ aa projeite L 1 2 3 2
P Tvarba grafilcy pre nafu ey 0 10 15 20 15
Q Tvorba zvuku pre natu hra 0 3 5 7 5
R Kidovame nabe) hry programatormi (0] 10 (5 i 13
§ Uvedenie hry da hratelne) vezis MNPQR 3 ] 5
T Testovame hry 8 B 10 13 11
1] Dokontesis by T 15 16 18 17
v Umiestnenie bry a8 Google Play 3 App Store U 1 2 3 1
X Propapicis na internete, pomacon Youtuberoy 8 soridbnyeh sisl rabegnelend timoin odbarniboy na marketing v 10 15 0 15

Obrazok 2 - Nadviaznosti medzi aktivitami a odhad ¢asov ich realizacie
Zdroj: viastné spracovanie, 2018
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Zadlatok

40 3 43
54 14 57

40 5 45) 57 5 62 621173
5212 57| 157 0 62 62 0 73

7317 90 90 2 92 921510
73 0 90 90 0 92 92 0 10

Koniec

Obrazok 3 - Pert diagram

Zdroj: viastné spracovanie, 2018
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4. Organizovanie projektu

4.1 Priradenie balikov pracovnych uloh

Jednotlivé aktivity st rozdelené do 4 balikov uloh: Obr. 4, Obr. 5, Obr. 6, Obr. 8

Popis balika pracovnych uloh

Nazov projektu: Recyklator 3000

ManaZér Projektu: Domansky

Déatum: 12.2 2018

Nazov BPU: Proces névrhov inovacie | ManaZér BPU: Kreativny naditel

Datum: 12.2 2018

Planovany zaciatok | Planovany koniec BPU:

BPU- 12 2 2018 207 2018 Kriticka cesta: A-B-C Predchodca; — Nasledovnik: D-E
Uloha: Rozvrh:

€. Nazov: Popis: Zaciatok Koniec Zodpouvaes Tel.:

A :rffe?:;i:mlﬂ ;ﬁfﬁ"ﬁgﬁ“ggw“imm m";ﬁﬁ;ﬁ;ﬁ;ﬂ&mm 1222018 1422018 Kreativec | 008 685 154

B |Hodnatenie navihu :};ﬁﬂﬂﬁmfm badka 1522018 16.2.2018 Kreativec | 0908 685 154

C  |Proces schvalovania Schvélenie ndvrhov Senmy timu 1022018 2022018 Kreativec 0003 685 154

Pripravil: Blaho

Schvalil: Vanco

Datum: 12.2 2018

Obrazok 4 - Popis balika pracovnych uloh: Proces navrhov inovicie
Zdroj: vlastné spracovanie, 2018
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Marov projektu: Recyslator 3000 Manaiér Projektu: Domansiy Datum: 12.2 2018
Papis balika pracovnych dloh
Nizov BPU: Prieskum frhu Manakér BPU: Vyrobny nadiel Ditum: 12.2 2018
w.m Planovany kanlec BPU: 20 7 2018 Kritickd cesta: [-F-G-H-1 Predehodca: © Nassledovnik: -
Uloha: Rozvrh:
& Nizov: Popis: Zaciatok Kaoniec g Tel:
Zistirme, kedy majl byl vydansd
D |Analjza konkurencie i s 2122018 zrzzoie | MOIENOSY | ogos eas 154
teraz
Analyzujeme irh, ziskame
E  |Analjza trhu mm_m"gm 2122018 2622018 "‘:m 0908 685 154
shuping
Hranie hier konkurencie a hier, ktoré hriva nada cielovd skuping, | Zistenie kladnych a zapomych Programibice
4 aby sme ristili, ke s roediely medei natou hrou 8 ingmi hrami | aspektay hier konkurencie A (s izt
G |Rokovanie o tom, aké funkeie by mohli byt pridané do nase) hry :‘;‘w"mwm 532018 632018 Manadér pojekiu | 0908 GBS 154
H  [Hlasovanie o rozhodnitic o lom, aké funkete pridime do nade) hry Wﬂhp i m';w‘ fonkecle budd 7.3.2018 8.3.2018 Mana2ér pojekiu | 0904 685 154
I |Vyhodnotenic a sumarizicia vietkych ziskanyeh informaeil M ycanciems ¥ :Imu "'cm 932018 15.3.2018 pracovalk 0008 685 154
Pripravil: Blaho Schvalil: Vanto Ditum: 12 2. 2018

Obrazok 5 - Popis balika pracovnych uloh: Prieskum trhu

Zdroj: viastné spracovanie, 2018

59




Nazov projektu: Recykiator 3000 Manazér Projektu: Domansky Datum: 12.2.2018
Popis balika pracovnych uloh
Nazov BPU: Priprava projekiu | Manakér BPU: Marketingovy raditel Détum: 1222018
W%:‘“‘Yu"m Plénovany konlec BPU: 20.7.2018 Kritickd cesta: J-L Predchodca: | Nasledovnik: O-P-Q-R
Uloha: Rozvrh:
¢ Nazov: Popis: Zaciatok Koniec TR Tel:
navrhu Markatingovy
J  [Navrh kampane nadej kampane od zatiatku a2 po 16.3.2018 342018 0908 685 154
konise pracovnik
Nivrh projektu - ndvrh toho, ako budeme presne Nhwh e Marketingavy
¢ postupovat’ pri realizicii nddho projektu projektu o e 13 232018 pracovnik 0908 665 154
L m::lla\iclpripodnémaléﬂmvynwrhwpmhmpm: wmm;nw. 442018 1042018 | Mana2ér projekts | 0908 685 154
Spracovanie jednoduchej interaktivaey prezentdeie, ktord | Vytvorenie prezentacie na Marketingovy
M vysvetli na8 projekt dciu na&ho produkl 1742018 1342018 ik 0608 685 154
Kontaktovanie rdzmych 8kl a orgamzicii so Zindostou 0 |Kontaktovanie indtitaeii so Marketingovy
N propagdciou edte neukondeného projektu 2iadosfou o propagaciu 11.4.2018 1742018 ik 0608 685 154
Pripravil: Blaho Schvalil: Vanto Datum: 12.2 2018

Obrazok 6 - Popis balika pracovnych uloh: Priprava projektu

Zdroj: vlastné spracovanie, 2018

60




Nazov projekiu: Recykidtor 3000 | Manadér Projektu: Domansky Datum: 12 2 2018
Popls balika pracovnych tioh
Nizov BPU: Realizacia projekty | Manadér BPU: Vyrobny riaditel Détum: 12 2 2018
it e Plinovanj konlsc BPU: 20.7 2018 Kriticks cesta: O-P-R-5-T-U-\-X Predchodca: M-N Nisledovnik: ——
Uloha: Rozvrh:
-4 Nazow: Popis: Zatiatok Koniec psisltg Tel.:
0 | Prenajatie budovy, kde bude nis tim pracoval’ na projekie Prenajatie pracovnych priestoroy 1.4 2018 1242018 Manafér projekiy | 0908 685 154
P | Tvorba grafiky pre nasu hru Vytvorenie graficke] Casti produbkiu 1342018 452018 Kreativny dizajnér | (908 685 154
Q | Tvorha zvuku pre nadu hra Vytvorenie rvukove| tastl projekiu | 13.4.2018 1942018 | Zvukovy dizajnér | 0908 G685 154
R K&dnmmnn!thypmgmnﬂm Naprogramavanie hry 1343018 452018 Programiion 0908 685 154
8 |Uvedenie hry do hratelne versie Vvmmola:hite vz 752018 us20ts | MIREEGON | neqp gas 154
Testovanic hry ﬂl'"m'm““" 1652018 2952018 Programator | 0808 685 154
U |Dokondenie hry Finalizdcia nagej hry 3052018 2162018 Programator | (908 GBS 154
Umiestnenie hry na Google Play s App Store mm“‘“‘? 2262018 7562018 | Manasér projeicy | 0908 685 154
Propagicia na infemete, pomocon youtuberoy a socidlnych sietl Ziskavame popularity v cisfovej " 177201 1
X ) il Sersitv i marketiog Froforie 862018 7.2018 et 0908 685 154
Pripravil: Blaho Schvalil; Vanto Datum: 12 2 2018

Obrazok 7 - Popis balika pracovnych uloh: Realizacia projektu

Zdroj: viastné spracovanie, 2018
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5. Kontrola projektu

Na kontrolu celého projektu sme pouzili Ganttov diagram. Uviedli sme vSetky naSe

aktivity a dobu trvania na overenie dostupnosti a spravneho nacasovania projektu.

Hl
=n

3]s5[7]

11 12 |15 [w]e] 24 2] | 35

107

Cas v ditoch

Obrazok 8 - Ganttov diagram

Zdroj: vilastné spracovanie, 2018
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6. Ukoncdenie projektu

6.1 Zhrnutie projektu

Projektovej Casti predchadzal vznik invencie za pouzitia metddy myslienkovych map,
na ktorej sa podielalo 5 ¢lenov nasho timu. Zo 40 invencii sme hodnotili podl'a 6smych nami

stanovenych kritérii. Nakoniec sme vybrali jednu, na ktort sa chceme o najviac sustredit’.

V prvej faze projektu sme definovali problém, ciel' nasho projektu, jeho rozsah,
obmedzenia a stratégiu, ako splnime dané ulohy. Odhadli sme priblizné, dostupné a zaroven
potrebné zdroje na realizaciu nagho projektu. Dalej sme identifikovali situacie, ktoré by mohli
ohrozit' nas projekt a navrhli sme postupy pre ich elimindciu. Napokon sme sa pustili do
navrhu dekompozicie prac a usporiadanie aktivit podla casovej a logickej nadviznosti.
Postupnost’ aktivit zndzoriiuje Pert diagram, ktory zarovenn pomohol stanovit’ kritickll cestu,
ktord trva 107 dni. Jednotlivé aktivity boli zoskupené do Styroch balikov pracovnych uloh. Na
kontrolu projektu sme pouzili Ganttov diagram a ten ndm potvrdil, ze vsetky ulohy budu

splnené vcas.

6.2 Zhodnotenie projektu

Projekt povazujeme za spes$ny, splnili sme vSetko, ¢o sme si stanovili, bez zavaznych
komplikacii. Projekt sa vyhol rizikdm aj vd’aka navrhnutym rieSeniam, ako urcité problémy
eliminovat. Projekt bol ukoneny v stanovenom termine a rozpocet sa ndm podarilo

neprekrogit.
Na zhodnotenie projektu sme pouzili metddu 7S:

1. Strategy (stratégia) - NaSa stratégia a vizia sa nezmenila, stadle nam ide o to isté :
zvysit povedomie o separovani odpadu a redlne zniZit’ zne€istenie na Slovensku.

2. Systems (systétmy) - Sme naozaj vykonny tim, ktory pracuje efektivne, nasi
zamestnanci pracuju s najnovSimi technolégiami, ktoré pouzivali a nad’alej pouzivaju
na rozvoj nasej mobilnej hry.

3. Staff (zamestnanci) - Nikto zo zamestnancov nemal s ni¢im problém, vSetky nahle
zmeny, ktoré boli potrebné pre dokoncenie projektu prijali bez problémov.

4. Skills (schopnosti) - Nas projekt je novy, nezvycajny a atraktivny. Preto budeme radi
ak sa k nam do budtcna pripoji nova posila. Predovsetkym na pozicie ako su: grafik,

zvukar, marketingovy manazér, programator. Zadanim reélnej tlohy, na ktorti dostanti
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urcity Cas a nastroje, zistime ¢i budu UGspesni, a tym padom zapadni do nasho, uz
zabehnutého timu.

5. Style (Styl) - Pocet nedorozumeni nebol nikdy vysoky, v naSej spolo¢nosti funguje
komunikacia na vysokej a profesionalnej urovni, kazdy 2. den sa cely nas tim stretne a
rieSime nové napady a mozné navrhy na zlepSenie nasej mobilnej hry.

6. Shared values (spolo¢né hodnoty) - ESte pred realizaciou bola nasa prva spolo¢na
hodnota zvysit povedomie o separacii a recyklacii odpadu, hlavne u mladsich
obyvatel'ov nasej republiky. A to sa nezmenilo.

7. Structure (Struktiara) - Mame zostavenych hned’ niekol’ko pohotovych timov, kazdy
z timov (grafici, zvukari, marketingovy pracovnici, programatori) ma jedného
nadriadeného. Ten zadava ulohy pre tim a dodrziava, aby zadané lohy boli splnené v

stanovenom case.

6.3 Navrh komunikacnej stratégie

Nasa mobilné hra Recyklator 3000 je na slovenskom trhu celkom nezndma, no ked’ze
ide o hru, ktorej hlavnou myslienkou je separicia a recyklacia odpadu, tak méme pomerne

vysoku Sancu sa presadit’, ak zvolime tu spravnu stratégiu.
Ciel’ komunikacie

Pri komunikacii s verejnost'ou sa pokisame hlavne o zvySenie povedomia o hre, Cize
brand awareness kampan pre hru Recyklator 3000 a jej pochopenie. Takisto by sme radi

zaujali hlavne mladSiu vekovu kategoriu, pre ktort by dana hra mala byt atraktivna.
Stratégia komunikacie

Nasim cielom je ¢o najviac zasiahnut’ nasu ciel'ova skupinu, to st hlavne mladSie deti
na prvom a druhom stupni zakladnych $kol. Chceli by sme oslovit’ nasu cielova skupinu v ¢o
najvacSom pocte zékladnych $kol. Samozrejme, ze by sa jednalo o jednoducht a zdbavnu
formu prezentovania nasho projektu na vysvetlenie nasho cielu. Dalou stratégiou je
moznost'ou ziskania kupoénov na ndkup zdravych biopotravin. Propagacia prostrednictvom
youtuberov, ktorych nasa ciel'ova skupina sleduje. Ti budu propagovat’ naSu hru na svojom

kanali pre vylepSenie svojho mena (boj za ¢istotu planétu) a aj vecnym darom.
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S kampanou chceme zacat' na buducu jar, ked’ deti chodia do $koly a vonku sa uz
zacina oteplovat. Samozrejme berieme ohlad aj na podobné hry tej naSej, ktoré by mohli

uspesnost’ nasej kampane vyrazne ohrozit’, tito llohu ma na starosti nas marketingovy tim.

6.6 Vyuzité nastroje
Sponzoring - vd’aka povahe naSej hry a nasej profesionalite nebol problém zohnat’ sponzorov

od réznych spolocnosti, ktoré sa rozhodli podporit’ zlepSenie zivotného prostredia na

Slovensku.

Skolenie Pudi, ktori budi hru prezentovat’ - ked’ze je na Slovensku zékladnych §kol naozaj
vela, tak potrebujeme néjst’ spolahlivych l'udi, ktori ndm pomozu oslovit’ ¢o najvacsi pocet
$kol. Samozrejme, ze budu dostavat’ finanéni odmenu, az pocas trvania celej kampane.

Budeme sa snazit’ oslovit’ aj ochrancov prirody, ktori buda svoju pracu vykonavat’ s radost’ou.

Onlinové komunika¢né nastroje - na YouTube bude v reklamach kratke a putavé video o
nasej hre. Taktiez videa od zndmych slovenskych youtuberov. Reklamu chceme umiestnit’ aj

na socialnu siet’ Facebook a cielit’ ju na rodicov s det'mi.

Podpora predaja - ked’Ze nas produkt bude zadarmo k stiahnutiu, tak nam predovsetkym ide
o to, aby si naSu hru stiahlo ¢o najviac l'udi. K stiahnutiu ich chceme motivovat’ r6znymi
odmenami od naSich sponzorov. PredovSetkym kuponmi na zdravé potraviny alebo stt'aze o

vecné veci, atd’.

6.7 Vyuzité média
Na tuto kampan vyuZivame hlavne médium internet, ktorym sme sa rozhodli

zasiahnut’ nasu ciel'ova skupinu. Ked'Ze na internete travi bezny ¢lovek pomerne vel'a ¢asu

tak si myslime, Ze sme zvolili spravnu cestu k osloveniu nasej cielovej skupiny.
Ciel’ova skupina

Ako sme uz spominali, nasa hlavna cielova skupina st predovSetkym mladi 'udia,
¢ize Studenti prvého a druhého stupnia zakladnych §kol. Ale aj napriek tomu by sme naSou
kampanou chceli zaujat’ aj ostatnych l'udi, ktori po odskuSani naSej hry mézu zmenit’ nazor aj

pohl'ad na znecistenie a predovsetkym vyhody recyklovania.
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Obrazok 9 - Reklama na hru Recyklator 3000

Zdroj: vilastné spracovanie, 2018
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Zaver

V predkladanej praci sme detailne rozoberali projektovanie naSej mobilnej hry.
Urcenie spravnej metody ku propagacii bolo viacero, ale zhodli sme sa pre najviac rozsirenu a
populdrnu aj medzi nasou ciel'ovou skupinou. Pri konstruovani projektu sme zvazil aj zopar
moznych problémov, ktoré sme sa snazili ¢o najlepSie eliminovat. Nasledne zacala ta
najtazSia praca a to planovanie projektu, ktoré je nevyhnutnou sucastou k uspesnému
projektu. V tejto Casti sa ndm podarilo urcite a stanovit' si urCité aktivity a Cas trvania
jednotlivych aktivit. Dalej nasledovalo organizovanie a priradenie balikov pracovnych tloh.
Kontrola vSetkych aktivit nesmie v Ziadnom pripade chybat’, aj preto sme sa rozhodli pouzit
Ganttov diagram na zohl'adnenie a lepSiu orientaciu v plneni kazdej z aktivit. Na zaver tejto
prace, sme zhrnuli dolezité informdacie a pouzité stratégie, nastroje a média k dosiahnutiu

uspesnosti naSho projektu.
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VALIS

Adrian Adamec, Ivan Rokosny

Abstrakt

Praca je zamerana na popis tvorby vlastného hraného filmu, v ktorom boli aplikované
ziskane teoretické a praktické vedomosti. Poukazujeme na pribehové a technologické
postupy, ktoré bolo mozné pri filme pouzit’ bez akychkol'vek finanénych prostriedkov. Praca
priblizuje jednotlivé fazy tvorby filmového diela (preprodukcia, produkcia, postprodukcia)
s nazvom VALIS. Hlavnym cielom prace bola realizacia naSho doposial’ najambiciéznejSicho
filmového diela. Dufame, Ze prinosom bude vysledny kratky film, ktorym preukazeme
schopnost’ vytvorenia profesiondlne vyzerajiceho diela bez akychkol'vek prostriedkov.
Taktiez dafame v zna¢ny prinos v ovplyvneni zacinajucich tvorcov poukdzanim a praktickym

aplikovanim pokrocilych postprodukénych technologickych postupov.

KPacové slova: kratky film, predprodukcia, produkcia, postprodukcia, postprodukéné

techniky, vizualne efekty, amatérske filmy

Abstract

The work is focused on the description of the production of own feature film, in which
applied the theoretical and practical knowledge. We draw attention to the storyline and
technological processes that could be used in the film without any funds. The work
approaches the stages of film production (preproduction, production, postproduction) called
VALIS. The main goal of our work was to realize our most ambitious cinematic work so far.
We hope that the benefit will be the resulting short film showing the ability to create a
professionally looking work without any means. We also hope to make a significant
contribution in influencing newcomers by capturing and practicing advanced post-production

technology.

Key words: short film, preproduction, production, postproduction, postproduction
techniques, visual effects, amateur film



UVvoD

Kratkometrazny film predstavuje celkom odlisni formu rozpravania pribehov
Vv porovnani s celovecernym filmom. Pri kratkom filme nie je nevyhnutné prisne dodrziavanie
dramatickej $truktury ¢i spiiianie vietkych jeho pravidiel. Tento formét predstavuje dokonala
prilezitost’ experimentalnej tvorby. Reziséri ako Neill Blomkamp vytvaraju stadia, ktoré sa
primarne zameriavaju na kratkometraznu sci-fi tvorbu, ktora je distribuovana prostrednictvom
platformy YouTube s cielom posudit zaujem divakov a zistit, ktory napad ma potencial
celovecerného spracovania. Vdaka dostupnym technolégiam dokazu zacinajuci filmari
vytvarat’ diela, ktoré sa dokazu rovnat’ hollywoodskej tvorbe aj bez milionovych rozpoctov.
Pri kratkometrdznej tvorbe mozeme sledovat’ Coraz cCastejSie vyuzivanie komplexnych
postprodukénych postupov.

Zamerom tejto prace je vyuzitie tychto pokrocilych postprodukénych procesov a za
pomoci teoretickych poznatkov ich aplikovat' pri tvorbe vlastného kratkeho sci-fi filmu.
Ciastoénym zamerom je taktieZ poukazat’ na dostupné moznosti vyuzitia technologii, ktoré sa
pri nizkych nékladoch daju pouzit v prospech profesiondlnejSie vyzerajuceho vysledku.
Vyuzitie tychto technologickych postupoch si modzeme vSimat® pri uspeSnych
kratkometraZznych sci-fi snimkach za poslednych 15 rokov, ktorych autorom sa nasledne
podarilo tieto snimky Gspesne realizovat’ do celovecernej podoby.

Praca podrobne priblizuje fazy vyroby filmu od preprodukcie, produkcie az po
postprodukciu. V podkapitolach venujeme pozornost tvorbe pribehu, praci s kamerou ¢i
Specidlnymi efektami. V podkapitole produkcia je prizvukovana doélezZitost’ vyberu spravnych
lokacii. Praca pokracuje kapitolou zameranou na postprodukciu a poukazuje na odlisné fazy

a naroc¢nost’ tvorby vizudlnych efektov.

70



1. PREPRODUKCIA

Pribeh

Dovodom néasho zaujmu o sci-fi zaner je to, ze sci-fi dokaze vytvarat’ bohaté svety
a zaroven sa pytat’ relevantné otazky. Tvorba obrazkov, ktoré dokézu podnietit hlbokeé
zmyslanie nad témou nas fascinuje. Jeden z cielov nasho filmu je vytvorenie skor realneho a
autentického sveta. To znamend natdCanie na skutonych lokaciach ¢i pouzivanie
prirodzeného svetla, aby sa divéci vedeli lepSie stotoznit’ so svetom, V ktorom sa pribeh
odohrava. Chceme divakom odprezentovat' len kusok sveta, a snazit’ na hned’ nepospajat’
vSetky bodky a teda zodpovedat’ vSetky otazky, ktoré film predklada. To o nie je definované,
moéze mat pre divaka vAacSiu hodnotu. Radi berieme nieco fantastické, nezvycajné
amaskujeme to Stetcom reality. Tvorit bohaté svety sjednoduchym pribehom
a provokujicimi otazkami je to, ¢o nds najviac laka. Formulacia ndsho pribehu sa zacala
stadiom experimentu profesora Eliezera Yudowského, ktory sa vola Al-box. Al-box je
hypoteticky izolovany pocitacovy systém, v ktorom je drzana potenciondlne nebezpecna
umeld inteligencia. D4 sa nazvat’ virtudlnou viznicou, z ktorej nie je mozné manipulovat’
vonkaj§im svetom. Takyto AI-box by bol obmedzeny len na minimalnu komunikéciu. Zial’, aj
ked by bol takyto Al-box dobre navrhnuty, umeld inteligencia by mohla presvedcit’ alebo
oklamat’ tvorcov aby ju vypustili, alebo by bola schopnad ztohto systému uniknut. Po
naStudovani tychto hypotetickych pokusov s umelou inteligenciou sme zacali pracovat’ na
pribehu, v ktorom sa takyto experiment vymkne spod kontroly. Alegoriou alebo hlavnou
myslienkou nasho filmu VALIS, je to ako l'udské vytvory ¢i uz ndbozenstvo alebo politika
dokdzu rozdelit’ I'udi a prinatit’ ich navzajom bojovat. Najtazsie boje sa stdle odohravaju
v naSich mysliach. LCudia vytvoria Valisa, a bez toho aby nieco zI¢ alebo dobre vykonal, sa
zacnu rozdelovat’ na skupiny tych ¢o ho obrafuju atych ¢o ho chect zni¢it. Valis vytvor
¢loveka, ktory zacne l'udi Stvat’ proti sebe. Navonok sme taktiez chceli rozviest’ konverzaciu
0 umelej inteligencii. Vo vicsSine sci-fi pribehoch je umeld inteligencia reprezentovana ako
potenciondlne zlo, ktoré sa nas pokusi zni¢it'. Nas film vychddza zo $tadii profesora Eliezera
Yudowského a pyta sa otazku ,,Preco?*“. Ako je mozné predpokladat’ ¢o by urobilo nieco, ¢o
je omnoho inteligentnejSie ako sme my? Ked sa zvierata pozri na dialnice a mesta, nie su
schopne porozumiet’ ich ucelu. Ak by sa umelé inteligencia stala skuto¢nostou, my by sme

boli vtom pripade zvieratd. Umela inteligencia by nas samozrejme mohla zni¢it, mozno
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pretoze ludstvo uz nema nadej. Alebo by nas ignorovala, zila v digitdlnej realite,
rozmnozovala sa, a my by sme nedokazali byt hrozbou. Alebo by nas umeld inteligencia
zachranila, pretoze to nedokdZeme urobit’ sami. Vedci nedokdzu definovat’” vedomie, ani
kompletne definovat’ umelu inteligenciu, preto nie je mozné predpokladat, ¢o by sa dialo

Vv pripade vzniku skuto¢nej umelej inteligencie.

Zacatie preprodukcie

Preprodukcia filmu Valis zabrala priblizne 2 mesiace priprav. Ked’ze sme nepracovali
so ziadnym rozpo¢tom ale len vlastnymi prostriedkami, bolo ddlezit¢é sa na produkciu
a postprodukciu maximalne pripravit. Este pred findlnym spracovanim scenara bolo potrebné
hl'adat’ v blizkom okoli dostupne lokacie, a podl'a nich upravit’ scenar. Taktiez bolo potrebné

kvoli bezpeciu otestovat’ zbrane so slepymi nabojmi a praktické vybuchy, ktoré boli potrebné

K findlnej akénej scéne filmu.

Scenar a previzualizacia

Po dobrom premysleni pribehu, najdeni vhodnych lokacii a premysleni si s akymi
prostriedkami je moZné pracovat sme spisali scendr. Pri tvoreni scendra a celkového
plénovania produkcie vel'mi pomohli previzualizicie. Previzualizacie st animované verzie
scén filmu. St omnoho ucinnejSie nez storyboardy, ked'ze davaji lepSiu predstavu
0 nacasovani. Touto metdodou je mozné vytvorit’ animovanu verziu filmu esSte pred tym, nez sa
¢lovek postavi za kameru. Hlavne namahavé akéne scény bolo potrebné dobre naplanovat’. Na

tvorbu previzualizacie sme pouzili software Cinema 4D a After effects.
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Konceptualne mal’by

Po dokonceny scenara k filmu Valis bolo potrebné spracovat’ konceptualne malby.
Cely proces pokracoval az do postprodukcie, ked’ze bolo potrebné spravit’ vizualny navrh
namahavych CGI scén. Pri velkych produkciach sluzia konceptualne mal'by najmé na dizajn
postav, kostymov, lokécii ¢i osvetlenia. Pri naSom kratkom filme sme museli zaobstarat’
tvorbu namahavych 3D modelov. Konceptualna tvorba méze zachranit’ hodiny tvrdej prace
s 3D softwarom. Primarne sme pouzivali software Cinema 4D pre 3D zéklady a nésledne
Photoshop pre sfinalizovanie naSej vizie. Konceptualne mal'by priviedli robotov potrebnych
pre film Valis K zivotu. Pri produkcii herci dokazali nahliadnut vd’aka konceptom do
rezisérovej vizie. Ked'ze na natacani sa nepracovalo s praktickymi replikami robotov, herci

museli pouzit’ svoju predstavivost. Do sfinalizovania filmu bolo vytvorenych priblizne 20

konceptualnych malieb.
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Tvorba 3D modelov

Tvorba 3D modelov zabrala mesiac tvrdej prace. Ked'’Ze ide o nas origindlny napad,
nebolo mozné pouzit volne dostupné kniznice 3D modelov a tak si urychlit’ pracu. Bolo
potrebné vytvorit’ kazdy jeden detail v 3D softwary Cinema 4D. Vdaka kombinacii tohto
softwaru s Photoshopom sme vytvarali aj textary, ktoré dodali modelom realisticky vzhlad.
Tvorba textir zahriiovala taktiez pridanie Skrabancov, Spiny, hrdze, poskodenej farby a
opotrebovania. Malé detaily na texturach taktiez poméhaju rozpovedat’ pribeh. Hlavna
postava robot Valis si nasla vo filme telo starého pouZitého robota, preto bolo potrebné tento
fakt reflektovat aj na textirach. Pouzivali sme nodeovi systém vdaka Arnold renderu
v softwary Cinema 4D. Pri modelovani sme pouzivali metédy hard-surface modelovania

a metddy sculptingu, pri Castiach ako su kabliky, casti latky ¢i plastu, ktoré tvorili detaily 3D

modelov.

2. PRODUKCIA

Produkcia filmu Valis sa skladala z deviatich naro¢nych filmovacich dni v priebehu
jedného mesiaca. Ako snimacia technika nam posluzila digitdlna zrkadlovka Panasonic G7.
Profesionalny a filmovy vzhlad je vel'mi dblezity pre komercéné filmy, v pripade nésho filmu
sme sa vSak nesnazili vyvolat filmovy zazitok ale skor dojem autentickosti. Na snimaciu
techniku preto neboli velké naroky, kedze sme vedeli, ze budeme pracovat prevazne
Vv exteriéroch s prirodzenym svetlom. Tak sme pouzili len nam dostupnu techniku a zvolili 4K
format. Film je sfinalizovany vo Full HD, ktoré¢ ked’ je natd¢ane v 4K déava ostrejsi vysledok
a tak zlepSuje pracu v postprodukcii. Ako objektivy sme primarne pouzivali Lumix 25 mm

1,7f a Lumix 42,5 mm 1,7f. Praca pri produkcii bola naro¢nejsia aj z dovodu, ze popri rézii
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sme museli plnit’ Glohy VFX supervizora. Bolo potrebné z lokacii nazbierat’ referencné

fotografie na vyhotovenie panoramatickych obrazkov pre osvetl'ovanie 3D scény.

Lokacie

Prvy filmovaci deti sa odohréval v exteriéri. Potrebovali sme tmava miestnost’, ktora
bude pripominat’ policajni miestnost’ na vypocuvanie. Zvolili sme improvizaciu a jednu
z izieb ponorili do tmy zakrytim vSetkych zdrojov svetla. Do okolia sme natiahli Cierne
plachty a tak nebolo vidiet’ detaily miestnosti. Ako zdroj svetla sme pouzili len jednu modra
lampu, ktorad visela nad hereckou. Tymto spdsobom sme sa taktiez vyhli nutnosti pouzitia
zeleného platna, ktorému sme sa chceeli pri tejto produkceii vyhnat, pre vdychnutie realizmu.
Druhy produkény den sa skladal z natdcania na piatich lokaciach. K celému diiu bola potrebna
len hlavna herecka. Cestovanie medzi lokaciami bolo preto jednoduché, a to aj vd’aka tomu,
ze bol film predovsetkym natacany bez akejkol'vek stabilizacie. Natacali sme zdbery hlavnej
postavy Vv prirode, a to vytvaralo kontrast s technologicky orientovanym svetom a vyjadrovalo
akysi odpor k technoldgii. Natacanie prebiehalo na prichrade, v lese, kamenolome a pri
pamitnikoch v priebehu jedného diia. Daldou lokaciou, na ktorej stravila produkcia niekol’ko
dni boli opustené budovy v oblasti Zemianskych Kostolian. Pribeh vyZadoval stari tovaren,
do ktorej l'udia nosia nefunkénych robotov, a v ktorej Valis ziska svoju fyzickd formu. Na
tejto lokécii jedna z hlavnych postav, Neill bude celit’ Valisovi. Tovaren je staré a hrdzavé
miesto. Vidiet’ ako sa nieCo mechanické stdva bytostou s vedomim by musel byt strasidelny
zazitok apreto musela byt straSidelna aj tato lokacia. Exteriéry tychto priestorov sme
posluZzili na vytvorenie zaberov z protestu alebo mensich prestreliek. Lokécia bola d’aleko od
obyvanych oblasti, preto bolo mozné pouzit’ slepé naboje a 7 ¢lenny protest, v ktorom herci
pouzili svetlice ¢i dymovnice. Cielom bolo vytvorit’ pocit vel'kého protestu za pouzitia
minimalneho poétu l'udi. Z tade sa natacanie presunulo na miestnu strelnicu, v ktorej sme

potrebovali natoCit’ zabery televiznej reportdze, ktora snima cvicenie policajnych robotov.
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Pouzity bol ten isty $tab, len sa herci museli rychlo prezliect’ do inych kostymov. Niektori
herci maju vo filme 4 ulohy, zakazdym v inom kostyme. Posledny a najnaméhavejsi den
prebiehal na kamenolome v Partizdnskom, v ktorom skupina rebelov ndjde Valisa a pokusi sa
ho zneSkodnit. Toto staré piesocné miesto vyzera ako keby bol z neho vyhladeni Zivot, a to
fungovalo ako metafora toho, kam l'udstvo smeruje. Deft bol naméhavy z dovodu naro¢nych
akeénych scén, pri ktorych boli pouzite slepé naboje, ohen, kaskadéri a praktické explozie.
Kaskadéri mali namahavé scény pri vybuchoch a zdberoch, v ktorych museli stat na

jazdiacom aute. Pri natacani tychto scén bolo potrebné dostat’ povolenie, ktoré sa dalo ziskat’

na tato lokaciu pomerne jednoducho.

Kamera a svetlo

Natacanie filmu Valis prebichalo bez akychkol'vek stabiliza¢nych pomdcok. Zamerom
bolo svet zachytit’ menej filmovo, ale skor realisticky. Tato filozofia sa preniesla aj do
farebnych korekcii. Pre lepSie zachytenie reality boli taktieZ pouzit¢ POV zdbery. TaktieZ
bolo nevyhnutné pouzit’ zopar leteckych zaberov pre zorientovanie divdka v prostredi. Jednou
z vyhod natacania filmu bez akychkol'vek stabilizacii je moznost’ rychlej improvizécie. Tento
sposob sa overil pri filmoch Garetha Edwardsa, ktory zachytdval film dokumentarne. Pri
nizkorozpoc€tovych projektoch je improvizacia klucova. Je mozné zhotovit nadherne
koncepty, ale dostupné lokacie sa zkonceptom nemusia zhodovat. Preto je niekedy
idealnejsie pozmenit’ uhly a pohyby kamier v zavislosti od prostredia, v ktorom sa nataca, aby
sa z lokacie zhotovili najlepSie zabery. Pre lepSie zhotovenie efektov sme pracovali primarne
S prirodzenym svetlom, a teda sme scénu ¢i subjekty v nej umelo neosvetlovali. Niekedy to
modze mat’ negativny vplyv, pretoze scéna vyzera ,nesvietene™. V postprodukcii sme potom
mohli pouzit’ osvetlenie 3D modelov zalozené na fotografiach, ktoré bolo potrebné zobrat’

s kazdej lokacie anasledne vytvorit 360 stupfiové panoramy. Tento spdsob natiCania
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a osvetlovania 3D modelov zarucuje uveritelnejsi vysledok. Ciel'om bolo zachytit’ svet, ktory

pOsobi autenticky, a taito metéda ndm pomohla dosiahnut’ tento ciel’.

By L A R A P

Specidlne efekty a kaskadéri

Viaceré scény filmu vyZadovali dokladné bezpecnostné pripravy. Film zahriioval vela
kaskadérsky ktiskov a pouzivanie Specidlnych efektov. PouZité boli poplasné zbrane, ktoré su
schopné striel’at’ slepé naboje, ¢o nas trosku obmedzovalo pri hl'adani lokdcii, pretoze nie je
mozné striel'at’ kdekol'vek. Za pouzitia pusného prachu a odpalovacieho zariadenia sme boli
schopny sticasne odpal’ovat’ niekol’ko vybusnin, ktoré vSak boli vel'mi bezpecné. Herci boli
schopny stat’ niekol’ko centimetrov pri naloziach a odist’ bez Skrabanca. Filmové vybuchy
chci hlavne vytvorit vizualne zaujimavy efekt. Zvukové efekty samozrejme vybuchom
dodaji na vaznosti. Taktiez bolo potrebné vytvorit atmosféru. Kedze sme boli mala
produkcia tak nam postacovali dymovnice a stara latka , ktora sme zapalili. Mladi nadSenci
parkouru ndm pomohli s kaskadérskymi ktskami, ¢i uz v pripade kedy bolo treba vyskocit
nad vybuSninami alebo stat’ na aute jazdiacom 30 kilometrov za hodinu. Vd’aka dokladne;j

priprave boli vSetky kusky bezpecné, kaskadéri boli na aute dobre zaisteny a zabery boli pre

efekt zrychlené. Jednoduché efekty a bezpecné kaskadérske kusky dodali filmu velkolepejsi
vzhl'ad.
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3. POSTPRODUKCIA

Po preneseni zaberov do pocitaca sme zostavili prvy surovy strih filmu. Ako strihovy
software sme pouzili Adobe Premiere Pro. Jeden z dovodov bolo prepojenie s ostatnymi
produktami od Adobe, ktoré umoznuju prepajanie suborov. Hovori sa, Ze v strizni prebiehaju
posledné tpravy scenara. Tak to bolo aj v naSom pripade, pretoze film nadobudol svoju
vlastnu formu pri strihu. Pred odoslanim strihu hudobnému skladatel'ovi bolo potrebné najprv
strih uzamknuat. Film ma viac ako 50% zaberov so CGI elementami, preto bolo potrebné
vizualne efekty v zdberoch naértnut, aby skladatel’ vedel ¢o sa v scéne deje. Znacnu Cast’
zabrali animdcie a spajanie potrebnych zaberov. Pozeratelnu verziu filmu sme vSak mali
hotov uz v skorej faze preprodukcie. Skladatel’ vytvoril v priebehu produkcie koncept
hudby, do ktorej sme mohli potom film strihat. Ostatni hudbu sme pouzili z inych filmov,
aby skladatel’ vedel ¢o vyzadujeme od scény. Verzia filmu s uzamknutym strihom bola potom
rozposlana skladatel'ovi a naratorke pribehu, aby pracovali na svojich tlohéach zatial' co sme

my pracovali na zvuku a dokoncovani vizualnych efektov. Nasledne sa jednotlivé zabery

nahradzovali do finalnej podoby

Vizualne efekty

Jedna z vyziev filmu Valis bolo posuntt’ vlastné hranice a schopnosti v oblasti
vizualnych efektov. Kazdy jeden kablik ¢i skrutku sme museli vymodelovat’ v 3D softwary
Cinema 4D. Znalost' vo vizualnych efektoch je velkou vyhodou, s ktorou moéze rezisér
pracovat. Reziséri ako Neill Blomkamp ¢i Gareth Edwards vd’a¢ia svojmu Startu v rézii

vizualnym efektom. Ich sktisenosti si odniesli do celovecernych produkcii, kde vedia ako
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maju sekvencie planovat’ a ako dosiahnut’ autenticky efekt. Pri scénach s vizualnymi efektami
sa taktiez upravuje filozofia nata¢ania. Cim viacej znalosti moZe rezisér mat’ z jednotlivych
oblasti filmu, tym lepSie dokaze komunikovat’ svoju viziu, a davat’ timu splniteI'né tlohy.

Preto sme povazovali zvladnutie tychto technik za vel'mi dolezite.

Po tvorbe 3D modelov bolo potrebné vlozit na modely textiry. Kedze islo
0 mechanické Casti nebolo potrebné editovat UW mapy. Pri nandSani textiirach sme pouzivali
metddu Cubic mappingu. Tak textiry pekne obalili 3D modely. Nasledoval proces
riggovania, teda vytvarania ovladdacich bodov robotov. Vdaka IK sme tieto body mohli
vytvorit' a jednoducho ovladat. Komplikovanej$ie tulohy predstavovali chrbtice alebo
hydraulické Casti. V pripade Ze sa robot oto¢i musi chrbtica ¢i hydraulika pracovat’ spravne.
Tieto procesy sme dosiahli pracou s Xpressom v kombinacii s IK. Cielom riggovania je
vytvorit’ ¢o najmenej bodov, aby sa dal model jednoduchsie animovat. Potom nasledoval
samotny proces animovania. V priebehu produkcie sme natocili preferenéné zabery, a teda

pohyby, podl'a ktorych sme modely animovali. I§lo o proces zvany Rotomation, a teda akési

vkladanie 3D modelu na preferencne zabery a opakovanie pohybov.

V softwary Adobe After Effects sme zacali kalibraciou zaberov a metédou Motion
trackingu. Ku kazdému zaberu bolo potrebné vytvorit’ 3D verziu kamery, ktora je autenticka s
pohybmi kamery v zabere. Vdaka tomu je mozné vlozit' 3D objekty do priestoru tak, aby
vyzerali Ze st skuto¢ne v priestore. Fotky z natacania sme spajali do velkych, 40K fotografii
v programe Adobe Photoshop. Tieto fotografie nasledne sluzili ako zdroj svetla a odrazu
prostredia. Po spojeny 3D kamery, HDRI fotografii a 3D animacii sme mohli zacat’ proces
renderovania. Pouzivali sme metédu Multipass renderingu, a tak sme renderovali vrstvy

odrazu, zatienenia ¢i samotnej farby. Vrstvy sme nasledne spajali v Adobe After Effects. Cely
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tento proces musel byt zopakovany pri kazdom zabere, preto trval proces tvorby vizudlnych

efektov najdlhsie.

Zvuk a hudba

Pokial' méd akykol'vek film pdsobit’ aspont scasti profesiondlne zvuk a hudba su
omnoho dolezitejSie prvky neZz dobré vizudly. Od zaciatku sme vedeli, Ze vyber spravneho
skladatel'a bude kIa¢ovy. Ku filmu Valis sme pristupovali ve'mi zodpovedne, a nechceli sme
»podvadzat™ a pouzit’ uz existujicu hudbu, aby sme vytvorili profesiondlnejsi vzhl'ad. Ked'ze
i8lo o nizkorozpoctové dielo, vytvorili sme knizku Art of the movie Valis, kde bola spisana
filozofia filmu, synopsa a konceptualne mal’by. Sluzila na lepSiu reprezentaciu nasej vizie. TO
bol jeden z dovodov, preco skladatel’ Randall Jermaine sthlasil s vytvorenim hudby pre film.
Randall pracoval na hudbe uz v skorej faze priprav filmu. Zo zaciatku sme uvazovali nad
mysteriéznejSim ténom filmu, ked’ze sucast'ou filmu je zahada toho, ¢i je Valis kladna alebo
zaporna postava. Nakoniec sme zvolili temnejSiu verziu hudby. Dovodom bol népad, ze svet
by umelu inteligenciu vnimal negativne, kvoli vplyvu literatary ¢i filmov, ktoré umela
inteligenciu vykresl'uji ako nieCo nebezpecné. Reakcia sveta by nebola pozitivna, preto sme
sa hudbou snaZili vyvolat’ emdciu strachu a neznameho z toho, o mdZze nasledovat’. Verziu
hudby sme obdrzali uz v priebehu produkcie, preto sme mohli film strihat’ s existujicou
hudbou, ¢o je vzdy lepsie ako docasne pouzivat’ uz existujiucu hudbu, ktord bude musiet’ byt
nahradena. Po uzamknuti strihu, Randall pracoval na celej verzii soundtracku, zatial’ ¢o sme
mi pracovali na zvuku a nahravali naraciu, 0 ktort sa postarala herecka Veronika Frtusova.
Na ozvucenie sme primarne pouzivali profesiondlne kniznice zvukovych efektov Boom, ktoré
sme nasledne upravovali podla potrieb v zavislosti od scény. Taktiez sme mieSali uz nami
vytvorené efekty. Nasledne sme spojili vSetky zlozky a tak vytvorili zvukova stranku filmu,

ktora vdychla filmu Zivot.



STUDENTY

Patrik Reguli, Lucia Skripcovd

Abstrakt

Praca sa venuje novo vznikajucemu médiu ,,Studenty”, ktoré slazi ako osobny sprievodca
Studentskym zivotom V Trnave. V ramci praci rozoberame uz zabehnuté relacie, ich celkovy
zmysel a podoby. Dalej st predostreté relcie, ktoré su vo faze pripravy, zmysel projektu

Studenty a dovody vzniku.

Kliucové slova: Student. Studentsky Zivot. Trnava. Vysoka skola.

Abstract

The work deals with "Studenty"”, a newly founded XXX, which serves as a Trnava student
lifestyle guide. We analyze the existing programming of Studenty, we also expand on the
reasoning of their existence and form. Furthermore, we talk about upcoming programs, which
are currently undergoing planning and preparation, as well as the origins of Studenty, and the

reasons of its inception.

Key words: Student. Student life. Trnava. University.
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1. STUDENTY

Studenty su napad od samotnych $tudentov pre vytvorenie alternativneho média, ktoré
svojim obsahom dokaze komunikovat rdézne informacie, dolezité prave pre Studentov
Trnavy.Studentov nie je mozné povazovat’ za komunitu & subkultru, ale za siet’ jednotlivcov,
ktora by dokazala tvorit’ a tiez podavat’ informacie zabavnou formou, viac sympatickou pre
Studentov. Nakoniec tak méze vzniknut’ skupina producentov informacii S vplyvnym nazorom,

a zaroven aj médium, prostrednictvom ktorého moze tento nazor vyjadrit’.

1.1 Zaklad média Studenty

Studenty su nové médium. Zakladnou platformou pre jeho existenciu je internet, v ramci
ktorého bude vyuzivat’ siete ako Facebook, Youtube, Instagram. Zakladnym cielom portalu
Studenty bude z trnavskych $tudentov vytvorit' aktivnu skupinu, ktora sa bude viac zaujimat
o dianie v ich sfére spolo¢nosti a zaroven sa stana spolutvorcom obsahu pre Studentov, Vv tzv.
tekutej hierarchii. Kazdy ma narok prispievat’ svojim obsahom,pokial’ neporusuje etické a
moralne zasady.Tvorenim obsahu pre studentov Trnavy zaroven ponukame prilezitost’ sa na
tvoreni spolupodielat. Ludia tak v buducnu sami zaénu vytvarat obsah pre rodiacu sa
Studentska komunitu v Trnave.Zaroven chceme vytvorit' vzajomné vztahy medzi podnikmi
a organizatormi kultarnych podujati v Trnave, doslovné prepojenie mesta a Studentov, ktoré
zaru¢i neustaly prisun informacii.Tie sa budua Sirit’ prave cez vysokoSkolskych Studentov,
ktorych je v Trnave priblizne 15000.Jedna sa 0 vel'ka skupinu, ktora sa pri spravnom usmerneni
moze stat” hlasom Studentov nielen v Trnave, ale aj na Slovensku.

1.3 Ciele projektu:

- Vytvorit’ najvacsi Studentsky portal v Trnave

- Pravidelne pridavat’ informacie zo studentského zivota

- Prepojenie vsetkych univerzit/fakalt v Trnave

- Vytvorit' priestor pre studentov a ich nazor, schopnosti, zru¢nosti
- Vytvorit’ lepsi vztah pedagoga a studenta

- Motivovat mladych 'udi k dosiahnutiu ich ciel'ov

- Spravit’ z Trnavy pravé Studentské mesto, plné vedomosti
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1.4 Relacie

Prvym krokom bolo vytvorenie webstranky pod nazvom www.studenty.sk. Stranka je
dizajnovo jednoducha, prehl'adna,a nachadzaju sa na nej ¢lanky, oznamy a videa.Kategorie,
ktoré st na stranke, sa tykaju najmi kultGry, univerzit, ktoré sa v Trnave nachadzaju a
dodato¢nych informacii.

V nasledujucej casti si dovolime predstavit kratku dekspriciu jednotlivych relacii.

Okrem tych su v8ak naplanované viaceré, ktoré neboli doposial’ publikované.

Rychlovka

Rychlovka uz ma za sebou experimentalne spustenie. Jej ciel'ovou skupinou su l'udia,
ktori aktivne vyhl'adavaju podujatia a zaujimavé akcie, ktoré st v Trnave. Podl'a vhodnosti sa
vyberu tie, ktoré su najviac vhodné pre cielovi skupinu nasho média. Propagované udalosti
moézu Studentom pomdct’ zlepsit ich vzdelanie, ponuknu im nové obzory alebo si uzijt
mimoskolsku zabavu. Rychlovka je pravidelna relacia, ktora sluzi ako kalendar dolezitych
udalosti pre studentov, aby nezabudli, ¢o ich ¢aka a ¢oho sa mézu zacastnit’. Tym vytvarame
prehl'ad o podujatiach v Trnave. Zaroven sa tym rodi $anca nadviazania kontaktu
s organizatormi a majitel'mi podnikov, ktori by mohli do budicna pontknut priestor pre

studentské eventy, organizované pod zoskupenim Studenty.

Kto ta uéi ?!

Co by bola studentska komunita bez pedagogov. Kto ta uci je uz fungujuci projekt, pri
ktorom pozvany pedagog vedie so Studentmi neformalnu debatu, odkryva to, aky je mimo
svojho pracoviska, stava sa su¢astou ich komunity, a zaroven sa im prezentuje ako ¢lovek a nie
ako pedagog. Studenti si tak mozu najst’ cestu a sympatie k pedagogom, erpat’ viac informacii
a hlavne skusenosti z osobnych poznatkov, anie tych teoretickych z knih. Pretoze ni¢ sa
nevyrovna 0sobnej skusenosti.

Prvym host'om tejto relacie bol Mgr. L. P. Wojciechowski, PhD. z FMK UCM. Nase
predpoklady sa potvrdili, studenti sa nebali a mézeme zhodnotit, ze to bola velmi
zapamatatel'na a prijemna debata. Okrem toho Studenti prejavili aj svoj nazor na niektoré
diskutované oblasti, pytalisa otazky rézneho charakteru, a to bez pocitu, ze by sa im niekto
zasmial do tvare. Tym sa vytvara uz spominany vztah medzi pedagogom a studentom, o
dokéze posilnit’ $tudentskii komunitu v Trnave aj v tomto rozmere. Studenti totiz ¢asto nevedia,

¢o robia ich pedagogovia mimo pracoviska, ¢asto sa po hlbsej analyze ¢i rozhovore sami
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presvedcia, ze dany pedagog je pre nich najviac vhodnym mentorom do Zivota.Dostanu sa k
skusenostiam a informaciam, ktoré dokazu pomdct’ ich osobnému rastu, vyvoju charakteru

a rozvoju d’alsich pozitivnych vlastnosti.Relacia Kto t'a uci !? bude vychadzat’ raz za mesiac.

Kto t'a motivuje !?

Relécia s podobnym zameranim ako ,,Kto ta uci !?,;s rozdielom, ze pozyvame l'udi
priamo z praxe. Prvym hostom bol Filip Skultéty, ktory uz ako stredoskolak pracoval na
velkych projektoch v ramci marketingu, vo veku 21rokov sa stal riaditelom vlastnej
marketingovej agentiry. Studenti sa tak mohli dozvediet rozne postupy pri tvoreni vlastného
biznisu. Tato debata aprednaska v jednom bola vhodna pre marketérov a zaroven aj
masmedialcov, ktori sa mohli dozvediet’ rozne tipy, praktiky, vyhody online marketingu a ako
sa do tejto oblasti da dostat. Opét’ sa jednalo o neformalnu debatu s dobrovolnou ucast'ou,
Studenti sa preto nebali, resp. necitili sa ohrozeni klast' najroznejSie otazky, na ktoré by pri
klasickej prednaske nebol ¢as na zodpovedanie alebo priestor. Do budticna chceme v ramci
tejto relacie pozyvat’ d’alsich profesionalov, ktori mézu naucit’ studentov aktualne informacie
priamo z trhu.Tato relacia sa bude striedat’ s relaciou ,,Kto ta u¢i !? a vychadzat’ bude taktiez

raz mesacne.

Eventy

Kazdy ¢len Studenty je rad, Ze moze podporovat’ SVoju univerzitu aj v ramci eventov,
pri ktorych UCM naozaj nikdy nesklamala, za¢o vd’acime vsetkym organizatorom, najméi z
radov Studentov, ktori svojou snahou tvoria tie najlepsie zazitky pre seba, ako i ostatnych na
naSej univerzite. Chceme ich preto publikovat v audiovizualnej forme, resp. vo forme
aftermovie, promo a podobne, a tovsetky eventy, ktoré sa budi odohravat’ na univerzitnej
pojde.Prvy event, do ktorého sme sa zapojili, bol ,,Za Kraj$iu Univerzitu“,kde studenti prisli
dobrovol'ne upratovat’ priestory UCM. Budeme preto aj nad’alej pokracovat’ v informovani ako

I zdiel'ani informacii o v§etkych Skolskych eventoch, pretoze rozhodne stoja za zmienku.
1.5 Pripravované relacie

Najdi si Studenta

Tato relacia si zaslazi svoj osobitny priestor.Ak chceme vytvorit’ médium s komunitnym
razom, alebo spinat’ aspon nalezitosti, ktoré sa splnit’ na Slovensku dajt, musime vidiet, Ze
komunita vznika a rozsiruje sa. “Najdi si Studenta” bude relacia a zaroven aj zivy zivotopis pre

kazdého studenta, ktory sa rozhodne zapojit. Bude spocivat’ v audiovizualno-textovej forme,
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video bude priamo o Studentovi, jeho sktsenostiach, osobnych zazitkoch, snoch a ciel'och.
V pripade, ze by potencidlny budici zamestnavatel' alebo niekto iny potreboval studenta
S istymi zru¢nost'ami, mohol by si pozriet’ aktivnych ¢lenov média v ramci relacie ,,Najdi si
Studenta®. Sucast'ou bude aj kratky zivotopis a fotografia. Pedagogovia si taktiez mézu pozriet
tato relaciu a zistit, Gomu sa ich $tudenti venuji, pretoze ako hlasa Svédsky skolsky systém,
vzdelanie sa viac odohrava mimo skoly ako v nej, nakol’ko sa od Studentov Vv Zivote vyzaduju
praktické sktsenosti, a nie teoretické. Studenti zaroveri ziskavaji priestor spoznat’ jeden
druhého aspon v malom meritku, pripadne najst’ vhodného kolegu na pomoc s projektom alebo
inym pracovnym ucelom. Vsetky relacie budu postavené tak, aby sa do nich aktivne Studenti
mohli zapajat’ a prispievat’ k obsahu, az pokym sa portél ,,Studenty nedostane do bodu, kedy
uz ani samotna komunita nebude vediet,, ze ho vlastne cely tvori svojim zaujmom. Samozrejme,
postupom ¢asu budu vznikat® aj iné relacie, ktoré si uz vymyslia sami studenti a buda na nich
pracovat’. Zakladom vsak je vytvorit’ tato komunitu, ¢o sa vsak nestane bez istej davky
komfortnou zoénou, ktora sa da za ur¢itych podmienok odstranit’. Najdi si Studenta bude
prezentované na Facebooku, Instagrame, Youtube, a samozrejme aj na primarnom portaly

,Studenty* s vlastnou kolonkou, pre ulahéené vyhladavanie.
Intrakové vecicky

Bude sa jednat’ o vtipnu relaciu, kde mozu $tudenti prispievat’ S vtipnymi prispevkami,
napriklad ako si uvarit’ parky vo varnej kanvici, pouzit’ nabijacku na notebook na ohrievanie
jedla, a pod.Pdjde o spestrenie dia formou vtipnych situacii zo Studentského zivota, zaroven

budu niektoré aj vel'mi pou¢né a vhodné pre zlepsenie studentskej domacnosti.
Recenzie podnikov

Kazdy ¢lovek ma obl'ibené miesto, kam rad chodi, alebo vie, Ze sa jedna o miesto, kde
vzdy najde prijemnu atmosféru, dobry kolektiv a zabavu. Preto d’alsou relaciou bude prave ta,
ktora sa zameria na podniky v Trnave. Nachadza sa tu mnozstvo podnikov, kde studenti mézu
robit’ svoje vlastné prednasky, akcie a podobne. Tym padom sa viac dostavame K predstaveniu
mesta Trnava, prepojenia spolo¢nych zaujmov a zhust'ovaniu komunity. Preto je vhodné kazdy
podnik analyzovat’ a snazit’ sa Studentom prinasat’ odpovede, kde najdu kultarnu zabavu, ale aj

priestor pre zlepsovanie ako seba, tak i ostatnych.
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Naucéné videa pre Studentov

Dal3ou relaciou budt odpovede na otazky, ktoré si kladie vel’ké mnozstvo $tudentov a

st rozneho typu. Ako priklad uvedieme zakladné:

- Kolko terminov mam na splnenie skasky?

- Ako si vybavit internat, privat alebo byt?

- Vhodny prenajom, studentské byvanie v Trnave

- Ako funguju kredity?

- Stylistika seminarnych prac, ako pisat’

- Rady a tipy, ako sa da efektivnejsie ucit’

- Ako spravne opisovat’ pri skuskach (samozrejme len vtipné sketche)

V pripade, ze Student nevie, na koho sa ma obratit’ v ramci roznych otazok, ktoré su ¢asto
rieSené, ale nevyriesené, bude moct’ od svojich kolegov pozerat’ prave tento obsah, ktory
mu moze pomdct’ V zorientovani sa VO svojom Studentskom zivote.Zaroven sa naskyta
prilezitost, ktoriT musime pripomenut’ aj pri nauc¢nych videach, rovnako ako pri
Rychlovke.Studenti sa mozu zadat’ spravat’ ako komunita, dopliiat’ informacie, alebo klast
otazky a hl'adat’ vhodnejsie riesenie. Je nutné im pripomenat’, ze spolo¢nymi silami ¢lovek

dokaze zajst’ d’alej, nez ako jedinec o samote.

Kam na vylet !?

Kam na vylet bude relacia zamerana na Trnavu a okolie.Pre zaciatok tejto relacie by
bolo najlepsie sa dohodnut’ s prislusnymi institiciami, ktoré maji na starosti turisticky ruch
v Trnave a okoli. Vytvorime nasledne sériu videi, ktoré by prezentovali vsetky dostupné
destinacie, ¢i uz by sa jednalo o historické pamiatky, vyhliadky, prirodu. Zaroven by sme tak
ukazali nie len studentom v Trnave, ale i ostatnym I'udom na Slovensku, aké krasne miesta
ponuka kusok zeme, na ktorom zijeme a povazujeme ho za svoj domov. Relacia by sa
pripravovala celé leto, aby postupne mohla vychadzat’ kazdé dva tyzdne. Zacala by po skoncéeni
letnych prazdnin, kedy sa Studenti vracaju do Trnavy, aby si este mohli uzit’ prijemné chvile so
svojimi kolegami po navrate do studentského zivota.

Vsetky predstavené relacie sa budi komunikovat’ na portal www.Studenty.sk, je vSak
potrebné vziat' do tvahy, ze niektoré su urCené pre zacinajucich Studentov pre lepsie

zorientovanie sa. Kedze nas projekt zacal v letnom semestri, musime prejst’ experimentalnou
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fazou a vsetky relacie, ktoré s pripravené, uz premyslene vypustit na zaciatku zimného

semestra 2018.
1.6 Predo zatat’ s FMK? Co potom?

VSetci Studenti, ktori sa zapojili do projektu www.studenty.sk, su z FMK. Preto
zac¢iname prave nasou fakultou, o ktorej sa tak dozvedame prijemné informacie, u¢ime samych
seba a naberame skusenosti. FMK ma vel’ky potencial, dostatocne vel’ky pocet studentov, ktori
st aktivni, venuja sa roznym oblastiam, a to neraz aj profesionalne. Chceme preto vSetkymi
silami pomahat’ naSej univerzite, zaroven sa vSak do buducnaspojit’ aj s TRUNI, kde by sa
rovnako vytvoril tim T'udi, ktori by prinasali informacie z Trnavskej univerzity. Cielom nie je
len prepojenie fakult nasej univerzity, ale chceme dokazat, ze aj my, Studenti, sa dokazeme
spojit’, urobit’ nieCo hodnotné a neskor to adaptovat’ aj na vsetky ostatné univerzity/fakulty,
ktoré sa v Trnave nachadzaju.

Na zaver chceme podotknut, ze vSetky ciele, ktoré sme stanovili v tomto texte, su
splnite'né.Jedna sa len o vytvorenie dobrych podmienok a tcasti zo vSetkych stran. Zaroven
prebehne aj vyskum vo forme ankety, ¢o vsetko by Studenti od nasho portalu ocakavali.

Postupna expanzia portalu www.studenty.sk po celej Trnave a mozno i viac, bude len prinosom

pre celti akademicku obec v Trnave.

87


http://www.studenty.sk/

FILMOVA ADAPTACIA ZIVOTOPISNYCH LITERARNYCH DIEL

Michaela Lehotska, Lenka Rusnakova

Abstrakt

Préaca sa zameriava na identifikaciu a blitSiu Specifikaciu vyrazovych prostriedkov vybranych
vyskumnych vzoriek — audiovizualnych vystupov natoCenych na podklade tivotopisnych
literarnych diel — realizovanu prostrednictvom vyskumnej metoédy narativnej a diskurzivnej
analyzy. Teoreticka Cast’ prace priblituje zdkladnu terminologicku os stivisiacu s analyzovanou
problematikou. Nasledne definujeme hlavny ciel’ a ¢iastkové ciele prace, formulujeme problém,
popisujeme vyskumné vzorky, vyskumné metddy, analytické kategorie a vyskumné otazky.
Vyskumnymi vzorkami st hrany film Dennik Anny Frankovej (1959) a animovany film Hrob
svitojanskych musSiek (1988). Ich vyber je zamerny z dovodu spolo¢ného ndmetu, a teda
pribehu spétého s obdobim druhej svetovej vojny. Interpreticiou a komparaciou vysledkov
zrealizovanych analyz ziskavame obraz o miere spracovania vybranych filmov. Specialny
doraz je venovany posudeniu vztahu analyzovanych vyskumnych vzoriek k ich predloham.

Kruacové slova: filmova adaptacia, adaptacny proces, animovany film, film, hrany film,
literarna predloha, tivotopisny film, druha svetova vojna, Hrob svitojanskych musiek, Dennik
Anny Frankovej.

Abstract

The main aim of the thesis is the identification and detailed specification of the phraseology of
the research samples — audio-visual outputs filmed on the basis of biographical literary works
— realised by the research methods of narrative and discursive analysis. The theoretical part of
the thesis introduces the basic axis of terminology coherent with the analysis. Subsequently we
define the main aim and the partial objectives of the thesis; formulate the problem; describe the
research samples, research methods, analytical categories and the research questions. The
chosen research samples are — moving picture The Diary of Anne Frank (1959) and the
animated film Grave of the Fireflies (1988). The choosing of research samples was deliberate
and based on the similar subject in this case the subject of the Second World War. Interpretation
and comparison of the results of the realised analyses is helping us to determine the quality of
the adaptations. Special emphasis is dedicated to evaluating the relation between analysed
research samples and the books they’re based on.

Key words: film adaptation, adaptation process, animated film, film, moving picture, literary
work, biographical film, the Second World War, Grave of the Fireflies, The Diary of Anne
Frank.
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UvVoD

Za dlhé roky, odkedy film a literatira nadobudli status masového média a stali sa
neoddelite'nou sucast'ou masovej komunikécie, presli tieto masovokomunikacné prostriedky
mnohymi zmenami. Jedno vSak zostalo nezmenené, ato predovsetkym pretrvavajuca
popularita filmu a literatry medzi recipientmi. Existuje mnoho fanusikov pertraktovanych
médii, a to najma z dovodu, Ze ich recipienti povazuji za dokonalé spojenie ucenia, umenia a
oddychu. V stcasnosti nie je ni¢im nezvycajnym precitat’ Si mnozstvo réznorodej literatiry
a zaroven pravidelne sledovat’ i situdciu na poli kinematografie. Hoci je kazdy filmovy Zaner
Specificky, konStatujeme, Ze nie vSetky audiovizudlne diela su na rovnakej kvalitativnej
urovni. V dneSnom svete, v ktorom prevlada mainstream a snaha médii uspokojit’ poziadavky
disperzného publika, je narocné najst’ dielo so skutocnym posolstvom a vysokou vypovednou
hodnotou. Prave spojenie filmu, literatiry a umenia, a teda filmova adaptaciu Zivotopisnej
literatiry povazujeme za ,,predzvest™ kvality filmového diela.

Jednym z najbeznejSich postupov tvorby filmu vo filmovej produkcii je adaptacia
literarneho diela do audiovizualnej snimky. Popularitu vyuzivania adaptacie literarneho textu
badame uZ pri vkladani pribehov z oblibenych knih do rdéznych foriem divadelnej
prezentacie. Pri takejto tvorbe filmu su jednymi z najuspesSnejSich predloh nepochybne
zivotopisné literarne diela. Hlavnym cielom predkladanej prace sa preto stava blizSia
Specifikacia vyrazovych prostriedkov vybranych audiovizualnych vystupov natoenych na
podklade zivotopisnych literarnych diel. Pri vybere vyskumnych vzoriek sme sa zamerali na
medialne obsahy, ktoré povazujeme nielen my, ale i Siroka obec kritikov za jedny z najlepsich
diel v danej oblasti. Spomedzi snimok, ktorych dej je zasadeny do minulosti, nas najviac
zaujali vojnové filmy. Pre tucely prace sme sa rozhodli priblizit dve audiovizualne diela,
pricom obe znich zasahuji do obdobia druhej svetovej vojny. Hovorime konkrétne
0 snimkach Dennik Anny Frankovej (1959) a Hrob svdtojanskych musiek (1988).

Uspech zanru ,,Zivotopisny film* nato¢eného na zéaklade literarnych diel vzbudil
zaujem teoretikov pre preskiimanie tejto formy adaptacie. Pri spracovani danej problematiky
sa primarne opierame o diela L. Hutcheonovej, E. Cheshirea, J. D. Andrewa, G. A. Wagnera
¢i G. Genetta. V predkladanej praci priblizZime okrem tedrie aj obsahovu Struktiru,
inStitucionalne a marketingové charakteristiky oboch diel a taktiez symbolické (skryté aj

markantné) vyznamy, ktoré¢ sa v analyzovanych vyskumnych vzorkach nachadzaju.
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1 TEORETICKE VYCHODISKA

1.1 Definovanie zakladnych pojmov

Vyznam pojmu ,,film* (staroangl. ,,felmen* — blanka, tenky potah) sa pocas rokov
radikdlne nezmenil. Novsia literatira charakterizuje film ako tvorivé dielo podavajiice obraz
skutocnosti estetickymi prostriedkami komunikécie; ide o systematicky produkt kolektivnej
tvorby riadenej rezisérom.! Nielen reZiséri, ale aj ostatni tvorcovia filmu, napriklad herci
¢i scendristi, nam svojim dielom chct vzdy nieCo oznamit’ — film je teda posolstvom, ktoré
tvorcovia a producenti posielaju divakovi.? Ked’ze film pracuje so siborom znakov, ktorého
ucelom je audiovizualne dielo ¢o najjednotnejSie definovat, podla filmového teoretika
Ch. Metza je preto potrebné naudit’ sa ho na zaklade tychto znakov &itat'.® Pre ucely prace
svoju pozornost’ sustredujeme pradve na zivotopisny, hrany a animovany film. Dovodom
vyberu uvedenych filmov je ich vysoka popularita medzi divackou verejnostou a taktiez
individuélne preferencie autorky textu.

Hrany film je druh filmu oznacéujuci vsetky diela, v ktorych je jednym z hlavnych
prostriedkov realizcie zameru hra hercov, Stylizovand kompozicia zohraného rozpravania
podra literarneho scendra a dominantnost’ esteticke;j funkcie.* V Cambridgskom slovniku sa za
charakteristicky znak hraného filmu povaZzuje vyuZivanie hercov, teda l'udi, ktori jednaju
neprirodzene pre ucely prisluiného diela.” Na zaver spomenieme S. Neuhausa — ten sithrnne
definuje hrany film ako medialny obsah, ktorého zakladom je ,,zivotnost™ a potreba hercov.®

Animovany film patri medzi d’al§i popularny druh filmu. Zikladnym principom
animovan¢ho filmu je animécia, o znamena ,,0zivenie* kreslenych, grafickych alebo
priestorovych predmetov nasnimanych na samostatnych polickach filmového pasu
a usporiadanych V jednotlivych fazach za sebou vytvarajuc kone¢ny pohyb. V pripade
animovaného filmu sa vSak nereprodukuje skutocny pohyb, ¢o tvori zakladny rozdiel medzi
animovanym a hranym filmom.” Této iliizia pohybu vznikd pomocou premietnutia savislého

radu filmovych poli¢ok.® Medzi typické prejavy animovaného filmu patri napriklad $pecialna

YREIFOVA, 1. a kol.: Slovnik medidlni komunikace. Praha : Portal, 2004, s. 64.

2LOTMAN, J. M.: Semiotika filmu a problémy filmovej estetiky. Bratislava : VSMU, 1984, s. 10.

3 KULKA, J.: Psychologie uméni. Praha : Grada, 2008. s. 327-328.

* Ibidem, s. 348.

5 Live Action. [online]. [2017-02-15]. Dostupné na: <http://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/live-
action>.

® NEUHAUS, S.: Literatur im Film: Beispiele einer Medienbeziehung. Kénigshausen & Neumann : 2007, s. 356.
"BLECH, R. a kol.: Encyklopédia filmu. Bratislava : Obzor, 1993, s. 34.

8 Animovany film. [online]. [2017-02-05]. Dostupné na: <http://www.medialnavychova.sk/animovany-film/>.
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Struktira metaforickej Stylizdcie ¢i pomerne volné manipulovanie s pretvorenym
a vymyslenym &asom a priestorom.’

Zivotopisny film zarad'ujeme medzi filmové Zanre, nie druhy. Uvedené potvrdzuje aj
filmovy teoretik R. Blech, ktory charakterizuje zivotopisny film ako Zaner hraného filmu
zobrazujuci komplexne alebo v istom vyseku zivotné osudy vyznamnych osobnosti historie,
politiky, kultary a vedy, 'udi vynikajacich vlastnosti, schopnosti a zasluh, tvorcov a hl'adacov
novych ciest napredovania Pudstva.’’ Dané tvrdenie vSak nemozno povazovat’ za uplne
spravne. Pozndme mnoho pripadov, kedy je Zivotopisny film zanrom nielen hraného, ale aj
animovaného filmu. Ako priklad spomenieme snimku Hrob svdtojanskych musiek (1988)
alebo film Persepolis (2007).

Filmovy teoretik E. Cheshire vo vSeobecnosti definuje Zivotopisny film ako film,
ktory opisuje zivot skutocnej osoby zijucej vV minulosti alebo sucasnosti — nejde o fikciu,
zobrazuje sa nim pravda. Autor dodava, ze pri tomto Zanri nemozno stanovit’ skupinu striktne
danych znakov ¢i konvencii. Nahl'adom do sféry narativneho, Strukturdlneho a formalneho
spracovania zivotopisného filmu vSak mozno podat’ ,,spravu* o komplexnosti tohto zanru:*

o pre producentov a distributorov s tieto filmy atraktivne vd’aka tomu, Ze predloha je
hotova, hrdina ako subjekt je dobre znamy a film ma ¢asto fanusikov este pred jeho vydanim;
. dolezité je urcit’, ¢o je mozné vynechat, ¢o je potrebné do filmu zakomponovat’ a ako
vytvorit' dramu z vnutornych monolégov, priCom Zivotopisny film mdze zobrazovat’ celé
obdobie zivota postavy (napr. Tedria vsetkého, 2014; Edith Piaf, 2007) alebo len jej Cast,
pokial’ je tato Cast’ najdolezitejSim obdobim a sta¢i na to, aby poskytla o postave vSetky
dolezité informacie (napr. Pianista, 2002; VIk z Wall Street, 2013);

o narativna Struktura moze obsahovat’ chronologicky pohlad na Zivot postavy v iplnom
linedrnom poradi od zaciatku az po koniec udalosti (napr. Ddnske dievca, 2015), mdze
striedat’ minulé a buduce casové useky casti udalosti (napr. Amy, 2015) alebo hovorit
retrospektivne (napr. Moc a sldava, 1933);

o vyber zndmeho a obl'ibeného herca do filmu nemusi znamenat’ uspech filmu;

o na komplexnosti zivotopisného filmu sa podiela aj spdsob spracovania muzskych
a zenskych postav. V danom bode spomenieme amerického profesora D. Binghama — filmy
0 muzoch podl'a neho prechadzali vyvojovymi fdzami od oslavnych filmov po vySetrujice,

postmoderné snimky a neskor smerovali az k parddii (Statocné srdce, 1995; VIk z Wallstreet,

9 BLECH, R. a kol.: Encyklopédia filmu. Bratislava : Obzor, 1993, s. 34, 348.
' Ibidem, s. 924.
1 CHESHIRE, E.: Bio-pics: A Life in Pictures.London, New York : Wallflower Press, 2015, s. 1-8, 10-16.
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2013). Naopak, filmy o zenach zviacsa zobrazovali utrpenie, Sikanovanie ¢i zlyhanie kultary,
v ktorej v danej dobe prevladal strach z toho, Ze by Zeny mohli byt sucastou verejnej sféry
(Utrpenie panny Orleanskej, 1928; Za zvukov hudby, 1965).*2

V pripade Zivotopisného filmu existuje mylna predstava o0 potrebe sprostredkovania
zivota realne zijucej postavy alebo postav bezprostredne pomocou hraného filmu. Existuje
vSak vela pripadov, kedy sa za vhodnej$i druh takéhoto spracovania vnima prave animovany
film. Z uvedeného dovodu si ako vyskumné vzorky vyberame dva celosvetovo uspesné
zivotopisné filmy, z ktorych jeden z nich zarad’'ujeme medzi animovany a druhy medzi hrany
film. V oboch pripadoch su audiovizualne dicla spracované na zaklade literarnej predlohy

S podobnym tematickym zameranim — hovorime teda o filmovej adaptacii literarneho diela.

1.2  Filmova adaptacia ako atraktivny sposob medialnej produkcie

»Adaptacia“ (lat. ,,adaptation — prisposobit’ sa) je tvoriva a interpretujica transpozicia
diela alebo diel, ktoré st v nej rozpoznatelné. Oznacit’ ju mézeme aj ako proces, v ktorom
medzi najdoleZitejSie Casti patri jej komunikacnd strdnka, sociidlna stranka a forma.’®
L. Hutcheonova zdoraziiuje dolezitost’ foriem adaptacie a na zaklade ich formalnych zloziek

ich rozdel'uje na tri skupiny:

1. Htelling® (rozpravanie) € - ,,showing® (zobrazovanie),
2. ,»showing* (zobrazovanie) € = ,,showing® (zobrazovanie),
3. interakcia €< - ,.telling* (rozpravanie) alebo ,,showing* (zobrazovanie).

Pre potreby prace sa zameriame sa na Specificky typ adaptacie — na filmovua adaptaciu
— ktora spada do kazdej z vymenovanych skupin, pricom proces prechadza jednosmerne, teda
Htelling® alebo ,,showing® alebo ,,interakcia® -> ,showing”. ,,Showing* pritom moéze
predstavovat’ akykol'vek druh umenia, ktorého cielom je nieco ukazat.* Znamena to, e sa
rozpravany, ukazovany alebo akokol'vek inak vytvoreny pribeh meni na dielo zobrazované,
ktorého pribeh vnima divak zrakom a sluchom. Filmovu adaptaciou teda charakterizujeme
ako transformovanie umeleckych diel priamo do filmového scenéra a nasledne do filmového
diela. Ide zvécsa o adaptaciu epickych diel (poviedky, roménu a pod.) alebo dramatickych

diel (divadeln4 hra) do filmu."

2 CHESHIRE, E.: Bio-pics: A Life in Pictures.London, New York : Wallflower Press, 2015, s. 1-8, 10-16.
13 Adaptation. [online]. [2017-02-07]. Dostupné na: <http://www.dictionary.com/browse/adaptation>.
“HUTCHEONOVA, L.: Co se d&je pti adaptaci? In Illuminace, 2010, 1/2010, s. 23-33.

B LEVINSKY, O. a kol.: Film a filmovd technika. Praha : SNTL, 1974, s. 9.
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Hlavnou ulohou filmovej adaptacie je podla O. Levinského a A. Stranského
zachovanie idey diela a nachadzanie ¢o najvhodnejSieho a najucinnejSieho sposobu realizacie
filmového Vyjatdreniat.16 Je vSak samozrejmé, ze nie vSetky filmové diela presli rovnakym
spésobom realizacie. Z uvedenéhodovodu G. A. Wagner pomenoval tri sposoby ich adaptacie:
1. transpozicia — priame prepojenie predlohy a filmu s ¢o najmensimi odchylkami (napr.

snimka Princezna Nevesta, 1987; rovnomenny roman Williama Goldmana, 1973),

2. komentar — origindl predlohy je pochopeny avo filmovom diele umyselne

alebo neimyselne zmeneny (napr. séria filmov o Harry Potterovi, 2001 — 2011),

3. analogia — pomerne zna¢ny odklon od predlohy (napr. Darca, 2014; rovnomenna

literarna predloha od autorky Lois Lowry, 1993).

J. D. Andrew sa o desatroCie neskdr zaoberal otazkou, ¢i je mozné predlohu
transformovat’ do filmového diela Uplne, pricom skimal pripady filmovych adaptacii,
Vv ktorych je predloha vnimana len ako jeden zo zdrojov tvorby filmu. Na zaklade
nadobudnutych vedomosti zadefinoval tri spdsoby adaptacie:

1. vypozicanie —umelec nahradza népad alebo formu predlohy,

2. pretinanie — jedinecnost’ predlohy je ponechana v ,,surovom® stave, neprispdsobuje sa
potrebam filmového diela,

3. transformacia — snaha o vytvorenie dokonalého filmového diela spdsobuje vyrazna
zmenu v predlohe.®

S vymedzenim spdsobov procesu adapticie filmového diela G. A. Wagnera
aJ. D. Andrewa vznika potreba zdokonalit’ nacrtnutt teoretickll rovinu a vytvorit’ univerzalnu
a vSeobecne platnii kategorizaciu jednotlivych sposobov filmovej adaptacie. K. Elliottova
V nadvédznosti na zmienené definuje Sest’ kritickych pristupov k rozdielnym formuldciam
vztahu medzi formou aobsahom. Hovori konkrétne o koncepte psychiky, genetiky,
rozpravania bez rozpravaca, rozpadu, stelesiiovania a tromfu.*® Na koncepty K. Elliottovej
nadvédzuje G. Genette rozdelujuc spdsoby prepojenia dvoch textov (literarnej predlohy a
filmového scendra), ktoré haddam najvyznamnejSim sposobom vplyvaji na podobnost’

filmového spracovania s literarnou predlohou. Hovori konkrétne o:

o intertextualite — jeden text dominuje v druhom napr. citaciami, narazkami,
o paratextualite — snaha 0 absolttne prepojenie textov, napr. rovnakymi nazvami,
' Ibidem.

Y WAGNER, G. A.: The Novel and the Cinema. Rutherford : Fairleigh Dickinson UP, 1975, s. 24-28.

8 ANDREW, J. D.: Concepts in Film Theory. New York : Oxford University Press, 1984, s. 98-100.

Y LEITCH, T.: Film Adaptation and Its Discontents: From Gone with the Wind to The Passion of the Christ.
Baltimore : The Johns Hopkins University Press, 2009, s. 93-95.
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. metatextualite — komentujuci charakter, v scendri su referencie z literarnej predlohy,
o hypertextualite — spojenie textov bez potreby citacie, rovnakych nazvov a pod.,
o architextualite — podobnost’ textov zalozena na v§eobecnych narazkach a spolo¢nych
pravidlaich.20
Idealna situacia nastava, ked pri filmovej adaptacii stoji kazdy zo spominanych
spdsobov samostatne a ma vlastné znaky, ktoré vklada do adaptacie a ktoré moézeme oznacit’
aj ako ,znaky filmového adaptacného procesu®. Tieto koncepty sa vSak takmer vzdy
navzajom prekryvaju adopifaju. Ur¢it jednotny systém procesu adaptacie platny
pre vSetky predlohy adaptované do filmového diela tym padom nie je mozné. Napriek tomu si
tieto koncepty zachovéavaji niektoré znaky, ktoré mozno najst’ u vacsiny adaptécii.?* Rovnako

tomu je aj pri transformacii zivotopisne;j literatiiry priamo do prostredia filmu.

1.3 Filmova adaptacia literarnych diel - interpretacia vyznamu

a postavenia Zivotopisnej literatiry vo filme

Na zéklade definicie L. Hutcheonovej mozeme filmovu adaptaciu literarnych diel
zaradit’ pod formu ,telling - ,,showing®“. Tento proces je jednosmerny. Prechadzame od
tlaceného diela, ktoré ndm ,,hovori* pribeh k audiovizudlnemu dielu, ktoré¢ nam ho ukazuj e.?

b13

Pri takomto prechode je potrebné ,,dramatizovat* adaptaciu — literarny text a jeho vntitorné

myslienky sa prenasaju do hovoreného slova, zvukov, ¢innosti a vizualnych obrazov.?®
Niektori teoretici, medzi ktorych patri aj R. Stam, zastdvaji ndzor, ze literatura bude
mat’ vzdy axiomaticku prevahu nad svojou adaptaciou, pretoze je jednou z najstarSich foriem
umenia.?* Filmova adaptacia je teda podla nich chépana v slabSej pozicii oproti origindlnemu
literarnemu textu, z ktorého sa tvori. Tento ndzor v§ak mnohi filmovi teoretici povazuju za
zastarany. Napriklad M. H. Snyderova poukazuje na ddlezitost’ ,,myslenia do budicnosti pri
pisani kazdého literarneho diela — spisovatelia by mali premysl'at’ nad tym, ako pribeh podat’

¢o najlepsie a najzrozumitel’nejsie v pripade, Ze by mal byt’ pouZity vo filme.?

% GENETTE, G.: Palimpsests: Literature in the Second Degree. Lincoln, London : University of Nebraska
Press, 1997, s. 1-8.

! Ibidem.

22 HUTCHEONOVA, L.: Co se d&je pii adaptaci? In Illuminace, 2010, 1/2010, s. 27-28.

2 LODGE, D.: Adapting Nice Work for Television. In REYNOLDS, P. (ed.): Novel Image: Literature in
Performance. London : Routledge, 1993, s. 196-200.

% STAM, R.: Beyond Fidelity: The Dialogics of Adaptation. In NAREMORE, J.(ed.): Film Adaptation. New
Brunswick : Rutgers University Press, 2000, s. 58.

% SNYDER, M. H.: Analyzing Literature-to-Film Adaptations. A Novelists Exploration and Guide. New York,
London : The Continuum International Publishing Group, 2011, s. 4.
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Adaptovat’ mozno literatiru akéhokol'vek druhu alebo zanru, napriklad novelu,
rozpravku, zivotopis ¢i basen. Takyto druh adaptacie je pre tvorcov vyhodny, pretoze literarne
dielo je ako produkt hotové a na trhu testované. Pribeh a postavy st uz popularne, staci ich
len ,,roz8irit medzi divakov.?*® Kongtatujeme tieZ, Ze medzi literarnou predlohou a filmom
badat’ mnozstvo odliSnosti. Vernost’ adaptacie zavisi od schopnosti a Sikovnosti tvorcov filmu
vkladat’ do filmového diela surovy, prvotny pribeh, sprostredkavat’ srdce a dusu literarnej
predlohy. Miera totoznosti zavisi najmd od spravnosti pochopenia vyznamu predlohy a
skusenosti, zrucnosti ¢i citového rozpolozenia tvorcov filmu. Preto povazujeme za takmer
nemozné vytvorit' stopercentne totoznu adapticiu.’’ Tu je dolezité podotknif, Ze prave
filmova adaptacia zivotopisnej literatury je v sucasnosti zalozend na myslienke vrstvenia
interpretacii. Prvykrat interpretuje autor literarnej predlohy, a to nehmatatelné prvky (deje,
myslienky, pocity a pod.) na zdklade svojho subjektivneho postoja a vznikéd tak hmatatel'ny
literarny text. DalSia interpreticia prebieha pri vkladani Zivotopisnej literarnej predlohy
priamo do filmu, pri¢om na prvom mieste v tomto pripade stoji rezisér — literarny text meni
na vizualny alebo audiovizualny prostriedok komunikéacie na zdklade vlastného subjektivneho
pochopenia a vysvetlenia literarnej predlohy. Rezisér moze zacat’ s tvorbou filmu az vtedy,
ked’ spravne interpretuje posolstvo, ktoré do predlohy zakoddoval jej autor, teda spisovatel’.

Na sucasné vyuzitie zivotopisnej literatary vo filme sa z uvedeného dovodu niektori
vyznamni teoretici pozeraju kriticky. Napriklad D. Bingham sthlasne tvrdi, Ze korektna
adresnost’ posolstva zavisi od prijemcov v rovnakej miere ako od tvorcov snimky. ,,Zachranu*
tohto zanra vidi v opdtovnom dodrziavani zakladnych charakteristik Zivotopisnych pribehov
anaslednom uznani zivotopisného filmu ako plnohodnotného Zanra po konvencnej
a historickej stranke. Nepochopenie filmu zalozeného na adaptacii zivotopisnej literarnej
predlohy podla neho stvisi s jeho zamienanim S dokumentarnym filmom a tiez nevhodnou
identifikaciou cielového divaka.?® U zivotopisného filmu vsak aj napriek réznym pristupom
anazorom k jeho spracovaniu zo strany odbornej verejnosti badame tendenciu jeho
vzrastajucej divackej popularity. Obl'ibené je aj vyuzivanie literdrnej predlohy poskytujice;j

informécie o zivote vybranej osoby.

%6 GIANNETTI, L.: Understanding Movies. 8. Vyd. Richmond : Alliedvision Group LLC, 1998, s. 390-394.

%" Pre viac informécii, pozri: DEAN, I.: Adapting History and Literature into Movies. In American Studies
Journal, 2009, Vol. 10, No. 53.

% NADEL, I.: Whose Lives Are They Anyway? The Biopic as Contemporary Film Genre (review). In a/b:
Auto/Biography Studies, 2011, Vol. 26, No. 1, s. 171.
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2 CIEL A METODIKA PRACE

2.1 Vymedzenie hlavného ciel’a a Ciastkovych ciel’ov

Hlavnym cielom prace je na zaklade teoretickych vychodisk spracovanych pomocou
metdod logickej analyzy textu v kombinacii SO zrealizovanou narativnou a diskurzivnou
analyzou definovat’ a blizSie Specifikovat vyrazové prostriedky vybranych vyskumnych
vzoriek — audiovizualnych vystupov nato¢enych na podklade Zivotopisnych literarnych diel.
Medzi parcidlne ciele zaradujeme objasnenie zakladnej terminologickej osi, narativnu
a diskurzivnu analyzu dvoch vyskumnych vzoriek, interpretaciu dat, ich naslednti komparaciu

a na zaver 1 postdenie vztahu zvolenych vyskumnych vzoriek k ich literdrnym predlohédm.

2.2 Vyber vyskumnej vzorky

Vyskumnu vzorku prace tvoria dva zivotopisné filmy zalozené na adaptacii literarnych
predloh vychéadzajuce z prostredia druhej svetovej vojny. Prvou snimkou je vojnova drama —
americky hrany Ciernobiely film s nazvom Dennik Anny Frankovej (orig. The Diary of Anne
Frank, 1959) rezirovany Georgeom Stevensom. Dennik Anny Frankovej je Zivotopisnym
rodinnym filmom doplnenym prvkami dramy. Kvalitné filmové spracovanie, herecké vykony,
silny pribeh a posolstvo predznamenali Gspech tohto filmu, ktory trva doteraz. Snimka
dosiahla 24 nominécii, z Goho vzislo az 9 vyhier.”® Druhou vyskumnou vzorkou je taktiez
vojnova drama — japonsk4 farebna animovand snimka povaZovana aj za ,rozpravku pre
dospelych® s nazvom Hrob svitojanskych musiek (orig. Hotaru no Haka, 1988) reziséra Isaoa
Tahakataa. Tato snimka je povazovana za klasiku, najméa v oblasti japonského ,,anime®. Film

za svoje prevedenie ziskal 3 ocenenia.*

2.3 Vymedzenie vyskumnych metod a vyber analytickych kategorii

V empiricke] Casti prace uplatiujeme vyskumné metddy narativnej a diskurzivnej
analyzy s cielom blizsie Specifikovat’ vyrazové prostriedky vybranych filmov natocenych na
podklade Zivotopisnych literarnych diel. Narativna analyza sa sustreduje na skumanie
rozpravania ako spontanneho spdsobu vypovede cloveka, ktory je vyjadrenim ludskej

podstaty a vytvara pribeh; je predmetom skimania mnohych disciplin, napr. aj filmovej

% The Diary of Anne Frank. [online]. [2017-02-07]. Dostupné na: <http://www.imdb.com/title/tt0052738/>.

%0 AKIMOTO, D.: Peace education through the animated film "Grave of the Fireflies": Physical, psychological,
and structural violence of war. In GHOTBI, N. (ed.): Ritsumeikan Journal of Asia Pacific Studies. Beppu :
Ritsumeikan Center for Asia Pacific Studies, 2014, s. 33.
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teorie, vV ramci ktorej konkrétne prebieha analyza estetickej a kompozi¢nej stranky pribehu,
ktory ma zaiatok, stred a koniec.*! Prvky skimané narativnou analyzou teda zarad'ujeme do
troch vseobecnych skupin: kompozicnd stranka pribehu — miesto a ¢as, kde sa pribeh
odohrava, dramaticka Struktura — skimanie deja, postav a ich vzajomnych vztahov, estetickd
stranka pribehu — zaradenie diela do druhovej, Zanrovej a dramaturgickej Struktury.*® Na
druhej strane stoji diskurzivna analyza vyuzivajica pojem ,,diskurz® — ide 0 subor vsetkych
textov tykajucich sa danej témy, pripadne rozSirenie textov o vztahy ich produkcie
a vnimania recipientmi. Vychadzajic z N. Faircloughema definujeme Sest’ krokov, ktorych
dodrziavanie pri Stadiu medidlneho obsahu ma priniest vysledok v podobe kvalitnej
diskurzivnej analyzy: Skumanie vplyvu kulturno-spolocenskych zmien na obsah; vyskum
detailov jazyka, jeho textury; vyskum produkcie a percepcie textu; vyskum institucii a SirSieho
socio-kulturneho kontextu vrdtane mocenskych a ideologickych vztahov; intertextova analyza
Zdnrov a diskurzov & prezentdcia a konstitiicia vztahov a identit v ramci textov.®
Vychadzajic z vyssie uvedeného si pre ucely empirickej ¢asti prace volime niekol'’ko
analytickych kategoérii. V pripade narativnej analyzy hovorime o: produkcnych aspektoch;
namete; hlavnej myslienke; kompozicnej stranke pribehu (miesto a c¢as) a dramaturgickej
Strukture nardcie (postavy a dej). Analytické kategdrie urCujeme aj pri diskurzivnej analyze.
Skimame konkrétne: prdcu so Zdanrom; postavenie pribehu a predlohy vo filme; zobrazenie
Zivota hlavnej postavy; postavu a jej vztah k hercovi; sposob prace s ideou predlohy; spésob

prepojenia dvoch textov a zameranie na specifické aspekty filmu.

2.4  Vyber vyskumnych otazok

Na zaklade analytickych kategorii si nasledne mézeme vymedzit’ vyskumné otazky:

1. Ako analyzované vzorky pracuju s kompozicnymi, estetickymi, dramaturgickymi
a produkcnymi prvkami, ktoré tvoria ich vyslednu narativnu Struktiru?

2. Do akej miery dochddza k uplatneniu jednotlivych principov a pravidiel suvisiacich
S adaptaciou literarnej predlohy do analyzovanych vzoriek? Ako skumané snimky
pracuju s diskurzom — Zdanrom, textiirou, S0Cio-kultiurnym kontextom a podobne?

3. Nakolko su analyzované vyskumné vzorky podobné svojim literdarnym predloham
Vzmysle uplatnenia konkrétneho typu adapticie ainych prvkov suvisiacich

S procesom transformdcie literdrnej predlohy priamo do filmu?

3L GAVORA, P.: Sprievodca metodoldgiou kvalitativneho vyskumu. Bratislava : Regent, 20086, s. 35-36.
2 BURTON, G., JIRAK, J.: Uvod do studia médii. Brno : BARRISTER & PRINCIPAL, 2001, s. 218, 219.
3 TRAMPOTA, T., VOITECHOVSKA, M.: Metody vyzkumu médii. Praha : Portal, 2010, s. 169-172, 181.
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3 EMPIRICKA CAST

3.1 Dennik Anny Frankovej (The Diary of Anne Frank, 1959)

3.1.1 Narativna analyza

a) Produk¢né aspekty diela

Dennik Anny Frankovej bol rezirovany Georgeom Stevensom pod ,taktovkou*
vyznamnej a uznavanej filmovej spolo¢nosti Twentieth Century Fox Film Corporation. Mal
premiéru 18. marca 1959, priCom tato snimka dosiahla vysoky kone¢ny zisk (2,3 miliéna
americkych dolarov — vstupy zkin) abola distribuovana pocetnymi distribu¢nymi
spolocnostami. V ramci aktudlneho ratingu medzindrodnej internetovej databazy filmov

(IMDB) je snimka zarad’ovana medzi mimoriadne kvalitné a hodnotné snimky (7,4/10).%*

b) Namet diela

Nametom vybraného filmu je literarna predloha s ndzvom Dennik Anny Frankovej,
ktor pocas vojny napisala samotna Anna Frankova. Po jej smrti a po konci druhej svetovej
vojny sa Annin otec Otto Frank v roku 1947 postaral sa 0 vydanie jej dennika. Ten sa rychlo
stal obl'ibenym, 0 ¢om sved¢i aj mnozstvo jeho zrealizovanych adaptécii. Prikladom je aj
rezisér George Stevens, ktory ho adaptoval do nami analyzovaného filmu, pri¢om Si pri svojej
praci vS8imal aj uspech rovnomennej divadelnej hry z roku 1955 — z nej ,,prebral“ dobre

vystavany scenar A. Hacketta a F. Goodricha a dokonca i niektorych hercov.

c) Hlavna mySlienka

Hlavnym posolstvom snimkKy Dennik Anny Frankovej je prostrednictvom pribehu
hlavnej postavy Anny a vedl'ajsich postav Margot a Petra reflektovat’ vSetky uskalia stivisiace
s dospievanim dietata v ¢asoch vojny. Prostrednictvom Anninho optimizmu je zobrazovana

detska nevinnost’, ktora sa neskor meni na vnutornu silu mladej Zeny.

d) Kompozi¢na stranka pribehu (miesto a ¢as)

Dej sa odohrava v Amsterdame, v hlavnom meste Holandska, pricom nam autor
pribehu priblizuje obdobie dvoch rokov, pocas ktorych sa rodiny skryvaji pred nacistami vo
svojich ukrytoch, konkrétne od 9. jila 1942 (prichod van Daanovcov do ukrytu) do 4. augusta
1944 (nasilné odvlecenie rodin do koncentraénych taborov). Pribeh je koncipovany prevazne

do interiéru podkrovia tovarne, kde rodiny prebyvaju a kde sa ukryvaju pred nepriatel'mi.

% Pre viac informacii o produk&nych detailoch analyzovanej snimky pozri: The Diary of Anne Frank (1959).
[online]. [2017-02-07]. Dostupné na: <http://www.imdb.com/title/tt0052738/?ref_=nv_sr_1>.
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Vidime aj vonkajSie okolie prostrednictvom kratkych ukazok. Skutocnost, Ze pribeh je
zalozeny na podklade redlnych udalosti dokazuju napriklad prehovory nacistickych stupencov

prostrednictvom radia ¢i zabery na zostrel'ovanie nepriatel'skych lietadiel nad mestom.

e) Dramaturgicka Struktira naracie (postavy)

V snimke rozliSujeme celkom desat’ postav — tri ukryvajuce sa rodiny a dvoch
rodinnych priatel'ov. Hlavnou postavou je Anna Frankova rozpravajuca pribeh o sebe a0
svojich blizkych. Annu povazujeme na zaklade archetypalneho rozdelenia za ,,animu‘ (venuje
sa domacim pracam, prispdsobuje sa rozhodnutiam muzského pohlavia), u ktorej nachadzame
muzské prvky ,,animusa“ (je vnutorne silnd, obCas sa snazi presadit’ svoj nazor). Vedl'ajsimi
postavami su: Otto Frank, Edith Frankova, Margot Frankova, Peter van Daan, Hans van
Daan, Petronella van Daan, Dussel, Miep Giesova, Krauler. V snimke d’alej nachadzame
pozitivne i negativne vztahy medzi tymito referentami, ¢o prameni prevazne zo skutocnosti,
Zze muzi si tu zobrazovani ako silni vodcovia, ktori sa snazia poradit’ si so vSetkymi

problémami, zatial’ ¢o zeny Casto vidame v ulohe tichych, neznych a tstretovych gazdin.

9) Dramaturgicka Struktira naracie (dej)

Vybrané audiovizudlne dielo vyuZziva zakladni Struktiru rozpravania pribehu
definovana Aristotelom. Vo vybranej snimke ide o postupnost’ faz v nasledovnom poradi:
uvodna ramcujuca vsuvka (zobrazenie stcasnosti; prichod Otta Franka do podkrovia, kde sa
skryval spolu s rodinou), expozicia (0boznamenie divaka s miestom a pri¢inou ich trapenia;
zobrazenie zivota rodin v podkrovi), kolizia (vojnova situacia sa nezlepSuje; postavy zaéinaju
psychicky upadat’; zhor$uji sa medzi nimi medzil'udské vztahy), kriza (podkrovie Ciasto¢ne
zni¢i bomba; do budovy prichadza policia, ta ich vSak neodhali; napétie sa stupiiuje; Anna
nachadza oporu v Petrovi), peripetia (sled nerieSenych udalosti a zvratov — jedla ubuda,
situacia v krajine stagnuje, vztahy medzi rodinami sa vyostruji), katastrofa (odhalenie rodin
policajtmi aich odvlecenie do koncentra¢nych taborov) azdverecnd ramcujica vsuvka
(sucasnost’; Otto informuje o tom, ¢o sa stalo srodinami po ich odvleceni). Z hl'adiska
casového usporiadania pribehu moéZeme hovorit’ o retrospektive, ktora tvori jednu rozsiahlu
cast medzi dvomi rozpravaniami Otta Franka zo stcasnosti (budeme ich povazovat za
ramcujuce vsuvky). Recipientovi je pontkany aj subjektivny pohlad hlavnej hrdinky na
odohravajuce sa udalosti. Rezisér ich do filmu vkladd prostrednictvom vnutornych
monologov, kedy Anna Frankova divakom ¢ita Gryvky priamo zo svojho dennika. V snimke

teda rozoznavame dvoch rozpravacov — Otta Franka a Annu Frankovu.
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3.1.2 Diskurzivna analyza

a) Praca so Zanrom

Dielo Dennik Anny Frankovej vyuZziva zanrové prelinanie, je vojnovou dramou,
zivotopisnym a zaroven aj rodinnym filmom. Vybrand snimka preberd z dramy vaznost’
pribehu, z vojnového zanru uplatiiuje prvky zobrazovania situacie pocas druhej svetovej
vojny; zo zanru ,,zivotopisny film* aplikuje zékladny znak tohto zanru — rozpravanie o zivote
skuto¢nych T'udi z minulosti. V analyzovanej snimke pozorujeme aj d’al§i znak zivotopisného

filmu, ktorym je atraktivita tohto Zanru z hl'adiska producentskych a distribucnych stratégii.

b) Postavenie pribehu a predlohy vo filme

Literarna predloha v podobe dennika sa stala rychlo obl'ibenou. Dovod jej popularity
bol jednoduchy — publikacia priniesla do sveta literatiry v tej dobe (konkrétne v roku 1947)
prvotinu, a teda dennik zachytavajuci spolocensku situaciu, emocie a narocnost’ zivota tych,
ktori sa pre svoje vierovyznanie museli skryvat pred nacistami. Cely pribeh je zachyteny
o¢ami mladého dospievajuceho dievcata; zaroven je spracovany na podklade realnych
udalosti. Potencial silného posolstva pribehu vyuzili v roku 1955 F. Goodrich a A. Hackett,
ktori vytvorili rovnomennu divadelnt hru predvadzant na Broadwayi. O $tyri roky na to mala
premiéru nami skumand snimka Dennik Anny Frankovej. Pre distribuéné a producentské
spolo¢nosti bola a stale aj je literarna predloha nami analyzovaného filmu naozaj atraktivna.

Svedc¢i o tom fakt, ze na motivy dennika bolo nakrutenych d’alsich 21 snimok po celom svete.

c) Zobrazenie Zivota hlavnej postavy

Snimka zobrazuje zivot hlavnej postavy Anny Frankovej v chronologickom slede
podla toho, ako pisala svoj dennik. George Stevens vyuziva prehovory samotnych postav
k divakom vo forme tzv. vnutornym monoldgov. Pocas snimky pozorujeme, ako 13-ro¢na
Anna prechadza vsetkymi fazami dospievania (chapaného skor z psychologickej stranky).
Pocas dvoch rokov v uzavretom priestore, kde nemodZze robit’ takmer ni¢ iné ako poméahat’
s doméacimi pracami a ucit’ sa, je prinutend viac premyslat’ ako konat. Nie je rozptyl'ovana
pozitkami vonkajSieho sveta, ale narazkami ostatnych obyvatel'ov podkrovia na jej nevhodné

spravanie. Dostane sa tak hlbsie do svojho vnutra, kedy premysl’a, ¢o robi zle.

d) Postava a jej vztah k hercovi
Annu Frankovl vo filme stvarnuje Millie Perkins, ktora bola do tejto roly obsadena na
zaklade uspechu rovnomennej divadelnej hry, v ktorej stvarfiovala prislusnu postavu. Pri

vybere hlavnej postavy mal urcité slovo aj skutocny Otto Frank. Medzi skuto¢nou Annou
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a Millie vidime podobné fyzické Crty — obe dievcata su Stihle, tmavovlasé a S podobnymi
¢rtami tvare. Millie ako jemné, no rozhodné dievca so silnou osobnostou vytvara paralelu

medzi fiou a vnatornymi charakteristikami osobnosti hlavnej postavy.®

e) Sposob prace s ideou predlohy, resp. sposob filmovej adaptacie

V pripade nami vybranej vyskumnej vzorky mézeme pri sposobe filmovej adaptacie
hovorit' o komentari a transformdcii. Znaky Kkategérie komentdr nachadzame najma
Vv umyselnej ¢i neamyselnej zmene deja, udalosti a celkového vystavania literarneho pribehu
vo filmovom spracovani. Zistujeme, Ze v predlohe sa Anna venuje svojim vnutornym
pocitom, dianiu v podkrovi a politickej situacii pocas vojny zhruba Vv rovnako velkom
rozsahu. Filmové spracovanie sa sustred’'uje skor na zobrazovanie udalosti a konania rodin
v podkrovi, zatial' o literdrna predloha na vonkajSie a vnutorné prezivanie hlavnej hrdinky.
V snimke nachddzame usilie 0 zobrazenie Anninych pocitov cez jej spravanie a vnuatorné
monology, ktoré vsSak sluzi len na akési ,,podfarbenie” snimky aje vyuzité vV menSom
rozsahu. Stretdvame Sa aj S vynechavanim udalosti, ich zamienanim v ¢asovom slede ¢i

uplnou zmenou s ciel'om vytvorit’ dokonalé filmové dielo, ¢o je znakom transformacie.

f) Sposob prepojenia dvoch textov

Pre cely prepojenia audiovizudlneho a prislusného literarneho diela snimka aplikuje
metatextualitu a architextualitu. Metatextualita uzko stvisi s vyssie aplikovanou kategdriou
komentara, ato najmi z dovodu, Ze film sa nesnazi o Uplné prepojenie textov a ma skor
komentujuci charakter. V scenari nachadzame referencie z literarnej predlohy, avSak
nemoézeme hovorit’ o dominancii knihy vo filme — celkovy dej, prehovory postav i Ciastkové
udalosti st v niektorych pripadoch vyrazne pozmenené. Texty su vSak zalozené na
vSeobecnych narazkach a spolo¢nych pravidlach, ¢o znamend, Ze navzdory Cciastkovym
vonkaj$im zmendm sa obe umelecké diela snazia pracovat’ na rovnakom principe. V danej
stvislosti tvrdime, ze aj napriek relativne velkej diverzite medzi knihou a jej filmovou
adaptaciou ostavaju myslienky a posolstva predlohy a zarovei i1 snimky rovnaké. Na zaklade

uvedeného konstatujeme, Ze v pripade prepojenia oboch textov hovorime aj o architextualite.

0) Zameranie na Specifické aspekty filmu
Pri porovnani literarnej predlohy s rovnomennou snimkou sa stretdvame s roznymi
skuto¢nostami. Niektoré udalosti, ktoré st v knihe obsiahnuté, v snimke chybaju (napr.

neustale upravy podkrovia, kedy Petrov otec majstroval s drevom, menili zavesy), su

% The Diary of Anne Frank (1959). Trivia. [online]l. [2017-03-19]. Dostupné na:
<http://www.imdb.com/title/tt0052738/trivia>.
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Ciasto¢ne pozmenené (napr. Anna a Peter st v literarnej predlohe priatelmi ovela skor) alebo
zmenené Uplne (napr. v knihe chodilo do podkrovia navstevovat’ rodiny az 6 T'udi, niektori
U nich aj prespavali). Zmeny nachadzame aj vo vnatornych monolégoch Anny — v snimke ide
vagsinou o akési zosumarizovanie jej pocitov a myslienok, zatial' ¢o v knihe su emocie
hlavnej hrdinky i udalosti z podkrovia rozpisané podstatne obsirnejSie a podrobnejsie. Okrem
monologov nastavaju aj zmeny v dialégoch — rezisér ich kompletne meni a v celom filme
nendjdeme ani jeden prehovor postavy, ktory je totozny s kniznou predlohou. Ramcovanie
snimky pohladmi do st¢asnosti nachadzame aj v kniZznej predlohe Vv ¢astiach O tejto knihe
aDoslov. Rezisér vyuziva vo filme Specifické technické kody pre potreby vyjadrenia
Anninych pocitov, ktoré st v literarnej predlohe velmi detailne popisané (ide napr. o tzv.
»prelinacky — divdk je informovany o Striedani vacSich casovych usekov). Konkrétny
»technicky vzorec* recipient dokéze rozoznat’ a rychlo si nan navykne. Na spojenie dejovych
linii a umocnenie posolstva sa vyuZziva i zvukové podfarbenie snimky skladatelom Alfredom
Newmanom. Zaujimavostou je, ze film je ramcovany hudobnymi vsuvkami — dvomi
orchestralnymi piesnami — jedna na zaciatku (3 a pol minity) a jedna na konci (5 mintt),
pocas ktorych vidi divadk len ¢iernu obrazovku. Vyuzitie danych vsuviek je zdmerné z dovodu

navodenia spravnej atmosféry a snahy ,,vtiahnut* divéka viac do deja.

3.2 Hrob sviitojanskych musiek (Hotaru no haka, 1988)

3.2.1 Narativna analyza

a) Produkéné aspekty diela

Snimka bola produkovana vyznamnymi filmovymi spolo¢nostami Studio Ghibli
a Shinchosha Company 16. aprila 1988. Film dosiahol vysoky zisk (5 milionov americkych
dolarov) a v ramci aktualneho ratingu medzinarodnej internetovej databazy filmov (IMDB) je

zarad’ovany medzi mimoriadne kvalitné a hodnotné filmy (8,5/10).%

b) Namet diela

Néametom vybranej vyskumnej vzorky je kratka semiautobiograficka poviedka s
rovnomennym nazvom Hrob svditojanskych musiek publikovana v roku 1967 v japonskom
magazine Oru Yomimono. O rok neskor bola aj s ipravami vydana v kniznej podobe. Autor
knihy Akiyukia Nosaka v nej priblizuje udalosti z druhej svetovej vojny v japonskom meste

Kobe. Pocas vojny zomrela ¢ast’ Nosakaovej rodiny, pri¢om o Zivot prisla aj Nosakova sestra

% Pre viac informécii o produk&nych aspektoch analyzovanej snimky pozri: Hotaru no haka. [online]. [2017-02-
07]. Dostupné na <http://www.imdb.com/title/tt0095327/?ref =ttco_co_tt>.

102



Keiko. Citiac zodpovednost’ za jej smrt’ autor napisal osobné ospravedlnenie za to, ¢o sa jej
stalo v podobe kratkej poviedky, priCom seba identifikuje v postave Seita a svoju sestru
Keikov v postave Seitsuko. V Japonsku sa tato kniha stala nesmierne oblibenou a jej
potencial v podobe silného pribehu si v§imli aj mnohi filmovi tvorcovia — literarne dielo bolo
prvykrat adaptované do filmu cez animaciu v roku 1988 rezisérom Isaom Takahataom,

ktorému sa podarilo vytvorit hodnotnii vojnovu snimku, ktora je uspesna dodnes.*’

c) Hlavna myslienka

Hlavnym posolstvom vybraného filmu je ukazat’ vojnu ako zlyhanie spolo¢nosti pri
plneni jej najzadkladnejSej povinnosti — ochrany ludského zivota. Zobrazenim osobnych
tragédii vznikajucich pocas bojov sa autor snazi dehonestovat vtedajsi nazor, ktory vojnu

idealizoval a hovoril 0 nej ako o hrdinskom stboji prebiehajucom medzi stperiacimi narodmi.

d) Kompozi¢na stranka pribehu (miesto a ¢as)

Dej sa odohrava v Siestom najva¢som japonskom meste Kobe od 5. juna 1945 (tretie
letecké bombardovanie americkymi vojskami) do 21. septembra 1945 (smrt’ Seitu, deni pred
vyhlasenim programu ur¢eného na zachranu sir6t z vojny), zobrazujuc najma exteriér mesta
(ulice, plantaze, more, rieky a podobne). Spracovanie pribehu ma nezvycajnt Struktiru —
chronologickym sposobom je stvarneny pribeh mftveho Seitu a Setsuko, ktorych duse
»cestuju za vysnenym pokojom®. Pocas tejto ,.cesty sa vSak vyuziva aj retrospektiva v
podobe tzv. ,,flashbackov* do minulosti, ktoré tvoria ustrednu cast’ filmu a ktoré zaroven

podavaju odpoved’ na otadzku, o sa stalo hlavnym hrdinom pred ich smrt'ou.

e) Dramaturgicka Struktira naricie (postavy)

Vzhladom na vyuZzivanie tradicné¢ho japonského ,,anime* najdeme v snimke urcité
znaky postdv charakteristické pre danti formu animdacie. Tie su rovnaké pri vSetkych
postavach bez ohl'adu na ich vek a pohlavie — svetla az biela pokozka, okrihle o¢i, maly nos
a usta. Film konkrétne zobrazuje zivot dvoch hlavnych (Seita — archetyp ,,animus® s prvkami
»animy*; jeho sestra Setsuko — archetyp ,,anima‘* s prvkami ,,animusa“) a dvoch vedrlajsich

postav (matka, teta), pricom medzi tymito referentami badame pozitivne i negativne vztahy.

) Dramaturgicka Struktira naracie (dej)
V skimanom audiovizudlnom materidli je aplikovand Aristotelova Struktira
rozpravania pribehu v nasledovnom poradi: vsuvka ¢ 1 (prolog hlavného hrdinu spolu

s vyobrazenim jeho vlastnej smrti), expozicia (predstavenie prostredia a deja; bombardovanie

T TAKAHATA, I, NOSAKA, A.: Two Grave Voices in Animation. In Animerica, 1991, Vol. 2, No. 11, s. 9.
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zni¢i obydlie hlavnych hrdinov), vsuvka ¢. 2 (duse surodencov vystupuju z vlaku za
vytuzenym pokojom), kolizia (prvé napéatie — Setsuko ma zdravotné problémy), kriza (ukazka
tazkého Zivota Seitu a Setsuko; striedaju sa dobré a zI¢é dni), vsuvky ¢. 3 (Setsuko si spomina,
ako sa hnevala na svoju tetu), vsuvka ¢. 4 (sarodenci sa zabavaji na luke), peripetia (sled
nerieSenych udalosti — bombardovania pokracujt, Seitovi sa minaji peniaze i zasoby jedla;
Setsuko zomiera), katastrofa (vyobrazenie vyrieSenia vojny v Kobe; Seita zomiera), vsuvka ¢.
5 (duse surodencov sa z kopca pozeraji na novovybudované mesto). Rozprava¢om je hlavna
muzska postava, teda Seita. Pocas filmu sa niekol'’kokrat prihovara v prvej osobe jednotného
¢isla k divakom, a to najmi v situdciach, ktoré st pre vyvoj pribehu najpodstatnejSie (napr.
jeho smrt’, smrt’ Setsuko). V niektorych Castiach je rozprava¢ nepritomny, ¢o znamena, ze dej

a postavy vypovedaju ,,samé za seba“ prostrednictvom dialdgov a monoldgov.

3.2.2 Diskurzivna analyza

a) Praca so Zanrom
Snimka je idedlnym prikladom zanrového prelinania — je vojnovou dramou
(vyvolavanie vaznosti pribehu pomocou napétia a pokusu ¢o najrealnejSie zobrazit® situaciu

pocas vojny) a zarovein zivotopisnym filmom (pribeh postaveny na skuto¢nych udalostiach).

b) Postavenie pribehu a predlohy vo filme

V roku 1988 bola poviedka prvykrat spracovana do podoby animovaného filmu Hrob
svdtojanskych musiek. Autor literarnej predlohy sa identifikuje v hlavnom hrdinovi;
rozpravanie o zivote Seitu je teda rozpravanim autora Akiyukia Nosakau o jeho skuto¢nom
zivote. Medzi tymito dvoma pribehmi vSak ndjdeme malé odchylky (napr. hlavny hrdina
v skuto¢nosti nezomrel — je autorom knihy), ktorych tlohou je podéiarknut’ vtedajsiu zla
situaciu. Dalej uvadzame, Ze uspech filmu u divakov, producentov a distribitorov sa rovnal
popularite jeho literarnej predlohy. O tejto skutocnosti sved¢i aj vysoky pocet distribué¢nych
spolocnosti (celkovo 17), vd'aka ktorym sa film ,dostal“ do celého sveta.®® V roku 2005

vznikd jej druhd adaptacia — hrany film taktieZ s totoznym nazvom.

C) Zobrazenie Zivota hlavnej postavy
V animovanom filme rozoznavame dve hlavné postavy, a to aj napriek skutocnosti, ze
rezisér viac ,,pracuje” s postavou Seitu; vntitorné monolégy teda najdeme len u Seitu. Okrem

toho hrdinovia vypovedaju aj prostrednictvom klasickych dialogov ¢i vlastnym konanim.

%  Hotaru no haka (1988). Company Credits. [online]. [2017-03-25]. Dostupné na:
<http://www.imdb.com/title/tt0095327/companycredits>.
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V snimke nie je zaroven zobrazeny len kratky usek zivota hrdinov. Pocas tohto obdobia
prechadza postava Seita zmenou z chlapca, ktory sa po vzore svojho otca chce stat’ vojakom,
na sirotu, z ktorej sa (vd’aka neprijemnym okolnostiam) stava zlodej bojujuci o zivot seba a
svojej sestry. Postavu Setsuko sa pretransformuje od malého naivného dievCatka na dievca,

ktoré si nechava veci pre seba, za¢ina rozmyslat’ nad tym, ¢o povie a ,,place potichu®.

d) Postava a jej vzt'ah k hercovi

Umelo vytvorenym postavdm v animovanom filme prepoziCiavaji svoje hlasy
dabingovi herci. Detskym hlavnym postavam sa prispdsobil aj ich vyber — Seitu daboval
vtedy 16-ro¢ny Tsutomu Tatsumi a Setsuko 6-ro¢na Ayano Shirashi. Ked’Ze boli obaja mladi,
nemali takmer Ziadne skusenosti a nepatrili medzi zname osobnosti, dbalo sa na to, aby z ich

hlasov bolo citit’ adekvatne emocie, ¢o sa nakoniec aj podarilo.

e) Sposob prace s ideou predlohy, resp. sposob filmovej adaptacie

V pripade druhej vyskumnej vzorky hovorime 0 transpozicii a pretinani. V pripade
transpozicie Sa rezisérovi podarilo vlozit' predlohu do snimky takmer zhodne. Poviedka
s filmom nie je stopercentne totoznd, no pozorovatelné odchylky su naozaj malé a nemozno
povedat, ze by radikalnym spdsobom menili ideu predlohy. Jej jedine¢nost’ je ponechana
V ,,surovom‘ stave cez identicky zobrazované prostredie, takmer rovnaké mnozstvo a formu
obsiahnutych dialdégov; dej literarneho a audiovizudlneho diela je prepojeny len s malymi
zmenami, a dokonca aj hlavna myslienka je vyuzita v ,,plnom rozsahu“ — uvedeny sposob

prace s ideou predlohy je Specificky prave pre pretinanie.

f) Sposob prepojenia dvoch textov

Zpohladu vyuzitia textuality nehovorime o idedlnej situdcii, ktorGd sme
si vySpecifikovali v teoretickej cCasti. V naSom pripade ide o spojenie dvoch do seba
zapadajucich a spolo¢ne dobre fungujucich sposobov prepojenia textov — paratextuality
a architextuality. Paratextualita predstavuje snahu o absolutne prepojenie textov. Perfektnym
prikladom je spominané vyuzivanie rovnakych nazvov literarnej predlohy a filmu. Nemdzeme
vSak hovorit’ o totoznej adaptacii — medzi dielami najdeme uréité zmeny. Miera podobnosti je

vSak vel'ka, vyuzivaju sa vSeobecnénarazky a spolo¢né pravidla, ¢o je znakom architextuality.

9) Zameranie na Specifické aspekty filmu
Casti deja, ktoré si hlavné a postvaju pribeh v literarnej predlohe, su v rovnakej

podobe zachované aj vo filmovom spracovani (napr. smrt’ matky). V pripade komplexného

105



nazerania na dej najdeme aj niekol'’ko odlisnych znakov medzi oboma textami (napr. absencia
niektorych menej podstatnych casti poviedky vo filmovom spracovani), avSak konstatujeme,
Ze tato mierna diverzita nijako nemeni primarnu myslienku pribehu. Hlavnym znakom
literarneho diela je totiz vyuZzivanie rozsiahlych opisov miest a toho, ¢o sa v tychto oblastiach
deje. Dany znak nésledne rezisér filmu takmer v nezmenenej podobe ,,vklada* do snimky.

Film je zhladiska poetiky diela charakteristicky silnym vyuzivanie polysémie;
posolstvo filmového diela je zaroven umocnené aj vyuzivanim vsuviek, ktoré odzrkadl'ujt
posmrtné cestovanie duSi Seitu a Setstuko aktorych vécSina sa, prekvapivo, v literarnej
predlohe vobec nenachadza. Je to predovsetkym z toho dovodu, Ze aplikovanie niektorych
Casti literarneho textu do filmovej reci je nesmierne naro¢né — dve rozsiahlejSie VSuvky
ramcuju cely pribeh. Okrem nich rezisér vyuziva d’alSie tri vsuvKky informujuce o putovani
dusi strodencov po smrti a o emociach, ktoré prechovavaju k udalostiam z minulosti.

Za jedno z najvyznamnejSich a najlepsich spojeni predlohy, pribehu a jeho filmového
spracovania mozno povazovat rozhodnutie animatorky a dizajnérky Michiyoi Yasudai
aplikovat’ namiesto klasickej Ciernej farby hnedu (Cierna sa vyuziva len tam, kde je to
nevyhnutné). Dany systém prace s technickym kodom — farbou — mal dopoméct’ ,,zmak¢it™
film 1 drsnli podstatu jeho posolstva. S cielom umocnit’ atmosféru sa vyuZiva i zvukové
podfarbenie snimky orchestralnymi piesiami od skladatel'a Michioa Mamiyaa, ktoré

navodzuji pochmurnu atmosféru vyobrazenu aj v literarnej predlohe.

4 DOSIAHNUTE VYSLEDKY A DISKUSIA

Narativnou a diskurzivnou analyzou zvolenych vyskumnych vzoriek méme moznost
vykonat' komparaciu ziskanych dat, ktora nam dopomoéze k zodpovedaniu stanovenych
vyskumnych otazok. Tymto metodickym postupom dokazeme relevantne posudit
problematiku postavenia a uplatnenia vyrazovych prostriedkov charakteristickych pre

zivotopisné filmové diela spracované podla literarnej predlohy:

1. Ako analyzované vyskumné vzorky pracuju s kompozicnymi, estetickymi,
dramaturgickymi a produkcénymi prvkami, ktoré tvoria ich vyslednu narativau Struktiru?

S cielom podat’ relevantni odpoved’ na stanovenu otazku vykondvame komparaciu
dat ziskanych narativhou analyzou oboch vyskumnych vzoriek. Kvoéli prehl'adnosti
umiestiiujeme obsiahnuté informacie do dvoch tabuliek, priCom prva priblizuje spolocné

a druha rozdielne znaky snimok Dennik Anny Frankovej a Hrob svdtojanskych musiek.
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Tabulka 1 Spolo¢né znaky vyskumnych vzoriek z pohl'adu narativnej analyzy

Spolo¢né znaky

Dennik Anny Frankovej | Hrob svitojanskych muSiek

namet

zivotopisna literarna predloha

miesto konania pribehu

Amsterdam, Holandsko Kobe, Japonsko

— mesto vystavené vojenskym — mesto vystavené vojenskym
utokom utokom

¢as konania pribehu

2 roky (9. jul 1942 takmer 4 mesiace (5. jun 1945 —
— 4, august 1944) 21. september 1945)
— obdobie 2. svetovej vojny — obdobie 2. svetovej vojny

dramaturgicka Struktara
filmového rozpravania

Aristotelova Struktira naracie

¢asové usporiadanie pribehu

retrospektivy (tzv. ,,flashbacky* do minulosti) doplnené
chronologickym sledom udalosti

vyznamné produkéné

Twentieth Century Fox, Film Studio Ghibli, Shinchosha

vysoky rating IMDB

spolo¢nosti Corporation a pod. Company a pod.
vysoky pocet distribuénych 14 17
spolo¢nosti
vysoky dosiahnuty zisk _ - , . ., ,
. 2,3 miliéna americkych dolarov 5 miliénov americkych dolarov
(vstupy z kin)
8,5/10

7,4/10

spolo¢na ¢rta vyplyvajica z
hlavnej myslienky

skoré dospievanie hlavnych hrdinov
(Seita a Setsuko zostavaji opusteni a s nuteni postarat’ sa sami o seba;
Anna sa pocas dlhého ¢asu straveného v tom istom priestore zameriava
viac na svoje vntro, zist'uje, ¢0 robila zle a meni sa)

sposob zobrazenia muzskych a
Zenskych postav vo filme

klasické zobrazovanie vlastnosti muzskych (napr. Otto — vodca, ktory
riesi konflikty; Seita — silny chlapec, odmieta vzdat’ sa) a zenskych
postav vo filme (napr. Anna, Margot, Edith — venuju sa doméacim

pracam, sthlasia s muzskym nazorom; Setsuko — nezna a roztopasna,

robi to, o jej prikaze Seita). Stretavame sa aj S prepajanim archetypov —
U ,,animy* nachadzame prvky ,,animusa“ a naopak (Seita — neskor

ukazuje tizbu po nehe a laske; Anna — vniitorne silna, obc¢as sa snazi

presadit’ svoj nazor)

pozitivne vzt’ahy hlavnych
postav k rodi¢om

Anna — otec, matka Seita — otec, Setsuko — matka

negativne vzt'ahy medzi

postavami

Anna — Dussel, Edith, Margot strodenci — teta

Zdroj: vlastné spracovanie

Tabulka 2 Rozdielne znaky vyskumnych vzoriek z pohl'adu narativnej analyzy

Rozdielne znaky

Dennik Anny Frankovej Hrob svitojanskych muSiek
druhové vymedzenie hrany film animovany film
krajina povodu USA Japonsko
diatum premiéry 18. marec 1959 16. april 1988
dizka filmu 170 minat 89 minut
pocet ziskanych oceneni 9 3
prevazne v exteriéri

priebeh deja

prevazne v interiéri

hlavna myslienka

reflektovanie uskalia dospievania
pocas vojny a priblizenie Zivota

ukazovanie vojny ako zlyhania
spolo¢nosti pri plneni jej najzakladnejse;j
skryvajtcich sa Fudi povinnosti — ochrany I'udského Zivota

pocet hlavnych postav

1 — Anna Frankova 2 — Seita a Setsuko

pocet vedlajSich postav

9 2

Zdroj: vlastné spracovanie
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2. Do akej miery dochadza k uplatneniu jednotlivych principov a pravidiel suvisiacich s
adaptdaciou literarnej predlohy do analyzovanych vyskumnych vzoriek? Ako skumané
snimky pracuju s diskurzom — Zdnrom, textiurou, socio-kulturnym kontextom a podobne?
Podobne, ako v pripade odpovedania na prvia otazku, aj teraz s cielom zodpovedat
stanovenll otdzku vyuZijeme zosumarizovanie poznatkov v dvoch prehladnych tabulkach.

Tabul’ky sa budu opit’ venovat’ spolocnym a rozdielnym znakom vybranych audiovizudlnych

vystupov ziskanym prostrednictvom diskurzivnej analyzy.

Tabulka 3 Spolo¢né znaky vyskumnych vzoriek z pohl'adu diskurzivnej analyzy

Spolo¢né znaky

Dennik Anny Frankovej

Hrob sviitojanskych musiek

zanrova Klasifikacia

vojnova drama, zivotopisny film

vojnova drama, Zivotopisny film

predloha priniesla ,,nie¢o nové*

prvy vojnovy dennik ukazujici
vmutorny i vonkajsi svet mladého

dehonestujuci pohl'ad
na vojnu zo strany Japonska

dievcata
vek, resp. Zivotné obdobie Anna 13 rokov — obdobie Seita 14 rokov, Setsuko 4 roky
hlavnych postav dospievania — obdobie detstva a dospievania

forma vypovede hlavnych
postav

klasicka vypoved hlavnych hrdinov formou konania a tiez dialégov je
doplnena vnitornymi monolégmi (vyuziva ich Seita aj Anna)

vernost’ zobrazovania postav

(dabingovi) herci zobrazuju postavy verne

podobnost’ medzi (dabingovym)
hercom a prislu$nou postavou

podoba medzi Millie Perkins
a Annou Frankovou nielen
vnitornymi,
ale i vonkaj$imi osobnostnymi
charakteristikami

dabingovi herci a postavy spadaju
do rovnakej vekovej kategorie
(Seita 14 rokov, Tsutomu
Tatsumi 16 rokov; Setsuko 4
roky, Ayano Shirashi 6 rokov)

sposob zobrazenia Zivota
hlavnych hrdinov

v chronologickom slede tak, ako je pribeh vystavany v knihe (oba
pripady taktiez vyuzivaju tzv. ,,flashbacky* — retrospektivne pohl'ady
do minulosti)

vyuzité technické kody — strih

ostry, ale nie rychly strih; vyuziva
prelinacky

ostry, ale nie rychly strih

Zdroj: vlastné spracovanie

Tabul’ka 4 Rozdielne znaky vyskumnych vzoriek z pohl'adu diskurzivnej analyzy

Rozdielne znaky

Dennik Anny Frankovej

Hrob sviitojanskych musiek

forma literarnej predlohy

dennik

poviedka

diZka literarnej predlohy

282 stran pribehu

18 stran pribehu

pocet adaptacii literarnych
predléh do filmu

22 (vratane skimanej snimky)

2 (vratane skimanej snimky)

praca s ideou predlohy

komentar, transformacia

transpozicia, pretinanie

sposob prepojenia textov

metatextualita, architextualita

paratextualita, architextualita

sposob prepojenia literarnej
predlohy s filmom

prisposobovanie predlohy v snahe
0 vytvorenie dokonalého filmového
diela (napr. vynechavanie
alebo plna zmena udalosti
z literarnej predlohy)

snaha o0 ¢o najvernejsie prepojenie
literarnej predlohy s filmom
(napr. zhodné monology
a dialogy, opisy miesta)

pocet zmien Vv literarnej
predlohe pri jej aplikacii do
filmu

vela zmien vo filme oproti
literarnej predlohe

malo zmien vo filme oproti
literarnej predlohe

sposob vyuZivania dialogov

vyrazné odli§nosti medzi
dialogmi v predlohe a vo filme

dialégy vyuzivané v predlohe
a vo filme su takmer totozné

108




zastipenie technickych kédov dominancia zvukovej stranky dominancia vizualnej stranky
vo filme s ciePom navodenia (napr. ramcujuce hudobné (napr. tmavé Casti a obrysy su
atmosféry literarnej predlohy orchestralne vsuvky) zapracované hnedou farbou)

Zdroj: vlastné spracovanie

3. Nakolko su analyzované vyskumné vzorky podobné svojim literarnym predlohdam
Vv zmysle uplatnenia konkrétneho typu adaptdcie a inych prvkov suvisiacich s procesom
transformdcie literdrnej predlohy priamo do filmu?

Néametmi pre obe snimky st Zivotopisné literarne predlohy. V pripade hraného filmu
Dennik Anny Frankovej ide 0 poviedku s rovnakym nazvom, aky nesie film. Nametom pre
animovany film Hrob svitojanskych musiek je kniha spracovand vo forme dennika taktiez
s rovnomennym nazvom. V ramci tejto Casti prace vymedzujeme spolo¢né a rozdielne znaky,
ktoré nachadzame pri porovnavani predlohy s vybranym audiovizudlnym dielom. Za zaklade
ich komparacie vytvarame 4 tabulky, ktoré sluzia ako zhrnutie poznatkov a zaroven aj

odpoved’ na vy$pecifikovani vyskumnu otazku.

Tabulka 5 Spolo¢né znaky filmu Dennik Anny Frankovej a jeho literarnej predlohy z pohl'adu

narativnej a diskurzivnej analyzy

Spolocné znaky

Literdrna predloha | Film
nazov diela Dennik Anny Frankovej
sposob prace s ideou predlohy reflektovanie iskalia dospievania pocas vojny a priblizenie Zivota
(hlavna myslienka) Pudi skryvajtcich sa pred itokmi znepriatelenej armady
spolo¢na ¢rta vyplyvajica z hlavnej | skoré dospievanie hlavnych hrdinov pod vplyvom zlej spolocensko-
mySlienky politickej situacie

Amsterdam, Holandsko

miesto konania pribehu . .,
— mesto vystavené vojenskym titokom

vsadenie pribehu do ¢asového
obdobia

2. svetova vojna

vonkaj$i vzhl'ad, povahové vlastnosti a osobnostné charakteristiky
postav su v knihe (denniku) a vo filme vykreslené rovnako
klasické zobrazovanie vlastnosti muzskych (napr. Otto — vodca,

zobrazenie postav

sposob zobrazenia muzskych a ktory riesi konflikty); a Zenskych postav
Zenskych postav vo filme (napr. Anna, Margot, Edith — venujti sa domacim pracam,
suhlasia s muzskym nazorom)
zasadenie pribehu do prostredia dej sa odohrava prevazne v interiéri
koncipovanie pribehu na podklade realnych udalosti

zakladna Struktira rozpravania pribehu (postupnost’ faz v poradi:
expozicia, kolizia, kriza, peripetia, katastrofa)

Dennik Anny Frankovej (kniha) — jeden z naj¢itanejSich dennikov
vobec; na jeho podklade bolo nato¢enych 22 filmov;
Dennik Anny Frankovej (film) — mimoriadny finanény uspech;
vel’ky poCet nomindcii i ziskanych oceneni

dramaturgicka Struktura naracie

dosiahnuty uspech

Zdroj: vlastné spracovanie
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Tabulka 6 Rozdielne znaky medzi filmom Dennik Anny Frankovej ajeho literarnou

predlohou z pohl'adu narativnej a diskurzivnej analyzy

Rozdielne znaky
Literdrna predloha Film
. 7 q ] retrospektiva (tzv. ,,flashbacky* do
¢asové usporiadanie S . ) . . 1
5 chronologicky sled udalosti minulosti) doplnena chronologickym
pribehu .
sledom udalosti
S P [T 2 roky a 1 mesiac 842;1 1942 — 4. august | 2rokya2 maeus;atlzet %24.4])un 1942 — 1.
krajina pévodu Holandsko USA
. . 12 (1 hlavna postava, 11 vedlajSich 9 (1 hlavna postava, 8 vedl'ajsich
pocet postav . .
postav) postav)
vynechavanie niektorych udalosti, ktoré st v denniku obsiahnuté, ale v snimke
vyobrazenie hlavnych chybaju (napr. apravy podkrovia); ¢iastoéné pozmenenie udalosti (napr. Anna
a vedlajsich dejovych a Peter su v literarnej predlohe priatel'mi ovela skor); pripadne ich uplna zmena
linii (napr. v knihe chodilo do podkrovia 6 navstevnikov, niektori u nich aj prespavali,
zatial’ ¢o vo filme navstevovali rodiny kratkodobo len 2 'udia)
sposob vyuZivania rezisér dialogy kompletne meni a v celom filme nendjdeme ani jeden prehovor
dialogov postavy, ktory je totozny s kniznou predlohou
sposob literarneho spracovania sa spdsob filmového spracovania sa
priebeh deja sﬁstrefi’uje na \_/nl'ltorné pocity Anny pocas sustred’uje skor na_zobrazovanie
vojny, dianie v podkrovi a politicku politickej situacie a diania v podkrovi,
situaciu zhruba v rovnakom rozsahu nez na vnatorné pocity Anny
Anna pise svoj pribeh odvtedy, ¢o dostala hlavny dej je riamcovany dvomi
doplnenie narativnej | dennik, az po posledny zapis pred tym, ako vsuvkami, ktoré st zasadené do
Struktury vsuvkami ju ajej rodinu odvliekli do koncentra¢ného stiGasnosti a Otto Frank v nich
tabora — vsuvky nie su pritomné rozprava pribeh po Anninej smrti

Zdroj: vlastné spracovanie

Na zéklade porovnania audiovizudlneho diela Dennik Anny Frankovej a prisluSnej
literarnej predlohy z pohladu zrealizovanej diskurzivnej a narativnej analyzy sme potvrdili
informacie ziskané odpoved’ami na druht vyskumnu otazku — dospeli sme k definitivnemu
zaveru, ze zhladiska adaptacie literarnej predlohy do filmu ide o metatextualitu,
architextalitu, komentar, transformaciu. Uvedené zadefinovania hovoria aj otom, do akej
miery je literarna predloha podobna snimke. To sa odraza v pocte spolo¢nych a rozdielnych
znakov medzi knihou ajej filmovym spracovanim — nachadzame 11 spolo¢nych a8
rozdielnych ¢ft. V tejto Casti prace vSak svoju pozornost’ zameriavame aj na d’al§iu vyskumnii
vzorku Hrob svitojanskych musiek so snahou o0 identifikaciou spolo¢nych a odlisnych znakov

medzi literdrnou predlohou a jej filmovym prevedenim.

Tabulka 8 Spolo¢né znaky filmu Hrob svitojanskych musiek ajeho literarnej predlohy

Z pohl'adu narativnej a diskurzivnej analyzy

Spolo¢né znaky
Literdrna predloha | Film
nazov diela Hrob svitojanskych musiek
sposob prace s ideou (hlavna ukazovanie vojny ako zlyhania spolo¢nosti pri plneni jej
mySlienka) najzakladnej$ej povinnosti — ochrany 'udského zivota
spolo¢na érta vyplyvajuca z hlavnej skoré dospievanie hlavnych hrdinov (Seita a Setsuko zostavajl
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mySlienky

opusteni a st niiteni postarat’ sa sami o seba)

miesto konania pribehu

Kobe, Japonsko
— mesto vystavené vojenskym utokom

¢as konania pribehu

takmer 4 mesiace (5. jun 1945 — 21. september 1945)

vsadenie pribehu do ¢as. obdobia

2. svetova vojna

zobrazenie postav

vonkajsi vzhl'ad, povahové vlastnosti a osobnostné charakteristiky
postav st v knihe a vo filme vykreslené rovnako

sposob zobrazenia muzskych a
Zenskych postav

klasické zobrazovanie vlastnosti muzskych (Seita — silny chlapec,
odmieta vzdat sa) a Zenskych postav (Setsuko — nezna
a roztopasna, robi to, Co jej prikaze Seita)

zasadenie pribehu do prostredia

dej sa odohréva prevazne v exteriéri

krajina povodu

Japonsko

pocet postav

4 (2 hlavné postavy a 2 vedl'ajSie postavy)

koncipovanie pribehu

na podklade realnych udalosti

zakladna §truktira rozpravania pribehu (postupnost’ faz v poradi:
expozicia, kolizia, kriza, peripetia, katastrofa)
detailné Casti priebehu deja i jeho hlavna linia vyobrazena vo filme
je takmer uplne totozna s literarnou predlohou
rezisér dialogy zapracovava do filmu v plnom rozsahu; v snimke
najdeme vacsinu dialbgov totoznych s literarnou predlohou
Hrob svitojanskych musiek (kniha) — vyborné hodnotenia kritikov;
vyhrala japonsky ekvivalent ceny za literataru Naoki Sanjugo
Hrob svitojanskych musiek (film) — vysoky zisk; velky pocet
nomindcii i ziskanych oceneni

dramaturgicka Struktira naracie

vyobrazenie hlavnej linie deja
a jeho detailnych ¢asti

sposob vyuZivania dialogov

dosiahnuty uspech

Zdroj: vlastné spracovanie

Tabulka 9 Rozdielne znaky medzi filmom Hrob svitojanskych musiek ajeho literarnou

predlohou z pohl'adu narativnej a diskurzivnej analyzy

Rozdielne znaky
Literdrna predloha Film
jedna vsuvka na zadiatku diela, ktora koreSponduje
s prvou vsuvkou filmu (prolog hlavného hrdinu
spolu s vyobrazenim jeho vlastnej smrti)

doplnenie narativnej

" , . at’ vsuviek
Struktar vsuvkami P

Zdroj: vlastné spracovanie

Na zéklade porovnania audiovizualneho diela Hrob svdtojanskych musiek a prisluSnej
literarnej predlohy z pohl'adu zrealizovanych analyz sme potvrdili informacie ziskané v ramci
druhej vyskumnou otazky. Dospeli sme k definitivnemu zéveru, Ze z hl'adiska adaptacie
literarnej predlohy do filmu ide o paratextualitu, architextalitu, transpoziciu, pretinanie. To sa
odraza v pocte spolo¢nych a rozdielnych znakov medzi knihou a jej filmovym spracovanim —
nachadzame len 1 rozdielnu a az 16 spolo¢nych cft.

Pri porovnani analyz a ich tabuliek je zjavné, Ze pri Hrobe svitojanskych musiek je
podstatne menej rozdielov medzi audiovizualnym dielom a jeho predlohou, ako je tomu
U Dennika Anny Frankovej. Na zaklade uvedeného tvrdime, Ze prevedenie literarnej predlohy
do snimky je vernejsie pri animovanom filmu. Tym padom je zrejmé, Ze vymedzené spdsoby
prepojenia textov a spdsoby adaptacie aplikované v uvedenych vzorkach vyraznym spdsobom

vplyvajl na to, do akej miery je literarna predloha podobnd svojmu filmovému spracovaniu.
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ZAVER

Na zaklade vykonanych analyz sme zistili, Ze medzi oboma filmami sa vyskytuje
mnozstvo spolo¢nych i odlisnych znakov. Z hl'adiska narativnej analyzy konstatujeme, Ze obe
vyskumné vzorky pracuji s mnohymi kompozi¢nymi, estetickymi, dramaturgickymi
a produkénymi prvkami, z ¢oho vyplyva pomerne vysoky pocet ¢ft, ktoré nachadzame
Vv oboch filmovych dielach. V ramci narativnej Strukttry identifikujeme menej rozdielnych (9)
a viac spolo¢nych ¢t (13). V pripade diskurzivnej analyzy sme priblizili, ako skimané
snimky pracuju s diskurzom — napr. so zanrom, texturou ¢i socio-kultirnym kontextom.
Zistili sme tiez, do akej miery dochadza k uplatneniu jednotlivych principov a pravidiel
stvisiacich s adaptaciou literarnej predlohy do analyzovanych vyskumnych vzoriek. Na
zaklade vykonanej analyzy tvrdime, Ze predloha Dennika Anny Frankovej je s filmom
prepojend architextudlne a metatextudlne, zaroveil aj prostrednictvom komentira a
transformacie. U druhej vyskumnej vzorky (Hrob svitojanskych musiek) mozeme hovorit’ 0
zjednoteni poviedky s audiovizualnym dielom cez architextulitu a paratextualitu, tiez
aj transpoziciu a pretinanie. Pocet ¢t vySpecifikovanych diskurzivnou analyzou je zhruba
rovnaky (spolo¢nych znakov je 8, rozdielnych 9).

Taktiez sme posudili aj vzt'ah medzi literarnou predlohou a jej filmovym spracovanim
Vv pripade komplexnej komparacie oboch vyskumnych vzoriek navzijom. Medzi snimkou
Dennik Anny Frankovej ajej kniznou predlohou nachidzame takmer rovnaky pocet
identickych (11) a rozliénych (8) znakov. V pripade Hrobu svdtojanskych musiek vidime len 1
rozdielny znak a az 16 spolo¢nych, ¢o indikuje vysokt zhodu medzi literarnym a filmovym
spracovanim. Tym padom mdzeme povedat, Ze prepojenie dvoch textov (literarneho
a filmového) prebieha v pripade porovnania oboch vybranych vyskumnych vzoriek odlisne.
Analyzovanu adaptaciu Hrobu svdtojanskych musiek mézeme oznacit’ ako takmer totoznu, ¢o
je v sucasnosti povazované za ojedinely jav. Z tohto hl'adiska povazujeme spominant snimku
za vernejSiu adaptaciu ako Dennik Anny FrankoVej.

Na zéaver tvrdime, Ze Zaner zivotopisn¢ho filmu je u divackeho publika nesmierne
obl'ibeny. Zo ziskanych poznatkov priptistame, Ze miera jeho popularity modZze
s prihliadnutim na nac¢rtnutt historiu oscilovat’, no jeho tplny zanik je z historického hl'adiska

filmovej tvorby vskutku nepravdepodobny.
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RODINNY FOTOALBUM V POSTFOTOGRAFICKEJ ERE
A KONIEC SUKROMIA

Maria Vencelova, Peter Lancaric

Abstract

Thesis Family photo album in the postphotographic era and the end of the privacy it is
focused on the differences in the perception of a photo album today and in the past when
intimate artefact becomes available to public. Theoretical part define key terms post
photography, family photo album and it’s meaning. The goal of our Bachelor thesis is to
display the change status of the family album from private to public sphere, with aspect of
the voluntary disclaiming of privacy. Thesis achieved entire view based on the analyses
works of Slovak and foreign authors who based their writings on family.The work analyzes
family photo album as a demonstration of using new media in the private sphere We also

describe practical output of the photographic series called ,, Days like these®.

Key words: digital photography, photography, photo album, family, social networks

Abstrakt

Praca SVOC Rodinny fotoalbum v postfotografickej ére a koniec sa zameriava na rozdiely
vo vnimani fotografického albumu dnes av minulosti, kedy sa intimny artefakt stava
verejne pristupnym. Teoreticka Cast’ vymedzuje pojem post fotografia, rodinny fotoalbum
a jeho vyznam. Praca ziskala celistvy obraz na zéklade analyzy tvorby slovenskych i
zahrani¢nych kultovych autorov, ktori sa venovali téme rodiny. Cielom je poukédzat’ na
zmenu statusu rodinného albumu zo sukromného do verejnej sféry, s ohladom na
dobrovolné vzdanie sa stkromia. Praca analyzuje rodinny album ako demonStrovanie
pouzitia novych médii v stikromnej sfére. Praca ma teoreticko-aplikac¢ny charakter, jej

stcast'ou je prakticky vystup tvorby fotografickej série s nazvom ,,Dni ako tieto .

KPacové slova: digitalna fotografia, fotografia, fotograficky fotoalbum, rodina, socialne

siete
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CIEL PRACE

Hlavnym cielom prace je poukazat na rozdielnu povahu fotografického albumu
dnes a v minulosti, kedy sa intimny artefakt stiva verejne pristupnym. Dal§im cielom je
charakterizovanie rodinnej fotografie a aj SirSie kultirne konotacie tohto zanra, tieZ
stru¢né mapovanie historie vyvoja fotografie.

V teoretickej Casti rozoberame viacero okruhov tykajicich sa problematiky, od
premeny analogovej fotografie na digitalnu, po presun fotografie a fotografickych albumov
do verejnej sféry. Nacrtneme analyzu pristupov a stratégii kultovych osobnosti fotografie
intenzivne sa venujicich téme rodiny. Dalej rozoberieme relevanciu fotografii z
fotoalbumu ako prostriedok na uchovanie spomienok a zazitkov. Budeme sa tiez zaoberat’
digitalnymi fotografiami, zdiel'anymi na socialnych siet’ach.

Praca ma teoreticko-aplika¢ny charakter, preto dal§$im cielom prace bude

vytvorenie fotografickej série a nasledné vytvorenie fotografického albumu.

METODIKA PRACE

V praci vyuzijeme tri postupy typické pre kvalitativne skiimanie. Tie vyuzijeme
k dosiahnutiu stanovenych cielov. VSeobecné kognitivno-vyskumné metddy akymi su
indukcia, dedukcia, analyza, syntéza a komparacia. Menovanymi metodami sa pokisime
analyzovat’ Struktury javov a vztahov ¢o ndm umozni poukazat' na kauzéalne suvislosti.
Dalej uplatnime historicky postup, ktorym sa budeme snaZit' pochopit skimany jav
v SirSich historickych stvislostiach. Tieto postupy aplikujeme v celom rozsahu zaverecne;j
prace. Empiricko-aplikacnd cast' je zalozena na porovndvacom postupe, kedy sa
zameriame na komparaciu pristupov a stratégii kultovych osobnosti fotografie. Praktickym
vystupom prace bude séria fotografii, na ktorych je stvarneny zivot rodiny a jej
prisluSnikov. Vyuzijeme hermeneuticki a obsahovu analyzu. Sztompka tvrdi, Ze o
hermeneutickej interpretacii fotografického obrazu méZeme hovorit’ v stvislosti vo vztahu
k fotografii. Hermeneuticky pristup chape dielo v kontexte Sirokych stvislosti. Nastrojom
interpretacie zameru fotografa je empatia, berie v ivahu jeho psychiku a situacie v ktorej
fotografie vznikaji. Formalnou metdodou je obsahova analyza asamotnej analyze

predchadza vymedzenie vedeckého problému a vyberu série k skimaniu. Spociva vo
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vyCleneni vizualnych prvkov vo vybratom subore fotografii a néaslednou analyzou

frekvencie vyskytu.
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1. TEORETICKA CAST

1.1.  Struéna historia fotografie

Spolu s vyvojom vynélezu fotoaparatov sa tiez vyvijali fotografie a fotografické

techniky. Ako spomina Hlavac, fotografia radikélne zasiahla do zivota ¢loveka. Pociatky
fotografie siahaji do roku 1342, kedy bolo prvykrat popisané zariadenie camera obscura,
i8lo o tmava komoru s jednym malym otvorom, cez ktoré prechadzali luce svetla, vytvarali
V fiom obraz vonkajsieho sveta.
Fotografia ma za sebou bohat historiu od prvych pristrojov camera obscura po d’alSie typy
a technologie k filmovym fotoaparatom a digitalnej fotografii. Cudia sa snazili vymysliet’
spdsob, ako ¢o najddveryhodnejSie zachytit’ udalosti, ktoré sa okolo nich diali. Historia
osobnej fotografie siaha do obdobia daguerrotypie. V roku 1839 bol takmer sucasne
ohlaseny vynalez dvoch fotografickych postupov, v Anglicku a Franctizsku.? Obdobim
predhistorie fotografie mdzeme nazvat prvé pokusy, tzv. Heliografiu (Niepce) a
daguerotypiu (Daguerre).

Vznikom fotografie vznikol aj novy druh obrazu. Podstatnu ulohu pri jeho vzniku
zohrala technika a manualna praca pri tvoreni udalosti. Nova technolégia fungovala ako
ruény proces a nahradila ho fotochemickym. ,, S vyndlezom fotografie vznikla nova kvalita
v tvoreni zachytenia skutocnosti. V 16-17. storoci prisli chemici na to, ze ak ponechaju
niektoré latky v otvorenom priestore, menia svoju farbu. Tento jav ma na svedomi svetlo,
ale vtedy sa domnmievali, Ze to spésobuje pésobenie vzduchu a tepla.“® Aby sa
daguerotypické obrazy rozSirovali k svojim zaujemcom, kresliari a rytci z nich robili
litografie. Avsak tieto metody boli zdihavé, nakladné a vysledkami neuspokojovali.*

Ako opisuje Sontag, prvé aparaty vyrobené vo Francuzsku a Anglicku na zaciatku
Styridsiatich rokov 19.storo¢ia mohli byt obsluhované len svojimi vynalezcami
a nadsencami. Poc¢as druhej svetovej vojny sa stali dostupnejSie a 'ahSie ovladatel'né aj pre

$irsiu verejnost’. °

LHLAVAC, L..: Dejiny slovenskej fotografie. Martin: Osveta, 1989. s.13-15.

2 JOHNSON, W. S.; RICE, M; WILLIAMS, C.: Déjiny fotografie : od roku 1839 do soucasnosti. Praha :
Slovart; Koln: Taschen. 2010. s. 766.

3 SEVELOVA, 1.: Historie fotoapardtu a fotografie.[online].[2017-12-26].Dostupné na:
https://www.digimanie.cz/historie-fotoaparatu-a-fotografie/1815

4*HLAVAC, L.: Dejiny slovenskej fotografie. Martin: Osveta, 1989. s.41.

5 SONTAG, S. O fotografii.1. vyd. Praha: Paseka, 2002. s.13
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1.1.1. Demokratizacia fotografie

Fotografia v sebe od zaciatkov zahfiiala snahu zachytit’ Co najvacsi pocet nametov. ESte
skor, ako mohla tlmocit podobu tvare, priblizovala d’aleké, umoznovala poznavat
nepoznané. Tymito Glohami si postupne rozvijala materidlnu, technick a organizacnii
zakladiiu.® Maliarstvo nikdy nemalo tak obrovské ambicie. Teoretik Mcluhan tvrdi, Ze
technoldgia fotografie je extenziou naSho bytia. Logika fotografie nie je verbalna ani
syntaktickd, ¢o vedie k tomu, Ze si literarna kultira s fotografiou nedokaze poradit’.’

Ako opisuje Hlavac, na myslienku umiestiiovat’ na navstivenkach okrem mena aj
maly fotograficky portrét prisiel roku 1851 fotografista Louis Dedero. Tato myslienka sa o
niekol’ko rokov neskdr objavila na strankach Casopisu La Lumiére a A. Disdéri si ju dal
patentovat. ZmensSil fotograficky portrét na format 6x9cm, znizil teda naklady a cenu za
fotografie. Hlava¢ spomina, Ze vizitkové fotografie sa predavali jednotlivo alebo v celych
suboroch, tak ako dnes pohl'adnice, boli vSade dostupné, I'ahko manipulovatel'né, 'ahko sa
vystavovali. Mali priblizne rovnaku vel'kost’ ako vizitka, rodina alebo rodinni prisluSnici si
ich zbierali do $pecialnych albumov.®Boli to prvé popularne, na karténe nalepené
fotografie, Cize cartes de visite, obrazky nalepené na rubovu stranu vizitiek.

Ked sa Napoleon III. dal u Disdériho odfotografovat, Pariz zachvatila vina
vizitkovych portrétov. Tesili sa zjavnej oblube az do 60.rokov 19. storoia, pretoze
rozputali ,kartoméniu“ a ,fotomaniu“ apriniesli revoluény ndstup komercnej
fotografie.%,, Znakom, ktory spésobil zmenu vnimania vo fotografii bolo, ked franciizsky
fotograf Etienne Carjat zhotovil zbierku portrétov, v ktorej boli zastupeni aj ludia z
neprivilegovanych vrstiev. Iste to bola len vec autorovho zaujmu alebo osobnej koncepcie
¢i zaujmu o Tud. “*°

Fotograficky portrét sa stal pristupnym pre vSetky spolocenské vrstvy a prestal byt
nie¢im ojedinelym. T4to demokratizacia sa odrazila aj vo vel'kom raste poctu fotografistov.

Dopyt po vizitkovych fotografiach roku 1863 prudko klesol, aviak nezanikol. 1

8 HLAVAC, L. :Dejiny slovenskej fotografie. Martin: Osveta, 1989. s.53

"MCLUHAN, M.: Jak rozumet médiim. extenze ¢loveka. Vyd.1. Praha: Odeon,1991.s. 183-184
"SONTAG, S.:0 fotografii.1. vyd. Praha: Paseka, 2002. s.13.

8 HLAVAC, L..: Dejiny slovenskej fotografie. Martin: Osveta, 1989.s .304

9 JOHNSON, W. S.; RICE, M; WILLIAMS, C. Déjiny fotografie :od roku 1839 do soucasnosti.
Praha : Slovart; Koln: Taschen. 2010.s. 326

0 HLAVAC, L.: Dejiny fotografie. Martin: Osveta, 1989.5.106

1 Tamtiez, s. 306
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1.1.2 Vznik amatérskej fotografie

Z fotografie sa stavalo nové povolanie a tak sa vytvorili v zakladnom nacrte formy
a oblasti, v ktorych sa fotografia rozvijala a pracuje az doteraz.
Nie kazdy sa spolichal na komercné fotografovanie, ak chcel zachytit' krasy sveta.
Amatérski fotografi boli zakladajicimi ¢lenmi ranej fotografickej spolo¢nosti a vytvarali
fora, kde si vymienali myslienky a metody s ostatnymi ¢lenmi. Ako objasiiuje Sontagova,
doba kedy fotografovanie vyzadovalo tazkopadne a drahé zariadenia, ako hracku pre
mudrych, bohatych a posadnutych, sa zdd byt velmi vzdialenda od vreckovych
fotoaparatov, ktoré umoziuju fotografovat komukol'vek. 2 Obdobim prudkého rozvoja
fotografickej techniky boli 80.roky 19. storocia, kedy sa nielen zdokonal'ovali fotografické
pristroje, ale prisli aj objavy suchych dosiek. Pouzil ich Richard Leach Maddox, ktory
Vv podstatnej miere oslobodil fotograficky proces od technickych tazkosti dovtedajSicho
mokrého procesu.’®
Obrazky Samuela Fischer Corliesa a John Coates Browne prinaSali neformalne
snimky kazdodenného zivota s "momentkovou" kamerou, aj ked v porovnani s
profesiondlnymi fotografmi este nepouzivali rovnaké materidly. Vtedy vzniklo zname
Kodakovo propagacné heslo: ,,You press the button, we do the rest“(stlacte spust, ostatné
urobime my).}* Najvi¢Sou ranou pre ateliérové a vizitkové fotografie sa stal vynalez
jednoduchého fotografického aparatu Kodak, ktory sa predaval naplneny citlivym
papierom s naliatou citlivou vrstvou. Po exponovani sa cely pristroj poslal vyrobcovi, ktory
snimky spracoval a vyhotovil z nich kopie, aparat nabil novym filmom a vratil majitelovi-
za desat’ dolarov.'®
Povaha fotografie sa v roku 1900 zmenila vdaka Eastmanovi, ktory zhotovil
fotoaparat Kodak Brownie za jeden dolar. Po prvykrat v historii tak mohol obsluhovat
kameru muz, zena ¢i dieta. Fotografia sa stala maximalne dostupna a bezna. Sir John
Herschel tak v roku 1860 pouzil vyraz snapshot, t. j. zachytit moznost' fotografie v
desatine sekundy.!® Ked opadla najvicsia vlna vizitkovej a kabinetnej médy, nastal

priliv farbotlatovych obrazov s nafotografovanymi postavami, kde sa na vynechané

12 SONTAG, S.: O fotografii.1. vyd. Praha: Paseka, 2002. s. 13

13 Fotografia.[online].[2010-10-15].Dostupné na: http://medialnavychova.sk/fotografia/

14 JOHNSON, W. S.; RICE, M; WILLIAMS, C.. Déjiny fotografie : od roku 1839 do soucasnosti.
Praha : Slovart; Koln: Taschen. 2010. s. 340-45

5 HLAVAC, L..: Dejiny fotografie. Martin: Osveta, 1989. s 134.

16 JOHNSON, W. S.; RICE, M; WILLIAMS, C.: Déjiny fotografie : od roku 1839 do soucasnosti.

Praha : Slovart; Koln: Taschen. 2010. s. 346-347
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miesta v mal’be vlepovali fotografie. Po objave suchého postupu zacal vyrastat’ novy
Cinitel' vo fotografii- amatér. Podl'a Hlavaca teda medzi amatérov moézeme zaradit
predovsetkym beznych Tudi, ale aj vedcov, spisovatelov, diplomatov. Popri
fotografickych spolo¢nostiach, ktoré pretrvavali od ranych dob fotografie, tieto spolky
amatérov na seba strhavali pozornost’ propagacnou ¢innostou vyddvanim c¢asopisov,
katalogov, plagatov.t’

V stvislosti s amatérskou fotografiou stvisi pojem ,,vernacular photography". Co
teda znamend pojem ,vernacular photography"? Ide o fotografiu, ktora bola
zhotovovand ¢i uz amatérmi alebo profesiondlnymi fotografmi, ktori zachytavali
predmety v§edného dna. Suvisela predovsetkym s pojmom ,,vernacular architecture", v
uzSom zmysle l'udova architektira, pojednavajuca o metddach vyuzivajicich lokalne
zdroje. Zahfnala tiez anonymné snimky, priemyselnu, vedeckl, pasovu fotografiu ¢i
triedne snimky. AvSak ak by mala byt l'udovd fotografia definovand z hladiska
zamerania, bola by Siroko koncep¢na, pretoze by zahiiala prakticky vSetky umelecké
fotografie napr. Walkera Evansa a ostatné umelecké fotografie.

Najvacsim medznikom pre rozvoj farebnej fotografie bol vynalez bratov
Lumiérovcov, ktori v roku 1904 objavili farebnu fotografiu na principe rastra.'® Ceska
teoreticka Mrazkovd nam priblizuje, ze nakoniec ostdva na francuzskom chlapcovi
Jacquesi- Henri Lartiguovi, aby spravil z rodinného albumu obrazovt kroniku epochy, v
ktorej zil a zaznamenaval ju od svojich 6 rokov do staroby. Podla nej je prave aj tato

fotografia, ktora vstrebala chut’, votiu a ducha doby dokumentom svojej epochy. *°

1.2. Rodina vo fotografii

Ako spomina sociolog Bordieu, jedna z pric¢in, pre€o bola amatérska fotografia tak
obl'ibend, na rozdiel napr. od hry na hudobny nastroj bolo, Ze nebola tak naro¢na na
pochopenie zakladnych postupov. Amatérska fotografickd prax existuje a je udrZiavana
najmi rodinnou funkciou, teda takou ktort jej pripisala rodinna skupina a spociva v

zachyteni vyznamnych okamihov Zivota rodiny.?

THLAVAC, L.: Dejiny fotografie. Martin: Osveta, 1989. s 181-182 .

18 Fotografia.[online].[2010-10-15].Dostupné na: http://medialnavychova.sk/fotografia/

19 MRAZKOVA, D.: Pribeh fotografie. vyd. Praha: Mlada fronta, 1985. $.56

20 BOURDIEU, P.: Photography: A Middle- brow Art. Cambridge: Polity Press,1990. s. 13-19
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Na prelome 19. a 20. storocia sa fotografia stavala sucast’ou kazdodenného zivota velkého
poc¢tu l'udi a predovsetkym tvorila nezastupiteln rolu v ramci stikromnych archivoch
rodin.

Pod pojmom rodina si kazdy predstavi nieCo iné. V tradicnom zmysle je rodina
skupina o0sob, ktora je navzajom spéta pokrvnymi zvizkami, manzelstvom alebo adopciou,
prechddza vlastnym vyvojom. Rodina ma niekol’ko zakladnych funkcii(vychovnu,
socidlnu, reproduk¢nu, kultarnu, atd.). Rodina v podobe ako ju pozname sa rozpada,
zvysuje sa pocet nemanzelskych deti, voI'nejSich zviazkov.

Stcasnej postmodernej rodine sa venoval socioldg rodiny Singly a je podla neho
charakteristickd tym, ze ide o rodinu s intimnymi vztahmi, ktord predstavuje ,,sikromny
priestor" na spoluZitie 0sob, ktoré spaja. 2! Do kategérie osobnych dokumentov, moézme
mimo in¢ho zaradit’ aj fotografiu, predovsetkym osobné, sukromné a rodinné amatérske
snimky??2. Ako spomina kriticka Sontagovd, nefotografovat svoje deti je znakom
rodi¢ovskej Tlahostajnosti, tak ako nepozovat pre maturitné fotografie je znakom
adolescentnej vzbury.
fotografie. Chépanie fotografického média ako nastroja paméti sa datuje uz od jej
pociatkov. Rodinné fotografie podla kulturnej teoreticky Kuhn nemajt sluzit’ ako doklad,
ze sme boli, ale aky sme boli v momente zachytenia. Maji evokovat’ spomienky tym, Ze je
velky rozdiel v tom, ¢o sa na fotografidch naozaj nachadza, ¢im si idealizujeme podobu
rodinnej histérie.?

Pri analyze rodinnych fotografii zohrava délezitli tlohu funkcia fotografovania,
ktort plni v rodinnom Zivote. Rodinna amatérska fotografia je podl'a Bordieu vymedzena
svojou socialnou funkciou. T4 vychadza z miery uchopenia fotografického média ako
nastroja paméti. Prezeranie snimok posiliiuje integraciu rodinnej skupiny a potvrdzuje
predstavu ktori mé o sebe a svojej jednotke.?

Sontagova vymedzuje niekol’ko funkcii. Tvrdi, Ze prostrednictvom rodiny zostavuje kazda
rodina vlastni portrétnu kroniku- prenosnti kolekciu obrazov, ktoré svedia o jej

spriaznenosti.

2L DE SINGLY, F. : Sociologie sticasné rodiny. Praha: Portal, 1999.5.50

22 SZTOMPKA, P. :Vizudlini sociologie: Fotografie jako vyzkumnd metoda. 1. vyd. Praha: Sociologické
nakladatelstvi,2007. s. 65

23 SONTAG, S. O fotografii.1. vyd. Praha: Paseka, 2002. s. 14

24 KUHN, A.: Family secrets: Acts of memory and imagination. London and New York: Verso. s.33

2 BOURDIEU, P.: Photography: A Middle- brow Art. Cambridge: Polity Press,1990. s. 19
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Prvou funkciou je posilnenie integracie rodiny. V centre snimok st pokrvné a

pribuzenské zvézky. Ide hlavne o krsty, svadby, Vianoce, manzelské vyro¢ia. Druha
funkcia sa zaobera podnecovanim a podporou interakcie medzi ¢lenmi rodiny. Prehliadanie
fotografii je prilezitostou ku kontaktom, spomienkam, hovorom. Fotografie nosené v
pehazenke byvajii ¢astou témou konverzacie s novymi Pudmi. % Trefou funkciou je
Goffmanovské seba prezentovanie, ktoré prebiecha dvomi spésobmi. Prvym spdsobom cez
idealizované portréty(svadby)alebo idylické skupinové snimky(prazdniny). Za druhy
sposob pokladame neocakavané, ¢i z Ukrytu fotené snimky zachytdvajice zivot v
humornych situdciach. Poslednd funkcia sa zaoberd najblizSim skutocnym zamerom
vysvitajicim z rodinnej fotografie, teda dokumentovanim rodinného zivota. Dokumentuju
sa zlomové momenty v Zivote rodiny- pohreby, krsty, svadby. 2’
., Pri analyze rodinnych fotografii nestaci len preniknut K obsahu, je nutné prihliadat’ na
genézu, okolnosti, kontext a funkcie ktoré plnia v rodinnom zivote. Hoci su turistické
snimky zvlastnym variantom osobnych dokumentov, ich analyza nam moze prezradit vela o
kultiirnych stereotypoch. *“ ?8

Obrazom rodiny z hladiska konceptualnej fotografie sa venovali Jan Hojda a
Zbynek Paviensky.

V kontexte intrapersonalnej komunikacie vstupuje do spektra nasej pozornosti aj tematika
rodiny ako zdkladného vyrazu zakotvenia ¢loveka vo vztahoch ,,ja- ty- my* ako uvadzaju
Hojda a Paviensky. Preto sa obraz rodiny moéze stat obrazom hladania a znamenia
ocakavania ciel'a 'udského bytia. 2° K tejto interpretacii tiez pridavaji tvrdenie, ze ¢lovek
sa bytostne nachadza v dialogu. Byt osobou teda podla nich znamena byt bytostne
zamerany k osobnému bytiu druhého. Zameriavajii sa tieZ na to, Ze Ustredny motiv
fotografie moéze vyjadrovat' zdielanie rodinnej pamite.®® Je tiez nesmierne vyznamnou

gast'ou rodinného spolo¢enstva. 3

% SONTAG, S. :O fotografii.1. vyd. Praha: Paseka, 2002. s. 14

21 SZTOMPKA, P. :Vizudini sociologie: Fotografie jako vyzkumnd metoda. 1. vyd. Praha: Sociologické
nakladatelstvi,2007. s. 65

28 TamtieZ, s. 66

29 HOJDA, J.;PAVIENSKY, Z.: Hleddni vzdjemnosti. Obraz rodiny v konceptudlni fotografii - pokus o
teologickou interpretaci. 1. vyd. Jablonec nad Nisou: Vydavatelstvi IN,2012. s. 9-11

% HOJDA, J.;PAVIENSKY, Z.: Hleddni vzdjemnosti. Obraz rodiny v konceptudlni fotografii - pokus o
teologickou interpretaci. 1. vyd. Jablonec nad Nisou: Vydavatelstvi IN,2012.s. 29-41

31 TamtieZ, S. 56
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1.2.1. Fotograficky album ako materiilny objekt

Fotografiami bolo mozné uchopit’ svet vizudlne a v 19.storo¢i ich zbierali l'udia
najradSej vo fotografickych albumoch. Od profesionalnych fotografov k neznamym
amatérom zostavovali l'udia z najrozlicnejSich dovodov albumy: aby si zachovali
spomienky na zvlastne udalosti, aby zdoraznili svoje spoloCenské postavenie alebo si
vytvarali vizualne rodokmene.*? V dosledku toho, vznika velké mnoZstvo snimok, ktoré
zachytavaju len to, o podla subjektivnych definicii situacie pokladaju fotografi za
dolezité, hodné zaznamenania. 3

Co je to vlastne fotograficky album? Je to subor fotografii, ktory moze mat’ tladent,
elektronickt alebo materialnu podobu. Tiez je to aj intimnejSia podoba fotografickych
kniziek, efemérnejsia sestra fotografickych knih méze byt katalog vystav.®* Prezeranie
albumov vedie k zachovaniu paméte, pretoze pripomina minulost’ a vedie k dialdgom o
zachytenych udalostiach. Aj ked’ rodinny prislusnici pre daguerotypistu pdzovali, nebolo
vzdy cielom zachytit model podla skuto¢nosti. *°

Podl'a Sztompku boli doméce archivy nevycerpatelnym pramefiom socidlnych
poznatkov, predovsetkym ak iSlo o kazdodenny zivot, zvyky, okamihy rodinného zivota
(narodenie dietata, svadba, pohreb..).*® Ked boli fotografie usporiadané v albumoch,
medzi snimkami sa vytvarali vzt'ahy a ukazovali kto je kto, tiezZ ako chcel vidiet’ sdm seba.

Fotoalbumy véacSinou vytvarali fikciu, kedze sa snazili ukazovat kazdého z
najlepSej stranky. Vo viktoridnskej ére zostavovali albumy vic¢Sinou Zeny. Ked vizualne
dotvéarali rodinnu historiu, zeny z vysSej spolocnosti davali vol'nost’ svojim umeleckym
ambiciam. %’

Fotky si 'udia nevystavovali v rdam¢&ekoch na stenéch, ale zakladali ich na posledné

strany fotoalbumov, alebo do Specidlneho post morte fotoalbumu. Post morte portréty sa

32 JOHNSON, W. S.; RICE, M; WILLIAMS, C.: Déjiny fotografie: od roku 1839 do soucasnosti. Praha :
Slovart; KoIn: Taschen. 2010. s. 306

33 SZTOMPKA, P. :Vizudlini sociologie: Fotografie jako vyzkumnd metoda. 1. vyd. Praha: Sociologické
nakladatelstvi,2007. s. 65

3 FRANCOVA, S.: Fotografické knihy- médium pro prezentaci fotografickych projektu..[online].[2018-01-
28]. Dostupné na: http:/fresh-eye.cz/fotograficke-knihy-medium-pro-prezentaci-fotografickych-
projektu/2014/06/

35 JOHNSON, W. S.; RICE, M; WILLIAMS, C.: Déjiny fotografie : od roku 1839 do soucasnosti. Praha :
Slovart; Ko6In: Taschen. 2010. s.69

%6 SZTOMPKA, P. :Vizualni sociologie: Fotografie jako vyzkumnd metoda. 1. vyd. Praha: Sociologické
nakladatelstvi,2007. s. 28

37 JOHNSON, W. S.; RICE, M; WILLIAMS, C. (2010). Déjiny fotografie : od roku 1839 do soucasnosti.
Praha : Slovart; Koln: Taschen. 2010. s.308-313
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stali Coraz popularnej$imi, ked’ze si 'udia nemohli dovolit’ fotografie v §tadiach, bola to
Casto ich jedind pamiatka na zosnulych, najéastejSie deti. Tela pozovali ako zivé, boli
obklopeny rodinou, deti drzali ich obI'ibené hracky.*

V minulosti deti neboli centrom pozornosti tak ako dnes. V Case kolonizéacie boli
vyhradnymi zalezitostami dospeli pocas slavnosti a ceremonii, detské oslavy zacali byt’
dolezitymi az od roku 1945. Bourdieu vychddza z presvedCenia, ze amatérski fotografi
nemali estetické ambicie, motivacia k fotografovaniu vychadza z primarnej potreby
dokumentovania Zivota rodiny.>°

Podla Bourdieu ma zaznamenévanie vyznamnych udalosti ako svadieb, oslav,
narodenia dietata, pomdct’ k posilneniu socidlnej stidrznosti. Rodinné podobizne ktoré sa
dedili z generacie na generdciu sluzili ako nihrada za rodinné drahokamy a rodinné
portréty. *° Portrétovanie rodinnych prislusnikov, manzelov, manzeliek, dcér a synov malo
pre ranych fotografov neodolatelné kuzlo. Predtym boli v albumoch zastipené najmi
fotografie dospelych, len vynimoc¢ne odfotografovali deti samé ako spomina Bourdieu.
Obcas boli portrétovani aj novi ¢lenovia rodiny, ktori zomreli na nejaka chorobu, ktoré si
v 19.storo&i vyziadali Zivoty vela deti.**

Kuhn tvrdi, ze pre rodinné fotografie je charakteristickejsi pribeh s otvorenym
koncom ako zatvorenym. Fotografie teda nie su uzatvorené, naopak ich vytvaranie,
usporiadanie, vytvaraji nekoneény kolobeh, v ktorom sa rodina utvéra.*?

Vo vidieckych domacnostiach boli fotografie schované, pretoze sa nepatrilo ukazovat’ ich
len tak. Slavnostné fotografie boli vystavené v jedalni, pretoze tam mali sldvnostnejSiu

atmosféru.
1.2.2. Fotograficky album v postfotografickej ére a digitalny album
Fotografia vzbudila zaujem o zivotny §tyl, kultaru a celkovy spdsob Zivota a nastupom

digitalizacie zvysila jej povedomie a Sirenie. Ako sa technoldgie neustale vyvijali a

ovplyviiovali spolo¢nost, fotoaparaty sa stdvali dostupnej$imi. Teoretik médii Manovich

% BREYER, M.: 7 most morbid Victorian mourning traditions.[online].[2017-01-28].Dostupné
na:https://www.mnn.com/lifestyle/arts-culture/stories/7-most-morbid-victorian-mourning-traditions

39 BOURDIEU, P.: Photography. A Middle-brow Art. Stanford : Stanford University Press, 1990. 19 s.

40 BOURDIEU, P.: Photography. A Middle-brow Art. Stanford : Stanford University Press, 1990. 24-31

41 JOHNSON, W. S.; RICE, M; WILLIAMS, C.: Déjiny fotografie : od roku 1839 do soucasnosti. Praha :
Slovart; KoIn: Taschen. 2010 s.64-66

42 KUHN, A.: Family secrets: Acts of memory and imagination. London and New York: Verso. s.19

43 BOURDIEU, P.: Photography: A Middle-brow Art, Cambridge: Polity Press,1990. str. 24
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vyclenil péat’ principov novych médii. Podl'a neho sa jednd o numericku reprezentéciu,
modularitu, automatizaciu, variabilitu a transkédovanie. Numerickéd prezentdcia znamena,
ze vsetky objekty médii sa skladaju z digitalneho kodu, ¢ize text, zvuk, video, obrazok su
reprezentované bud’ obrazovymi pixelmi alebo radou jednotiek a nul. 4

K tomu, aby sme mohli hovorit o postfotografickej ére, ked’ sa meni chapanie média,
prispelo rozsirenie mix- medialnych instalacii, ktoré v 80. a 90. rokoch zaplavili vystavné
siene.“* V tejto dobe fotoaparat neprestal byt’ ani na okamih néstrojom kontroly a moci. *°

Koniec 20. storoCia priniesol najvacsi rozmach na Cele s internetom. Digitalizacia
zacala ovplyviovat’ fotografiu, jej pouzivanie a manipuldciu. Lab a Turek sa zaoberali
fotografiou v digitdlnom veku. Mo6Zeme este stile hovorit' o fotografii alebo sa toto
médium transformuje? Pre postfotograficki éru je skor typicky hybridny obraz, byva
mixom skutocnosti a fikcie, redlneho a neredlneho, umelci su ovplyvneni
konceptualizmom. Podl'a nich ako keby sme Zili na konci fotografickej éry a vstupovali do

postfotografickych ¢asov, ktoré analégova fotografiu absorbuju, digitalne technologie ju

nahradia.*’

4 MANOVICH, L.: Principles of new media.[online].[2000-01-01.Dostupné na:
https://www.mediamatic.net/en/page/9283/principles-of-new-media-1

% HRABUSICKY,A; MACEK V.: Slovenskd fotografia, 1925-2000: moderna, postmoderna, postfotografia.
Vyd.1. Slovenska narodna galéria, 2001. s.465

6 LAB, F. ;TUREK, P. : Fotografie po fotografii. Vyd. 1. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Nakladatelstvi
Karolinum, 2009, s.7

47T LAB, F. ;TUREK, P. : Fotografie po fotografii. Vyd. 1. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Nakladatelstvi
Karolinum, 2009, s. 13
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2 APLIKACNA CAST

V tejto Casti bakalarskej prace si prejdeme procesom tvorby fotografii, v ktorom sme
dokumentovali zivot jednej rodiny s detmi, ktord sa rozhodla opustit mestsky zivot,

konzum a hodnoty.

2.1 FOTOGRAFICKE VYBAVENIE

Pri fotografovani sme pouzili nasledovné technické vybavenie:

e digitalna zrkadlovka Canon EOS 7D,

e objektiv Canon EF 50 mm £ /1.2,

e objektiv Canon EF-S 18-55 mm f/3.5-5.6 ,
e objektiv Canon EF 38-76 mm, f/ 4.

2.1.1 AUTORSKA SERIA FOTOGRAFII

Samotnému fotografovaniu predchddzalo oslovenie vybratej rodiny a objasnenie
koncepcie. Pri fotografovani sme pouzivali fotoaparadt Canon EOS 7D s viacerymi 50 mm
objektivmi s roznymi svetelnostami. Vdaka svetelnosti objektivu sme mohli docielit’
niz$iu hibku ostrosti, ¢&im sme mohli izolovat’ objekty od pozadia.

Rozhodli sme sa zamerat’ na tému rodiny a zvazovali sme nad viaceré varianty zobrazenia
a predovSetkym zamerania obsahu, napokon sme sa vSak zamerali na jednu konkrétnu
rodinu, ktort tvori mlady manZelsky par a tri dcéry. Fotografie sme realizovali v
prirodnom prostredi v malej horskej obci Brdarka.

Fotografie boli zachytené v interiéri aj exteriéri. Boli dokumentované vSetky miestnosti v
dome, ¢o déavalo priestor pre vytvorenie si predstavy o aktivitach, Zivotnom S§tyle a
vzajomnych vzt'ahoch.

Hlavnym cielom bolo prostrednictvom praktického vystupu poukéazat’ na povahu

rodinného albumu zo sutkromného do verejnej sféry, s ohl'adom na dobrovolné vzdanie sa
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stkromia Ako opisuje Sztompka, fotografovanie sme viedli metodou pozorovania.
Fotografovaniu sme nechavali vol'ny priebeh, aby bolo viditeIné alternativne zitie v danej
obci, bez prikraslenia situacii, usilovali sme byt tichym pozorovatelom. Vyuzili sme
metodu obsahovej analyzy k vyCleneniu vizudlnych prvkov z velkého mnozstva snimok.
Prostrednictvom kvantitativnej analyzy sme zistili viac o intimnom, spolo¢enskom a
osobnom zivote prislusnikov rodiny.

Fotografovanie prebiehalo pocas beznych pracovnych dni, po skon¢eni pracovnej doby
manZela a po¢as vikendov. Zanre, ktorymi sme zhotovovali fotografie boli dokumentarna a
portrétna fotografia. Fotografie dokumentovali rodinné prostredie, presne také, aké je,

¢ize napr. veci ktoré boli polozené v spalni, celd izba, oblecenie ¢i v kuchyni na stole, kde
bola vecera, hrnéeky. Po prvotnom spoznani a obozndmeni sa s rodinou, sa nam prislusnici
rodiny postupne zacali komunika¢ne odhal’'ovat’ a prezradzali svoje zazitky, vSetko o sebe,

0 tom preco sa rozhodli zit’ v alternativnom spoloCenstve.
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ZAVER

Fotografovanie zohrava délezitu ulohu pri utvarani rodinného obrazu a pamati.
Nastupom postmoderny a digitalnej fotografie na konci 20. storocia prislo k vicsej
manipulécii fotografie a zmene sposobu reprezentacie. Kym v minulosti ¢lenovia rodiny
uchovavali fotografie v kronikéch ¢i Specidlnych albumoch a ukazovali ich skor pri
Specialnych prilezitostiach, dnes I'udia odhal’'uji vel'a zo svojho stikromia a zdiel'aju
verejne kvanta fotografii. Fotoaparat sa zacal stavat’ na zaciatku 20. storoc€ia aj sucast'ou
rodinnych domdacnosti. V sucasnosti 'udia prendsaji svoju identitu do verejného priestoru
prostrednictvom fotografii. V teoretickej Casti prace bolo nasim cielom priniest’ ¢o
najucelenejsie poznatky tykajuce sa danej problematiky. V teoretickej Casti sme
charakterizovali pojmy postfotograficka éra, postmoderna a vymedzili sme stikromnu a
verejnu sféru.

Cielom bakalarske prace bolo zistit, ¢i doslo k posunu fotografie z intimnej do
verejnej sféry a ku akym zmenam prichodom digitalizacie doslo. Rodinné albumy sluzili
na zaznamendvanie udalosti a rodinnej histérie. Pri listovani albumami prechadzame
rodinnou histériou a uchovavame si dolezit¢é okamihy v zivote. Zdmerom prace bolo
priblizit' histériu rodinnej fotografie ale aj analyzovanie vytvarania fotografickych
albumov v sucasnosti a minulosti. Zistili sme, ze funkciou fotografie a predovsetkym
fotografickych albumov je skor prezentovanie identity jednotlivca ako prezentacia Zivota v
spolo¢nosti. Fotografické albumy mame dnes moznost’ skor vidiet v zoradenej podobe na
socialnych sietach. Analyzovali sme rodinné fotografie z minulosti a porovnali ich so
sucasnymi.

Tiez sme zistili, ze velky podiel na strate doveryhodnosti fotografie spdsobili aj
technologické zmeny a fotografia nahradza realitu, pretoze sa zda byt skutoc¢nejSia ako
svet okolo nas.

Fotografické albumy eSte zohravaju sucast’ naSich zivotov, avSak prezeraniu venujeme
¢asu malo, radSej ich teda pripiname na "stenu*.

Kym v minulosti $lo o zachytenie dospelych I'udi a dochadzalo k posilneniu
socialnej sudrznosti vV dobe socialnych sieti ide o prikraslenie reality a stali sa nastrojom
utvarania totoznosti. Tiez sme zistili Ze I'udia hraju "divadlo” pre priatel'ov v priestore
socidlnych sieti a na$ prejav je tvoreny spoloc¢enskou fasadou. Motivaciou pre dant tému

bolo, Ze socialna téma a rodina nas vzdy fascinovali a boli nam blizke.
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K ziskanym poznatkom sme tiez priSli vyuzitim pozorovania a obsahovej analyzy
fotografii. Na internete sa snazia prezentovat v Co najlepSom svetle, prezentuji svoj
zivotny S§tyl, vzhlad, zaluby, ¢i socidlne postavenie, avSak mnohokrat svoju realitu
prikrasluju. 'V aplikacnej Casti prace sme tiez predstavili tvorbu slovenskych
a zahrani¢nych autorov. Dantl tvorbu sme sa snazili usporiadat’ chronologicky, priniesli
sme rozne pohlady a pristupy k danej téme. Vyslednym ciel'om tejto série bolo zistit', aké
je postavenie rodinnej fotografie v sucasnosti.

Prakticky vystup pozostaval zo série fotografii, v ktorom sme zachytili bezny zZivot rodiny,
bez Stylizovania a prikréSlenia osob.

Dokumentacia davala priestor pre vytvorenie si predstavy o aktivitach, zivotnom $tyle a

vzajomnych vzt'ahoch.
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KOMPARACIA FILMOVEHO DIELA VEECKY GATSBY
A JEHO LITERARNEJ PREDLOHY

Daniela §tulmjter0vd, Jana Radosinska

Abstract

The aim of the text is to capture the differences between the selected film The Great Gatsby
and its literary artwork by comparing content and formal characteristics of both products.
The prerequisite for achieving the main goal is the reflection on relevant theoretical concepts,
especially knowledge on literary works, film and the process of adaptation of literary work
to film. The author is therefore focused on adaptation as a specific message transfer that
spreads across multiple types of media products. The text also identifies fundamental
differences between film and literary work. The empirical part, based on the selected research
method, research material and research questions, defines the differences between literary
and film version of the same story through specified analytical categories.

Key words: adaptation, film, film production, literary artwork, literary work

Abstrakt

Cielom textu je zachytit’ rozdiely medzi filmovym dielom Velky Gatsby a jeho literarnou
predlohou prostrednictvom komparacie obsahovych a formalnych charakteristik oboch diel.
Predpokladom pre dosiahnutie hlavného ciel’a je reflexia prislusnych teoretickych konceptov,
predovSetkym poznatkov o literdrnych dielach, filmovych dielach a procese adaptacie
literarneho diela do filmovej podoby. Autorka sa preto venuje adaptécii ako Specifickému
prenasaniu posolstva v ramci viacerych typov medidlnych produktov. Praca tieZ identifikuje
zékladné rozdiely medzi filmovym a literdrnym dielom. Empirickd cast’ prace na zaklade
zvolenej] vyskumnej metody, vyskumného materidlu a vyskumnych otdzok vymedzuje
rozdiely medzi literarnou a filmovou verziou totozného pribehu prostrednictvom stanovenych

analytickych kategorii.

Krucové slova: adaptacia, filmova produkcia, filmové dielo, literarna predloha, literarne dielo
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UVOD

Predkladand praca ma teoreticko-empiricky charakter. Prostrednictvom vyuzitia
dostupnej odbornej literatury anaslednym pouzitim kvalitativnej obsahovej analyzy,
komparacie ainych vyskumnych metod stanovujeme spolo¢né arozdielne znaky medzi
vybranym filmovym a literarnym dielom — pribchom Jaya Gatsbyho, hlavného protagonistu
slavneho pribehu Francisa Scotta Fitzgeralda Velky Gatsby.

Prva kapitola textu pojedndva o zdkladnych pojmoch, ktoré su smerodajné
pre naplnenie ciel’a. Pre predkladana pracu je klI'iCovy pojem ,,adaptacia®, ktorému aj blizsie
venujeme pozornost, priCom nés zaujimaju tiez odlisné spdsoby vyjadrovania myslienok
V literattre a vo filme.

V druhej kapitole stanovujeme hlavny ciel prace a metodologické vychodiska
empirického skiimania problematiky. Na dosiahnutie hlavného ciel'a vyuzivame kvalitativnu
obsahovu analyzu a komparaciu. Na zaklade stanovenych vyskumnych otazok reflektujeme
a interpretujeme poznatky v empirickej Casti prace, najmé v zhrnuti.

V empirickej Casti prace (tretia kapitola) sa podrobne venujeme filmovému
a literarnemu spracovaniu vybraného diela. Poznatky, ktoré sme nadobudli v teoretickej Casti
vdaka dostupnej odbornej literatire, aplikujeme s prihliadnutim na potrebu naplnenia
hlavného ciela prace. Vyuzitim komparacie, analyzy a syntézy identifikujeme podobné
a odlisné znaky konkrétnych diel, ¢oho vysledkom je dostatocné mnoZzstvo dat kvalitativnej
povahy na vykonanie interpretacie skimanych verzii pribehu.

Stvrta kapitola slizi na zhodnotenie a interpretaciu ziskanych poznatkov. Délezité je
pre nas interpretdcia vlastnych vysledkov analyzy, ktorti vykonavame porovnanim filmového

diela a jeho literarnej predlohy.
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1 PROBLEMATIKA ADAPTACIE LITERARNYCH DIEL
DO FILMOVEJ PODOBY

Filmové adaptacie nie st novou problematikou, existuju uz desatrocia. V sucasnosti
nie je trendom adaptovat’ iba literarne diela, ale napriklad aj digitdlne hry ¢i iné druhy
medidlnych produktov. Predmetom nasej prace su vsSak predovSetkym filmové adaptécie
na zaklade literarnej predlohy.

Termin ,,adaptacia® pochadza z latinCiny a v preklade znamena ,,prispdsobovanie®.
Definujeme ju ako schopnost’ prispdsobit’ sa danym alebo novym podmienkam. Dalej ju
mozeme charakterizovat’ ako ,, prenos alebo premenu diela z jedného druhu ¢i Zanru na iny !
Adaptécia oznacuje aj pracu konkrétneho dramaturga, ktory inscenuje, pricom su povolené
akékol'vek manipulécie: rozne Skrty a Stylistické upravy, reorganizacia pribehu, zredukovanie
postav alebo dejisk, uprava zaveru alebo samotnej fabuly vo vztahu k rézii.? Velka cast
tychto prac sa nepovazuje za uplne nové, vzhladom na to, ze kazdé adaptované dielo vzdy
vzniklo na zéklade iného typu textu.® Filmovi a literarni teoretici hladaju vzajomné odlisnosti
filmu a literatiry uz od vzniku kinematografie. Popri nich vsak existuje vo vztahu literatary
a filmu aj ista pribuznost’ a ta sa prejavuje aj v pripade filmovych adaptacii literarnych diel.
Na rozdiel od divadelného inscenovania ma filmova adaptacia vacsiu slobodu, tzn. modifikuje
zmysel povodného diela, pripadne mu dava opa¢ny zmysel.*

Filmové adapticie boli dlho povazované za obycajné kopie dolezitejSich
a hodnotnejSich literarnych diel. Samotné ,,adaptacné myslenie* je celkom mladé; kl'ucoveé
teoretické a metodologické koncepty sa zacali formovat’ az v stvislosti s etablovanim Studia
filmovej vedy na americkych a britskych univerzitach.® Moézeme povedat, Ze adaptovanie
literarneho diela na filmové je jednym z najistejSich predpokladov, ze film bude popularny,
pretoze ma istym spdsobom uz ,predpripravené* publikum. Je velka pravdepodobnost, ze
recipienti, ktori si preéitali knihu, budu chciet’ vidiet' spracovanie jej pribehu vo filmovej

podobe.

1 KNOPOVA, E.: Adaptacia, divadelnd, televizna, rozhlasova. In VOPALENSKY, J. (ed.) akol.: Strucny
slovnik masmedidalnej a marketingovej komunikacie. Trnava : FMK UCM, 2006, s. 8.

2PAVIS, P.: Divadelny slovnik. Bratislava : Divadelny ustav, 2004, s. 26.

3 LEITCH, T.: Adaptation Studies at a Crossroads. In Adaptation, 2008, ro¢. 1, &. 1, s. 63. [online]. [2018-03-
15]. Dostupné na:
<https://filmadaptation.qwriting.qc.cuny.edu/files/2012/08/Leitch-Adaptation-at-Crossroads.pdf>.

4 PAVIS, P.: Divadelny slovnik. Bratislava : Divadelny Gstav, 2004, s. 26.

5 BUBENICEK, P.: Filmova adaptace: Hledani interdisciplindrniho dialogu. In lluminace, 2010, ro¢. 22, ¢&. 1,
S. 7.
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Filmovu adaptaciu teda charakterizujeme ako ,,prevod literarnej prace na film,
pricom je uznavand ako typ derivatove] prace. Preto rozSirenie (alebo interpretacia)
povodného pribehu je neodmyslitelnou su¢astou adaptacie.® Patrice Pavis v suvislosti s touto

myslienkou uvadza, Ze ,, dokonald a definitivna adaptdcia diel minulosti neexistuje .’

b[19

Slovo ,,adaptovat™ oznacuje prisposobenic povodnej Struktury a obsahu umeleckého
diela novému umeleckému druhu alebo zanru. Pri tomto pojme musime mysliet’ aj na to, ze ak
chceme nieco adaptovat’, musime Ciastocne alebo uplne prepracovat’ pdvodny text, ktory bol

vychodiskovym materidlom novému tvaru.®

Hovorime predovsetkym o uprave
nedramatickych utvarov na utvary dramatické.

Najpodstatnejsiu skupinu adaptovanych diel netvoria vyznamné romanové diela, ale
tzv. literatra stredu. Su to diela menej znamych autorov, ktoré divék vo filme neprijima ako
adaptaciu, ale ako pdvodny film. Ako uvadzaju Maria ElidSova a Dagmar Valentovicova,
autorka publikacie Mysl a pribeh ve filmové fikci Katarina Misikova poukazuje na fakt, ze
., hoci bol roman taziskovym narativiaym modelom, v dvadsiatom storoci dochadza pod tlakom
kinematografie k jeho ustupu“. Podla Katariny Misikovej film nasyti divacku tazbu
po pribehoch ,, masovejsie, rafinovanejsie a spektatuldrnejsie.®’ Spektakuldrnost, ktora
chapeme ako vizudlnu atraktivitu, moézeme v tomto pripade definovat’ ako Specificki
strategicku interpretaciu sveta. Ta funguje ako opera¢nd ideologia, ktord dokaze efektivne
organizovat’ spolocnost. Mozeme tvrdit, ze pomocou multimedidlne; komunikacie vplyva
na medidlnu kultaru atieZz zasahuje aj do sféry kazdodenného Zzivota. Pokial’ hovorime
o filmovych dielach, ktoré vyuzivajii naraciu a dynamiku obrazu, hovorime o jednom
Z hlavnych nositelov audiovizudlnej spektakuldrnosti sucasnosti. Za jej zrodenie sa
nepovazuje iba audiovizualna podstata, ale aj prostredie, v ktorom prebiehala recepcia filmu
uz v 20. a30. rokoch 20. storoCia. V sucasnosti su predpoklady produkcie a recepcie
filmovych diel rozdielne, ked’Ze pdvodnu spektakuldrnost nahradila moderna technologia,

ktord posobi vo sférach kazdodenného Zivota recipientov a audiovizudlna atraktivita je

5 VAN VUGT, N.: Film Adaptation, Alternative Cinema and Linchian Moment of Transposition. [online].
[2018-03-15]. Dostupné na: <http://www.nickvanvugt.com/NickvanVugt-MRP.pdf>.

"PAVIS, P.: Divadelny slovnik. Bratislava : Divadelny Gstav, 2004, s. 26.

8 KNOPOVA, E.: Adaptacia, divadelna, televizna, rozhlasova. In VOPALENSKY, J. (ed.) akol.: Strucny
slovnik masmedialnej a marketingovej komunikacie. Trnava : FMK UCM, 2006, s. 8.

9 ELIAgOVA, M., VALENTOVICOVA, D.: Motiv ,.knihy* v hranom filme Nekone¢ny pribeh, Dumasov klub,
Meno ruze, Da Vinciho kéd. Porovnanie a analyza. In MAGAL, S., VALENTOVICOVA, D. (eds.): Filmovy
a medialny manazment: Filmovd produkcia 1. Trnava : FMK UCM, 201, s. 136.
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viazana na prezentdciu filmovych diel publiku prostrednictvom reklamnych kampani

filmovych producentov.?

Literattra a film maju odliSné sposoby vyjadrovania. M6Zeme medzi nimi najst’ urcité
formalne a obsahové paralely, pretoze sa povazuju za ,, kulturne subsystémy, za znakove
systemy s odlisnou distinkciou zakladnych jednotiek a rozdielnou reprezentaciou, za estetické
objekey, institucie, média, komunikaty, narativne umenia tvoriace tzv. fikcionalny druh,
za predstavitelov protikladnych klasickych a technickych umeni**' Adaptacie rozlisujeme
nasledovne:

1. Dramatizacia ako spracovanie nedramatického literarneho diela na dramatické dielo;
tyka sa predovsetkym pribehu (naracie), ktory sa moze zanechat v nezmenenej
podobe alebo sa zmeni cely. Cielom je prepracovanie lyrickych a epickych obsahov
do dramatickych foriem, teda do dial6gov a scénickych akcii;

2. »,Dramaturgickd praca s textom, ktory sa ide inscenovat’;

3. Aktualizacia, ked’ ide o upravu poévodného textu vzhladom na kultarny, jazykovy
alebo iny kontext cielené¢ho pouzitia;

4. Premena foriem z jedn¢ho dramatického druhu na iny, pricom sa Struktira diela

prispdsobuje (najma) vlastnostiam cielového média ¢i umeleckého a dramatického

druhu.?

Filmové adaptacie boli aZz do devitdesiatych rokov minulého storo€ia znacne
kritizované. PredovSetkym sa riesil vztah medzi ,,nepodarenym” filmovym spracovanim
a kvalitnym* literdrnym dielom, pricom dolezitym kritériom bolo ¢o najpresnejSie
»prenesenie® origindlnych kniznych predloh do filmovej podoby. V devitdesiatych rokoch
vSak prichddzaju filmovi teoretici s novymi adaptanymi koncepciami. Tie nadvizujl
na Strukturalistické chapanie filmu a literatiry a predstavuji dva rovnocenné jazykové
systétmy. Vdaka uznaniu tejto rovnocennosti sa nahradila dovtedajSia hierarchizacia

jednotlivych umeni, ktora v pripade filmovych adaptacii kedysi predstavovala vyzdvihovanie

10 RADOSINSKA, I., VISNOVSKY, J.: Aktudlne trendy v medidlnej kultire. Trnava : FMK UCM, 2013, s. 53-
58.

1 ELIASOVA, M., VALENTOVICOVA, D.: Motiv »knihy“ v hranom filme Nekone¢ny pribeh, Dumasov klub,
Meno ruze, Da Vinciho kéd. Porovnanie a analyza. In MAGAL, S., VALENTOVICOVA, D. (eds.): Filmovy
a medialny manazment: Filmova produkcia I. Trnava: FMK UCM, 2011, s. 131.

12 KNOPOVA, E.: Adaptacia, divadelna, televizna, rozhlasova. In VOPALENSKY, J. (ed.) akol.: Strucny
slovnik masmedialnej a marketingovej komunikacie. Trnava : FMK UCM, 2006, s. 8.
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literarneho umenia pred filmovym.*® Film sa od svojho zrodu zasadne technicky aj stylisticky
zmenil. Co sa vSak nezmenilo je fakt, Ze aj po rokoch nad’alej §iri obsahy, ktoré st primarne
zalozené na literarnych zdrojoch, apreto boli adapticie uz od pociatku stredobodom
pozornosti.'* Mozno predpokladat, Ze tato situacia sa nezmeni ani v blizkej buducnosti.

Ulohou literarneho diela je zmenit &itatela na samostatného producenta, nielen
na pasivneho konzumenta. Proces Citania potom chapeme ako rekonstrukciu autorskej tvorby
a tiez ako samostatny tvorivy akt, pri ktorom sa citatel' stava spoluautorom, ktory dotvara
dielo k svojmu obrazu. Adaptovanu literarnu predlohu vnimame ako vypoved’, ktora je
vytvorend v jednom médiu, v istom historickom a socialnom kontexte a nasledne je zmenena
do inej vypovede, ktora je prezentovand v rozdielnom kontexte a médiu.’® Na to, aby sme
dosiahli u percipienta ziadant reakciu, su dolezité obrazové vyrazové prostriedky. Tie si
uréené na to, aby sme mohli presvedCivo opisovat alebo prerozpravat pribehy, ktorymi
chceme nielen naviazat’ kontakt s divakom, ale tiez aby sme u pozorovatel'ov vyvolali emocie.
Pokial' mame vyvolat' také pocity, musime sa zmocnit reprodukcie predkamerovej
skutoénosti $pecifickou formou obrazu dramatickych postav.’® Pocetné zmeny v chapani
procesov adaptacie literd&rnych diel do filmovej podoby sa odrdzali aj v historickych
premenach nazorov zainteresovanych teoretikov a postupnej aktualizacii teoretickych
konceptov.

Koncom sedemdesiatych rokov sa teoretické tivahy o filmovych adaptaciach zacali
pohybovat medzi spochybilovanim ,prvenstva® literatiry a ,vernostnym* pristupom
k filmovej adaptacii, v ktorej by mala byt zachovana predstava ,,ducha® povodného diela.
V osemdesiatych rokoch uz pozorujeme v pristupoch k filmovym adaptacidm zohl'adiiovanie
jedinecnosti literdrneho, ale aj filmového umenia, priCom bolo zaznamenané akceptovanie
neuplnosti prenesenia literarneho diela do filmovej adaptacie. Zachovanie hodnét povodného
textu je vSak ovela narocnejSie. UdrZanie povodného textu si vyZaduje ,,vhodné Stylistické

ekvivalenty k nehmotnym aspektom, ktoré su v protiklade k technickému procesu*. Preto

B ELIASOVA, M., VALENTOVICOVA, D.: Motiv ,.knihy* v hranom filme Nekone&ny pribeh, Dumasov klub,
Meno ruze, Da Vinciho kod. Porovnanie a analyza. In MAGAL, S., VALENTOVICOVA, D. (eds.): Filmovy
a medidlny manazment: Filmovd produkcia I. Trnava : FMK UCM, 2011, s. 144-145.

14 WELSH, J. M.: Introduction: Issues of Screen Adaptation: What Is Truth? In WELSH, J. M., LEV, P.:
The Literature / Film Reader. Issues of Adaptation. Lanham (USA), Toronto (CAN), Playmouth (UK) :
Scarecrow Press, 2007, p. 13.

15 ELIASOVA, M., VALENTOVICOVA, D.: Motiv »knihy“ v hranom filme Nekone¢ny pribeh, Dumasov klub,
Meno ruze, Da Vinciho koéd. Porovnanie a analyza. In MAGAL, S., VALENTOVICOVA, D. (eds.): Filmovy
a medialny manazment: Filmova produkcia I. Trnava : FMK UCM, 2011, s. 146.

18 BARAN, L.: Zdazraky filmového obrazu. Praha : Panorama, 1989, s. 37.
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autor zohladiiuje rozdiel medzi literarnym a filmovym dielom.'” Citanie knihy vzbudzuje
dojem intelektualneho usilia, zatial' ¢o pri sledovani filmu ide predovSetkym o zabavu,
oddych a v neposlednom rade o potlacanie vlastnej imaginacie. Vo filme mame vsetky fakty
predlozené, na jeho sledovanie nepotrebujeme svoju vlastni fantaziu.!® Na druhej strane
i recepcia mnohych filmov si vyZaduje vyuZivanie intelektu a percepénych mechanizmov;
takisto ako mnohé literarne diela (napr. takzvana brakova literatira) sluzia vyluéne na zabavu.

Stcasné adaptacné tedrie pristupuju k filmovym adaptiacidm ako k samostatnym
dielam, ktoré maju s povodnym dielom iba volny vztah, a zohladiiuji celkovy kontext
vzniku adaptacii. Ten zavisi od konkrétnej interpretacie literarneho diela zo strany filmového
autora. Filmova adapticia predstavuje samostatné umelecké dielo, ktorého vzt'ah
k povodnému dielu mozno definovat’ pomocou rozli¢nych postupov. Kritériom kvalitativneho
hodnotenia adapticie by preto nemalo byt porovnavanie, ale miera umeleckosti
novovytvorenej struktury tejto adaptacie.'® Film ma pravo na to, aby bol hodnoteny ako film
aj napriek tomu, Ze je to zarovel adapticia literarneho diela.?® V ramci kvalitativneho
hodnotenia filmového diela je vztah diela k povodnému literarnemu artefaktu sice dolezitym,
no rozhodne nie jedinym kritériom.

Dovodom pre nepatricne kritické hodnotenie filmovych adapticii je Ccasto
zdoraznovanie rozdielov medzi recepciou a percepciou ako dvoma ,,odlisnymi spésobmi
porozumenia sveta“. Tie modzeme vyuzit k charakteristike vnimania fikénych narécii
v r6znych médidch.?! Ako poznamenavaji Maria ElidSova a Dagmar Valentovi¢ova, George
Bluestone vo svojej publikacii Novels into Film vyzdvihuje ,, nutnost pristupovat’ k filmovym
adaptdciam ako k samostatnym filmovym dielam*. Dalej tiez uvadza, Ze filmova adaptacia sa
kvoli Specifickym rozdielnym vlastnostiam oboch médii nebude nikdy skuto¢ne podobat’
svojej povodnej predlohe. Tvorca filmovej adaptacie knihu nemusi precitat’ a bude sa riadit’

len pokynmi scendristu ¢i svojej sekretarky. Preto ¢asto neexistuje zhoda ¢i priama suvislost’

17 ELIASOVA, M., VALENTOVICOVA, D.: Motiv »knihy“ v hranom filme Nekone¢ny pribeh, Dumasov klub,
Meno ruze, Da Vinciho kéd. Porovnanie a analyza. In MAGAL, S., VALENTOVICOVA, D. (eds.): Filmovy
a medidalny manazment: Filmovd produkcia I. Trnava: FMK UCM, 2011, s. 147-148.

18 BUBENICEK, P.: Filmova adaptace: Hledani interdisciplinarniho dialogu. In Iluminace, 2010, rog. 22, &. 1,
s. 7.

19 ELIASOVA, M., VALENTOVICOVA, D.: Motiv ,.knihy* v hranom filme Nekone&ny pribeh, Dumasov klub,
Meno ruze, Da Vinciho kod. Porovnanie a analyza. In MAGAL, S., VALENTOVICOVA, D. (eds.): Filmovy
a medialny manazment: Filmova produkcia I. Trnava : FMK UCM, 2011, s. 146.

2 McFARLANE, B.: It Wasn't Like That in the Book... In WELSH, J. M., LEV, P.: The Literature / Film
Reader. Issues of Adaptation. Lanham (USA), Toronto (CAN), Playmouth (UK) : Scarecrow Press, 2007, s. 9.

21 BUBENICEK, P.: Filmova adaptace: Hledani interdisciplinarniho dialogu. In lluminace, 2010, ro¢. 22, &. 1,
S. 7.

150



medzi filmom a literarnou predlohou.?? Bez toho, Ze by sme adaptacii prisudzovali hodnotu
a vyznam, ktori nema, predovsetkym pri porovnavani spolo¢enskych fenoménov rozdielnych
rozmerov, viac pozornosti — napriklad menej tradi¢nych analyz — by mohlo ponuknut
vzacnejSie nahlady do socidlnej a kultarnej sféry. Prirodzene, tento druh zamerania od nés
vyzaduje vyhybat sa nudnym komparacidm medzi filmovym a literarnym dielom.? Treba
dodat’, ze istym spestrenim tychto komparacii moze byt upriamenie pozornosti na socialno-

kultrne aspekty suvisiace s uvedenim pribehu v literarnej a filmovej podobe.

2 ELIASOVA, M., VALENTOVICOVA, D.: Motiv »knihy“ v hranom filme Nekone¢ny pribeh, Dumasov klub,
Meno ruze, Da Vinciho kéd. Porovnanie a analyza. In MAGAL, S., VALENTOVICOVA, D. (eds.): Filmovy
a medialny manazment: Filmovd produkcia I. Trnava : FMK UCM, 2011, s 146-147.

33 CASETTI, F.: Adaptation and Mis-adaptations: Film, Literature, and Social Discourses. In A Companion
to Literature and Film. Australia : Blackwell Publishing, 2004, s. 88.
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2 CIEL A METODIKA PRACE

Ciel'om prace je poskytnut’ prehlad sucasnych trendov v adaptovani literarnych diel
vo filmovom priemysle ako zakladnom mechanizme filmovej tvorby, ato prostrednictvom
vyuzitia dostupnych odbornych publikacii k téme a ndslednym aplikovanim kvalitativnej
obsahovej analyzy vybranych diel. Na zaklade poznatkov, ktoré sme reflektovali v teoretickej
Casti prace, analyzujeme vybrané¢ filmové dielo ajeho liter&rnu predlohu, pri¢om
poukazujeme na rozdiely a podobnosti medzi nimi.

Na zéklade dostupnej literatiry, ktortt sme pouzili v teoretickej Casti prace, uvadzame
poznatky suvisiace s problematikou adaptovania literarnych diel. NaSim ciel'om bolo sustredit’
sa na zakladné vychodiska filmovej adaptacie a nasledne sme blizSie charakterizovali pojem
,adaptacia®, pri ktorom sme nacrtli sposob spracovania literarnej predlohy do audiovizualnej
podoby. Vsetky vedomosti, ktoré sme nadobudli v teoretickej Casti, aplikujeme do empirickej
Casti.

V empirickej Casti prace vykonavame vybrany druh analyzy na zaklade nami ur¢ene;j
metodiky. Snazime sa zachytit' rozdielne a spolo¢né znaky na zaklade porovnania oboch
verzii pribehu, tiez identifikujeme odlisnosti v konani postav, ich zmenu spravania sa ¢i vyzor
Vv kniznej a filmovej verzii totozného pribehu. Na zaklade komparacie a analyzy ziskame
dostato¢né mnozstvo dat, vd’aka ktorym sa sustredime na Specificky sposob adaptovania

literarneho textu do filmovej podoby.

2.1  Formulacia problému

Vychodiskovym problémom odbornej reflexie adaptovanych filmovych diel je, Ze
filmova podoba nie je vzdy spracovana totozne s literarnou predlohou. Filmova produkcia
Casto vynechdava scény z kniznej predlohy a nahradza ich novymi. To Casto vedie ku skrateniu
diela alebo k uplnému odkloneniu sa od povodnej dejovej linie literarneho pribehu. Jednym
z dévodov, preco k tomu dochddza, je Casovy rdmec (minutaz) bezného celovecerného filmu,
ktory fakticky vyluGuje, aby vsetky pasaze z knihy dostali do filmu. Dal§im dovodom by
mohla byt iniciativa reziséra a scendristu, ktori do pribehu pridaju scény za ucelom realizacie
svojich tvorivych zdmerov, zmenia pocet postav ¢i obohatia zépletku, ¢im Casto zmenia cely

pribeh.

152



Ked’ze pri Citani pouzivame vlastnu predstavivost’, je logické, Ze sa naSa pozornost
prirodzene upriamuje na urcité ¢asti pribehu, najmi na tie, ktoré¢ v kniznom spracovani boli
prezentované zdhadne, nejednoznacne alebo kontroverzne. Pokial’ ale filmari jednotlivé scény
vynechajt, divaci, ktori literarne dielo Citali, sa Casto citia ukrateni o zazitok z vizualizacie
atraktivneho textu. Su sklamani, nespokojni a nestihlasia so spracovanim filmového diela.
Aby sa predislo nesplneniu divackeho ocakavania, bolo by idealne, aby reziséri (pokial je to
mozné) uzko spolupracovali priamo s autormi knih a prisposobili tak dejova liniu filmovej
podobe. Z uvedenych informacii vyplyva, Ze problémom empirickej Casti prace je zachytenie
Specifickych a premenlivych obsahovych formalnych prvkov, ktoré odliSuju filmové dielo

a jeho literarnu predlohu.

2.2  Vyskumné metody

Na dosiahnutie definovanych cielov vyuzivame vopred zvolené metdody skiimania.
Po reflexii poznatkov z odborne;j literatury o literarnom a filmovom diele poskytujeme nazory
na problematiku adaptacii, pri¢om pouzivame predovietkym komparaciu. Dal§imi metédami
vyuzitymi v teoretickej Casti prace boli analyza a syntéza, induktivne a deduktivne postupy,
zovseobeciovanie ¢i konkretizacia. Pri empirickom skimani vybraného diela polemizujeme
0 podobnostiach a rozdieloch medzi filmovou a literarnou tvorbou v pripade konkrétneho
pribehu. V analytickej casti uplatiiujeme postupy kvalitativnej obsahovej analyzy, pretoze
tento typ analyzy nam umoznuje odpovedat’ na vyskumné otazky, ktoré sme si stanovili.
Na zéklade uvedeného vyskumného problému formulujeme vyskumné otazky, na ktoré

odpovedame v empirickej Casti:

1. Aké témy a prostredia su reflektované v skiimanom diele?
2. LiSi sa hlavna myslienka literarnej predlohy od filmového spracovania?
3. Aké rozdiely medzi literarnym a filmovym spracovanim pribehu mozno identifikovat’?

V empirickej casti prace vyuzivame kvalitativnu obsahovi analyzu a nasledne
komparaciu na zaklade stanovenych kritérii vyplyvajtcich z vyskumnych otazok. Zameriame
sa na analyzu filmového diela a jeho literarnej predlohy. Zvolili sme tieto druhy skumania:

A) Dramaturgicka analyza — urenie nametu, hlavnej myslienky, zakladného konfliktu,
tematické vymedzenie oboch diel.
B) Komparacia — identifikacia rozdielov medzi obsahovymi aspektmi literarnej predlohy

a jej filmovej adaptacie.
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2.3  Stanovenie vyskumného materialu

Ked’ze objektom zaujmu prace su filmové adaptacie a mali sme na vyber Siroku Skalu
moznosti, vybrali sme si dielo, ktoré je v kniznej aj filmovej podobe zname
pod rovhomennym nazvom Velky Gatsby (v anglickom originali The Great Gatsby). Zvolili
sme si ho zamerne. Ide teda 0 nepravdepodobnostny (zamerny) vyber, priCom
predpokladame, ze prave vd’aka analyze spominané¢ho diela budeme mat’ mozZnost’ poukazat’
na praktické uplatnenie javov a tvorivych zdsad, ktoré st, ako uvadzame v teoretickej Casti,
typické pre dany druh medialnej tvorby v stcasnom obdobi. Predpokladame, ze
prostrednictvom analyzy budeme vediet odpovedat na stanovené vyskumné otazky.
V neposlednom rade kritériom vyberu bol aj fakt, ze povodné literarne dielo vzniklo v inom
casovom obdobi a ma historicky podton. Sucasna adaptacia uz odrdza naSe kultirne
prostredie, a preto aj tento aspekt bude jednym z predmetov porovnania.

Original literarnej predlohy vysiel uz v roku 1925 a prave vd’aka nemu sa preslavil
americky spisovatel' tzv. ,stratenej generdcie” Francis Scott Fitzgerald. Kniznu verziu,
Vv ktorej zachytava spolocensku situaciu v medzivojnovom obdobi, povazujeme v jeho tvorbe
za prelomovu. Najnovsia filmova adaptacia tohto diela zroku 2013 z vySe osemdesiatich
nominacii na rézne filmové ocenenia ziskala takmer polovicu, dve boli Oscarové v kategorii
,Vyprava“ a ,Kostymy“. ?* Hlavnil postavu stvarnil Leonardo DiCaprio. Toto dielo sme si
vybrali aj z dovodu nejednozna¢ného kvalitativneho hodnotenia filmového spracovania
zo strany filmovych kritikov. Okrem toho nas tieZ zaujalo obdobie 20. rokov minulého
storo¢ia v novodobom filmovom prevedeni.

Vzhl'adom na to, ze ide o literarne dielo, ktoré je 0 nieco kratSie v porovnani s inymi
velkym romédnmi svetovej literatiry, predpokladame, ze vo filme nebude vela dejovych
odchylok. Oc¢akavame, ze rozdiely spozorujeme predovsetkym v opisoch postav, prostredi
ardznych situaciach cCiastkového vyznamu. Na to, aby sme dosiahli stanovené ciele, si
budeme pocas sledovania filmu a ¢itania knihy robit’ priebezné poznadmky, aby nedoslo

k skresleniu alebo zabudnutiu informacii.

%4The Great Gatsby (2013). Awards. [online]. [2018-03-15]. Dostupné na:
<http://www.imdb.com/title/tt1343092/awards>.
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3 EMPIRICKA CAST

V tretej kapitole prace vyuzivame kvalitativnu obsahovi analyzu za icelom
vymedzenia obsahovych a formalnych charakteristik vybraného filmového diela a jeho

literarnej predlohy.

Hlavna myslienka

Velky Gatsby je dielo americkej beletrie. Vzniklo v medzivojnovom obdobi, pricom
celosvetového tuspechu sa dockalo az v druhej polovici dvadsiateho storo¢ia. Nametom
povodného knizného pribehu bolo zozndmenie sa autora z tzv. ,stratenej generacie Francisa
Scotta Fitzgeralda s jeho manzelkou Zeldou Sayreovou (ako aj neskorsi rozpad ich vztahu).
Inspiroval sa situaciou po prvej svetovej vojne, v ktorej vojaci na fronte prichadzali o iluzie.
Zachytava tak kultarny prierez vtedajSej americkej spolo¢nosti, ktorej hlavnym ciel'om bolo
zabezpecit’ si bohatstvo, prestiz, spolocenské postavenie a moc. Hlavnou myslienkou pribehu
je okrem uzivania si dzezového veku, pompéznosti a nezdviznosti aj opdtovné ziskanie
stratenej lasky. Ide o dielo z amerického prostredia a rovnako aj z americkej produkcie.
Nazddvame sa, Ze autor vromane vyuziva Aristotelovu dramatick(l vystavbu textu, ¢o
pre neskorSie adaptovanie diela v rdmci americkej kinematografie nie je typické. Naopak,
Vv prostredi americkej kinematografie je pouzitie tychto piatich faz pribehu skor nezvycajné.

Dej literarneho pribehu sa odohrava predovsetkym na Long Islande, ktory je rozdeleny
na dve Casti. Vychodna ¢ast’ pomenovana priznaénym nazvom ,,Vychodné vajce* (angl. East
Egg) predstavuje domov bohatych aristokratickych rodin s dlhou tradiciou. Na tejto strane
ostrova sa rozprestiera majestatny pozemok manzelov Daisy a Toma Buchananovcov.
Na druhej strane ostrova, v takzvanom ,.Zapadnom vajci® (West Egg), v obydli typickom
pre I'udi s novonadobudnutym majetkom, sa nachadza koloséalny palac Jaya Gatsbyho a tiez
dom jeho suseda Nicka Carrawaya, ktory je pristahovalcom. Dal§im délezitym prostredim je
hotel Plaza v New Yorku a kl'i¢ovou je tiez benzinova pumpa situovand uprostred tychto
dvoch miest.

Dielo prekypuje symbolickymi prvkami. Jednym z najsilnejSich, ktory dominuje pocas
celého pribehu, je zelené svetlo na konci lodenice blizko Daisyinho domu. Gatsby sa nan
kazdy denl pozera, nacahuje za nim ruku a snazi sa ho dotkntt. Toto svetlo, na ktoré autor

neustale odkazuje, vyjadruje nadej, ze Daisy sa objavi na jednom z Gatsbyho vecierkov
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a po rokoch sa opit’ stretnt1. Dal§im symbolickym prvkom st vadepritomné vel'ké modré o¢i
doktora T. J. Eckleburga so zltymi okuliarmi usadenymi na neexistujucom nose, ktoré sleduju
postavy romadnu. Nakoniec pdsobia ako ,,sudca® pri tragickom zvrate pribehu. VznaSaji sa
nad udolim popola, ktoré predstavuje d’alsi symbol. Okrem toho, ze oddeluje ,,Zapadné*
a,,Vychodné vajce* od New Yorku, zobrazuje tieZ rozdiel medzi spoloCenskymi vrstvami
a zachytava moralny a spoloc¢ensky upadok americkej spolocnosti. Pre zvyraznenie dolezitych
scén boli ako d’al§i znak pouzité rozne typy pocasia. NeodmysliteInym je tiez telefon, ktory
neustale vyzvana, ¢o vnimame ako natlak na postavy v danych situaciach. Casto vyskytujiica
sa zlatd a zelena farba zobrazuju peniaze, ktoré st pre celil snimku primarnym zdrojom St’astia
postav.

V analyzovanom pribehu rozliSujeme hned’ niekol’ko konfliktov medzi postavami.
Zaprvy konflikt povazujeme moment, ked” Nick s Tomom ajeho milenkou Myrtle
odchadzaju do hotela Plaza. Nick sa nazdava, Ze je iba prihodnym svedkom Tomovej nevery,
preto je zméteny a vnutorne nevyrovnany. Na zdklade moralneho usudku je ntiteny rozhodntt
sa, ¢i s nim zostane a podpori ho v tejto nekalosti, alebo odide a bude celit’ pravde. Druhym
konfliktom je hadka prebiehajiica medzi Tomom a Gatsbym v hotelovej izbe, v ktorej obaja
bojujii o srdce Daisy. Obaja si presvedCeni, ze Daisy nikdy nemilovala toho druhého.
Paradoxom je, ze Daisy svojim hysterickym spravanim celu situaciu este viac zamota. Treti
konflikt poukazuje na americkil spolo¢nost’. Nick ostava znepokojeny a zaroven neStastny
Zo spravania sa obyvatel'ov Long Islandu, ked’Ze tito sa nel'udskym a nevd’acnym spdsobom

zachovaju voci Gatsbymu na konci diela.

Rozdiely medzi literarnou predlohou a adaptovanym dielom

Francis Scott Fitzgerald ma Specificky sposob pisania, a preto si jeho diela kazdy
Citatel' interpretuje vlastnym sposobom. Velky Gatsby zobrazuje myslienky demokracie,
,Vytvarania“ seba samého na zéklade vlastnych predstav a snov ¢i tuzbu stat’ sa ,,niekym®.
Nejde o romanticky pribeh, ale skor o korupciu v spolocnosti, ktora v tom Case rezonovala.
To isté zachytdva aj rezisér filmovej adapticie Baz Luhrmann. Vyrazové prostriedky
literarnej predlohy st narocnejSie na pochopenie, apreto z hl'adiska modernej vystavby
filmového diela by svoj odkaz autor publiku neodovzdal. Filmové spracovanie sa nesie
V duchu pestrych farieb, r6znych efektov a ukricanych masovych scén, ktoré podla niektorych
kritikov krehkému pribehu ubrali na kvalite. Herecké vykony vsak presvedéivo reprodukovali

psychologicku hibku a emécie jednotlivych postav.
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V kniznom spracovani sa autor viac sustreduje na opis udalosti, ktoré¢ sa stali
v minulosti. Pouziva retrospektivny spdsob rozpravania pribehu a spdja jednotlivé historky
tak, aby davali zmysel a neuviedli Citatela do rozpakov. Zahihia tiez mnohé podrobnosti
0 niekdajSom vztahu medzi obletovanou kraskou Daisy a mladym vojakom Gatsbym, ako aj
detaily tykajuce sa Daisyinej svadby (roztrhala Gatsbyho list, ktory jej prisiel den
pred svadbou bez toho, aby si ho precitala, vydala sa napriek tomu, Ze vedela o Gatsbyho
pretrvavajucej laske, ato z dovodu tizby po luxusnom a jednoduchom zivote). Niektoré
pasaze autor vypiiia rozhovormi vedlajsich postav, ktoré sa v pribehu objavuju minimalne.
Vyzdvihuje kladné a zaporné vlastnosti hlavnych a vedlajSich postav, opisuje ich fyzicky
vyzor, Casto strieda vyrazové prostriedky avo velkom sa snazi interpretovat vyrazné
priestory, v ktorych sa dej odohrava.

Vo filmovom diele je priestor venovany viac zvukovej stope, ktora sa pre adaptaciu
stala trochu kontroverznou. Dalej zobrazuje zabery a konanie postav, ich vyrazy tvare a re¢
tela, ktoré su v pribehu dolezitejsim faktorom ako samotné repliky. Z kniznej verzie je
vynechanych niekol’ko scén, vac¢Sinou su to rozhovory povrchnych bohd¢ov o ich problémoch
a kritizovani toho obdobia. KedZe snimka redukuje romanticki zapletku na Daisy
a Gatsbyho, nie je v nej venovany priestor Nickovi a Jordan, ktori sa v literarnej predlohe
zacinaju zblizovat. Sposob ukoncenia pribehu nie je uplne totozny s predlohou, avsak tato
zmena s dejom nehybe, ide iba o ind metddu spracovania.

Na zaciatku knizného aj filmového pribehu Nick rozprava o svojej minulosti.
V literdrnom diele st vSak jeho rodinné zizemie a zivot na Stredozédpade rozobrané
podrobnejsie. NavySe, v kniznej verzii Nick jednoducho rozprava dej pribehu. Vo filmovom
spracovani sa Nick nachadza u psycholdga (evidentné prepojenie so sicasnostou, pri¢om
v 20. rokoch 20. storo¢ia bolo sotva typické, aby psychicky zdravi T'udia navStevovali
psychologa za Gi¢elom konzultacii, resp. rozhovorov) a snazi sa mu vyrozpravat, ako a kedy
sa spoznal s Gatsbym. Doktor mu nasledne poradi, aby svoj pribeh namiesto rozpravania
napisal. A ked’Ze Nick v sebe skryva talent na pisanie, nema namietky.

Ked sa Nick prestahuje do Zapadného vajca do nendpadného domu, v literarnom
spracovani ddva do pozornosti, Ze par dni vlastnil psa, az kym mu neuSiel. Tiez uvadza, Ze
0 jeho dom sa starali stary Dodge a Finka, ktora mu upratovala, varila ranajky a neustale si
Somrala finske mudrosti nad elektrickym spordkom. Taktiez je zachyteny Nickov kolega
20 Stredozédpadu, ktory sa mal spolu s Nickom prestahovat’ za pracou na Long Island, ale
V poslednej chvili ho prelozili do iného mesta, a tak Nick byval sdm. Vo filme sa Ziadna

Z tychto postav nevyskytla.
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V scéne, ked’ sa Nick s Tomom a jeho milenkou vyberie do New Yorku, Myrtle zatizi
po psovi. V knihe je detailne opisany priebeh tohto vyjavu a aj nasledna kupa psa — na ulici
stretn starca, ktorému na krku visi kos$ik s desiatimi ¢erstvo narodenymi Steniatami neurcitého
plemena. Myrtle poziada o psa z policajnej fajty. Kupec jej vytiahne psa z plemena
Airedalesky teriér, na o Tom rozhodne vyhlasi, Ze je to sucka. Vo filme je v jednom zabere
zobrazeny pes na gauci, ktory si pochutnava na jedle, ale ojeho kupe divak nie je
informovany. TaktieZ v nom nie je venovany priestor opisu hotelovej izby, v ktorej sa
nasledna situacia odohréva.

V dalsej kapitole knihy Nick zoznamuje Citatel'a s Gatsbyho spolo¢nostou, ktord
u Nickovho suseda travi mimoriadne vel'a ¢asu a dava do pozornosti pristroj, ktory tla¢i §tavu
Z dvesto pomarancov a citronov. Tato scéna je vo filme zobrazend neskor, ked’ Gatsby
ukazuje Nickovi a Daisy svoj majestatny dom, priCom poukazuje na to, ze ma rad modernu
techniku.

Knizné spracovanie poskytuje priestor aj zacinajucemu zblizovaniu sa medzi Nickom
a Jordan, spomina ich nasledné dopisovanie si ¢i telefonovanie az ukonéenie ich ,,vztahu®.
Vo filme nebol dostatok ¢asu, aby sa Nick s Jordan zblizili, preto ich ,,skoro vzt'ah* ostal len
naznaceny a nebola mu venované pozornost’.

Nick na nasledujucich strankach opisuje d’alSie Gatsbyho slavne vecierky a vel'mi
podrobny zoznam mien hosti, ktorych si zapisoval na volné strany star¢ho cestovného
poriadku. Tito hostia 0 Gatsbym roznasali vymyslené historky a vzdavali mu tak nepriamy
hold. Vo filme tato situdcia nie je zobrazena vobec.

Ked sa pred Nickovym domom prvykrat objavi Gatsby na svojom aute, ma sytu
krémovu farbu a odrdza sa niklom. V neskorsej scéne, ktora je pre pribeh kl'a¢ova, uz autor
opisuje Gatsbyho auto ako ZIté. Vo filme sa Gatsbyho kanarikovo zlté auto neda prehliadnut’.
Nasledne pri ich spolo¢nom obede v New Yorku Gatsby zavedie Nicka do drahej reStauracie,
kde sa stretava s Wolfshiemom. VSetci si objednaji whisky so sd6dou a Nick trva na tom, ze
zaplati. Film zobrazuje pochybny bar, ktory navstevuji bohati chlapi, ktorych uz manzelky
doma nebavia, a preto si svoje fyzické potreby chodia uspokojovat’ do podnikov tohto typu.
Samozrejme, nejde 0 bezny nocny podnik, stretavaju sa v iom muzi vysokého postavenia
a spolo¢nost’ im robia vyhradne krasne a elegantné tanecnice. Vo filme na ziadnu snahu
o0 platbu z Nickovej strany nie je poukazované.

V scéne, ked” sa u Nicka doma stretni Gatsby s Daisy, v kniznom spracovani im ¢aj

donesie Finka. Vo filme ¢aj ponukne Nick a sam ho aj prinesie. Vo filme tiez nie je zobrazeny
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reportér, ktory sa prisiel Gatsbyho opytat, ¢i nechce do novin urobit’ vyhlasenie v stvislosti
s jeho menom.

Ked sa Tom dozvie, Ze Gatsby sa pozna s Daisy, v knihe mu to Gatsby oznami
V spolo¢nosti Toma a akéhosi Sloana s jeho manzelkou, pricom jazdia na konoch, rozpravaja
sa 0 autach a 0 majetku. Vo filme o tom Gatsby povie Tomovi na jednom z nasledujtcich
vecierkov, na ktorom sa objavi aj Daisy. Na tomto vecierku sa Daisy a Tom na chvilu
rozdelia a vo filme je divakom ukéazané, ako sa Daisy s Gatsbym vykradna zadnou branou az
k Nickovi do zahrady a Vv nej sa vasnivo bozkavaju. V knihe tato scéna neexistuje, do filmu
teda bola pridana. V istom momente je na tomto velierku v kniznom spracovani Gatsby
odvolany k telefonu a Nick na neho cCakd pri stole s obzvldst podnapitymi hostami,
pri ktorom sa pritomni rozpravaju o piti alkoholu, ohovaraja a st'azuji sa na vlastné problémy.
Ked sa Gatsby nevracia a Daisy dospieva melancholicka pieseni, odchadza. Vo filme
na Gatsbyho ¢aké jeho spolo¢nik, a preto musi opustit’ svojich hosti. Daisy odchadza ako
posledny host, pretoze ¢aka na Gatsbyho.

Ked’ sa Gatsby rozhodne Tomovi vyznat' zo svojich citov k Daisy, v knihe sa pri tejto
prilezitosti stretdva sich dietatom (a jeho pestunkou). Vo filme ho prvykrit vidime az
na uplnom konci, ked’ spolu s Daisy a Tomom opustaju Long Island. V knihe je tiez opisané,
ako da Daisy Gatsbymu bozk, nad ¢im sa Jordan pohorsuje. Vo filme sa iba nenapadne chytia
za ruku. Nasledne v izbe Hotela Plaza je v knihe vyrozpravana retrospektivna Cast’ pribehu
0 Tomovej a Daisyinej svadbe. Z filmu je tato pasaz vynechana.

V kniznom spracovani je hlavnym svedkom tragickej autonehody mlady Grék
Michaelis, ktory je Wilsonov sused a vlastni kaviareil ned’aleko. Vd’aka jeho rozpravaniu sa
Citatel dozveda o podrobnostiach vrazdy. Vo filme je tato udalost zobrazena plynulo,
pouzitim ,,vS§adepritomného* rozpravaca.

V zavere knihy Nick odchadza do prace, z ktorej sa ale nedokaze dovolat’ Gatsbymu.
Preto nasadne na najblizsi vlak a cestuje na Long Island, kde nachddza Gatsbyho mrtve telo
na nafukovacke v bazéne aobdale¢ v trave spolu so zahradnikom Wilsonovu mittvolu.
Vo filme je tato scéna zobrazend inak. Gatsby sa rozhodol zaplévat’ si, pricom nepouzil
nafukovacku. Nick z prace sice nieckomu telefonuje, no kamera zobrazuje aj Daisyinu ruku
na telefone, preto si divak musi domysliet, od koho Gatsbyho komornik prijima telefonat.
Wilson nésledne striel’a na Gatsbyho a hned’ na to si sdm vezme zivot.

Po tomto incidente je eSte v knihe uvedené, ako Myrtlina sestra Catherine ocist'uje

meno svojej mrftvej sestry a tvrdi, ze by v Zivote svojho muZza nepodvadzala. Vo filme je
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Catherine zobrazena iba jedenkrat, ato v ti noc, ked spolu s Nickom, Tomom a Myrtle
stravili noc v hoteli Plaza.

Poslednéd postava, ktord sa vo filme vobec nevyskytla, bol Gatsbyho otec. Ten sa
V literarnej predlohe po synovej smrti dostavil do Gatsbyho sidla a ukazal Nickovi Gatsbyho
rezim dna na zadnej strane starej knihy, ked’ bol eSte mlady chlapec. Pohrebu sa okrem Nicka
a Gatsbyho otca neztcastnil nikto. Vo filmovej snimke pohreb (ani Gatsbyho otec) nebol
zobrazeny a tu dochadza k rozdielnemu ukonéeniu pribehu. Vo filme je po Gatsbyho smrti
a Nickovom monolégu konecny zdber venovany zelenému svetlu. Kniha ale eSte uvadza tri
momenty. V prvom sa Nick stretava s Wolfshiemom a ziada ho, aby sa zuc¢astnil pohrebu.
V druhom Nick navstivi Jordan a definitivne sa s niou rozide. V poslednom je zobrazené
stretnutie Nicka s Tomom na ulici, pricom po kratkom, use¢nom rozhovore bez slova
rozlucenia a s opovrhnutim odide. AZ vtedy Nick ukoncuje rozpravanie.

Absentujuce postavy a situdcie, ktorym nebol vo filme poskytnuty priestor, vSak
dejovu Strukturu vyznamnejSie nenarus$ili. Na zédklade tejto skutocnosti mézeme tvrdit’, ze
kich nepouzitiu vo filmovom spracovani doSlo z dévodu ¢asového ohrani¢enia filmovej
snimky. Na druhej strane za pozitivne povazujeme, ze vo filmovej adaptécii neboli pridané

ziadne nové postavy, ktoré by pribeh komplikovali.
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4 ZHRNUTIE

Na zaklade informacii, ktoré sme nadobudli v empirickej Casti prace, interpretujeme
vysledky analyzy pomocou komparacie. Zameriavame sa na spolo¢né a rozdielne znaky
vybraného filmového diela a jeho literarnej predlohy. Konkrétne ide o filmové spracovanie
diela Velky Gatsby z roku 2013 podl'a jeho povodnej kniznej verzie s rovnhomennym nazvom
Z roku 1925. Metddy, ktoré sme pouzili v ramci kvalitativneho vyskumu, boli predovsetkym
analyza, syntéza akomparicia. Prostrednictvom analyzy sme poukdzali na jednotlivé
vlastnosti vybraného filmového diela ajeho literarnej predlohy. Naslednou komparaciou
interpretujeme ziskané vysledky aurCujeme spolocné arozdielne znaky, priCom tiez
podavame uceleny pohl'ad na analyzované diela.

Német knizného aj filmového spracovania bol zachovany, preto mézeme tvrdit, ze
obe diela su z hl'adiska hlavnej myslienky takmer totozné. Dochddza iba k minimalnym
odchylkam, ktoré sa nijako vyznamne nedotykaji nardcie. Vybrané dielo je v literarnom
prevedeni romanom, ktory patri do medzivojnovej americkej beletrie. Jeho filmovu adaptaciu
zarad'ujeme medzi drdmu s prvkami romantiky, preto ich Zanrové zaradenie je podobné.
Pri adaptaciach ale musime dbat’ na skuto¢nost, ze filmové spracovanie nikdy nebude
stopercentne totozné s literarnym. Knizna predloha bola napisana v davnejSej minulosti a jej
povodna verzia sa uz menit nebude. Faktom ale ostdva, Ze vel'mi pravdepodobne bude
adaptovand niekol’kokrat v r6znych podobach, obzvlast’ ak ide o uspesné dielo.

Pri analyze Velkého Gatsbyho sme sa utvrdili v nazore, Zze hlavna myslienka bola
Vv oboch verziach pribehu zachovand, a teda literarna predloha sa od filmového spracovania
Vtomto ohlade neliSi. Dovodom je rezisérova snaha zachovat' pdvodnu Fitzgeraldovu
myslienku, ktorou je plnenie si ,,amerického sna‘“ na zaklade vlastnej predstavivosti, h'adanie
stratenych ilGzii v medzivojnovom obdobi, uzivanie si ,,dzezového veku* a znovuziskanie
stratenej lasky. Dalsim dovodom je, Ze knizna aj filmova podoba pribehu v sebe nest mnoho
symbolickych odkazov v podobe zelené¢ho svetla, o¢i T. J. Eckleburga alebo vyzvanajiceho
telefonu ¢i neustale meniaceho sa pocasia. Rezisér Baz Luhrmann Fitzgeraldove predstavy
a prepracované opisy prenaSa na filmové platno detailne, je vSak otazne, ¢i tito vernost’
predlohe zachovava pdévodni hodnotu diela. Knizna aj filmova verzia svojim obsahom
Citatel'ovi a divakovi sprostredkivajui isté posolstvo, ktoré si kazdy percipient interpretuje

vlastnym sposobom.
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Pokial' zameriame pozornost na postavy pribehu, treba konStatovat, ze ide
0 komplexné, bohaté charaktery, ktoré prezivaju hlboké emocie, vasen, romantiku, néasilie
atiez lasku. Hlavnu postavu stvarnil Leonardo DiCaprio, ktorého herecky prejav takmer
dokonale kopiruje klaicové aspekty kniznej predlohy. V literarnej podobe je Gatsby
prezentovany ako clovek, ktory svojim usmevom dodava ostatnym hrdinom vecna
sebadoveru a venuje im vSetku svoju pozornost. Zaroven vSak pdsobi nedostupne. Voli
strojene formalnu reé¢, ktora hrani¢i s absurdnostou, slova vybera starostlivo, a to ho vedie
k upétej zdvorilosti. Samozrejme, dochddza aj k postupnej zmene jeho osobnosti, ked’ sa
zacne vyvijat’ jeho obnoveny vzt'ah k Daisy a vtedy z neho srsi spokojnost’. Je tiez typické, ze
po rozpakoch a bezmyslienkovitej radosti sa ho zmocnuje nevyslovite'ny uzas ¢i melancholia.
Hercovi sa podarilo vyzdvihnut' vSetky dolezité ¢rty, ktoré Francis Scott Fitzgerald v knihe
opisoval. PredovSetkym Gatsbyho utkvel predstavu 0 spolo¢nom Zivote so Zenou
Z minulosti, ktora tuzi ziskat’ naspét’.

Definovali sme, ze hlavnou postavou je Jay Gatsby, pricom za dolezité vedlajSie
postavy povazujeme Nicka Carrawaya a Daisy Buchananovi. Gatsby a Daisy predstavuju
v diele hybatelov hlavnej zapletky a Nick, ako tretia postava, je zisadnym
sprostredkovatel'om informécii a rozpravacom ich pribehu. Cely dej je zamerany na tychto
troch hrdinov, no musime poznamenat’, ze niektoré¢ vedl'ajSie postavy a situacie z kniznej
predlohy neboli vo filmovom spracovani spomenuté vobec alebo boli Ciastoéne zmenené — ¢i
uz v zmysle vyzoru alebo spravania.

Velky Gatsby je jednym z najuznavanejSich romanov V histérii; celosvetovo, ale
predovsetkym v Amerike. Jeho filmova adaptacia v rézii Australcana Baza Luhrmanna sa
dockala pozitivnych aj negativnych ohlasov. Filmové stvarnenie je po vytvarnej, kostymovej
adizajnovej stranke spracované Stylovo, vyvazene a elegantne. Postavy st oblecené
do luxusnych kostymov a prostredia su velkolepé, pricom velka ulohu zohravaju vyrazné
a pestré, az gycové farby. RezZisérska osobnost’ Baza Luhrmanna je ostatne znama Castym
a zamernym vyuzivanim jednoducho identifikovateI'nych gycovych vizuadlov. Niektoré scény
miestami posobia masivne, hlucne, farebne a chaoticky, ale v momente, ked prichadzaju
zlomové momenty, dielo vizudlne ,,utichne®. Sustredi sa na jednotlivé emociondlne momenty,
vyrazy tvare, rozne detailné zabery a divaka tak aj nad’alej udrziava v napati.

Kontroverzné bolo pouzitie filmovej hudobnej stopy. Stretdvame sa s mnohymi
nazormi, ze vzhl'adom na dobu, Vv ktorej sa pribeh odohrava, nebola pouzita vhodne, pretoze
v sebe nesie prvky neskoro modernych hudobnych stylov. Myslienka vniest’ hip-hop

do dzezovej hudby ale nema za ulohu kritizovat’ americky modernizmus v dvadsiatych rokoch
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minulé¢ho storoCia, skor zobrazuje, ako by vyzeral ZzZivot americkej spolocnosti
medzivojnového obdobia, keby Zila v dnesnej dobe. Jej primarny zamer bol (predovsetkym
na zaklade hudobného sprievodu) pritiahnut’ mladé publikum, ktoré¢ necitalo knihu. Tu by sme
sa mohli pozastavit' nad fenoménom, ktory je typicky pre sticasni mlada generaciu. Velky
Gatsby je ten typ knihy, ktora si mladi 'udia (najma v USA, ale aj inde) radi uvadzaji ako
svoju obl'ibent, pricom mnohi ju ani necitali. A preto, ked’ kalkuluji so svojim obl'ibenym
citatom, knihou ¢i filmom, je priam ironické, ze si vyberaji slavne dielo klasickej americkej
literatury len za tymto ucelom. A vzhladom na to, Ze literarne dielo necitali, ale opieraju sa
o film, majt pocit, ze dielo dokonale poznaj.

Velky Gatsby nesie v sebe socidlno-kultirny odkaz, ktory je mozné aplikovat’
do sucasnosti a uréite ma trvacnost’ aj do budtcna. Tiez sa zmenilo avizované postavenie zZien
Vv spolocnosti. V dnesnej dobe je Zena v zapadnych kultarach samostatnd, nezavisla, ma pravo
volit’ a nemusi sa riadit’ Ziadnymi striktnymi pravidlami obliekania. Dokéze sa o seba postarat’
bez pomoci muza, v mnohych pripadoch tuzi po nezavislosti. To isté sa tyka aj cigaretového
priemyslu, ktory aktudlne celi striktnym obmedzeniam reklamnych kampani a regulacii, no
vV dobe vzniku Fitzgeraldovho romanu doslova zaplavoval spolocnost reklamnymi
posolstvami. Mnohé znich vtedy prezentovali cigarety ako najdostupnej$i nastroj
emancipacie zien.

Rovnako aktudlna je aj problematika korupcie, ktord sa v suCasnosti extrémne
prehibila a momentalne neexistuje sposob, ktorym by sa ju darilo zastavit' &i aspoii Giastoéne
eliminovat’. Nadcasovost’ literarneho diela ostdva zachovana aj vo filmovom spracovani,
pretoze ponuka Ccitatelovi (aj divakovi) autenticky pohl'ad na Zivot vtedajSej americkej
spolo€nosti, presnejSie smotanky. Mozeme tvrdit, Ze zobrazenim tychto prvkov sa

pre filmovu tvorbu 21. storocia stalo dielo atraktivnym, ale najmi relevantnym a priznaénym.
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ZAVER

Ciel'om prace bolo zistit' odliSnosti medzi filmovou adaptaciou diela Velky Gatsby
ajeho origindlnou kniznou podobou. Hlavny ciel sme naplnili pouzitim kvalitativnej
obsahovej analyzy a komparacie oboch diel. Pozornost’ sme venovali predovsetkym adaptacii,
pricom sme objasnili sposoby spracovania literarneho textu do audiovizuélnej formy.

V empirickej Casti sme pouzili kvalitativnu obsahova analyzu. Rozhodli sme sa
pre dielo Velky Gatsby, ktorého najnovsia adaptacia s rovhomennym nazvom je momentalne
uz pat rokov stard. Pozornost sme venovali ndmetu, hlavnej myslienke, prostrediu,
konfliktom a t¢émam v oboch verziach pribehu. Identifikovali sme tieZ dramaticka vystavbu
vybraného literarneho a filmového diela a vyzdvihli sme, na ¢o sa zameriaval autor kniznej
verzie a na ¢o rezisér filmového spracovania.

Nésledne sme vykonali kompardciu medzi literdrnou predlohou ajej filmovym
spracovanim, ¢im sme splnili hlavny ciel prace. V neposlednom rade nas zaujimal aj
socialno-kultirny vyznam filmovej adapticie a reflektovali sme tiez obsahové a formélne
prvky, v ramci ktorych dielo odraza stcasnu socialno-kultirnu realitu na pozadi fiktivneho
pribehu spred takmer Sto rokov.

Dospeli sme k zaveru, ze sucasna filmova tvorba sa rada inSpiruje kniznymi
predlohami, ale nedokdze dodrzat’ povodnll verziu pribehu bez zmeny, ani to nie je Ziaduce.
Vybrané dielo Velky Gatsby ma napriek pocetnym odlisnostiam spocivajucim v detailoch
VO svojej literarnej a filmovej podobe iba malo zasadnejSie odliSnych znakov.

Je zjavné, Ze podobny typ analyzy je uplatnitelny aj v pripade skumania inych
filmovych diel zalozenych na adaptovani popularnych literarnych diel — ¢i uz tych sti€asnych,
alebo tych, ktoré povazujeme za sucast’ svetového kultirneho dedicstva v oblasti literatury.
Vzhladom na fakt, Ze vedecka polemika o jednotlivych aspektoch adaptovania literarnych
diel do filmovej podoby neustale generuje nové poznatky a Kriticky prehodnocuje starsie
nazory, koncepcie €i tedrie, podobné empirické vystupy st z hladiska rozSirovania tychto

poznatkov nielen ziaduce, ale aj vyslovene potrebné.
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RPG AKO ATRAKTiVNA FORMA HERNEHO SPRACOVANIA

Andrej Filip, Lenka Rusnakova

Abstrakt

Praca identifikuje a Specifikuje jednotlivé vyrazové prostriedky typické pre herny zaner
nazyvany RPG (,hra na hrdinov*, ,rolova hra“, ,role playing game®). V prvej kapitole
dochadza k objasneniu zékladnych teoretickych vychodisk spatych s oblastou digitalnych hier,
vratane postavenia skimaného zanru v hernom priemysle, a taktiez k priblizeniu vyrazovych
prostriedkov a hernych mechanik Specifickych pre zaner ,,hry na hrdinov*. Druhd kapitola
definuje ciele a metodiku, objasniuje vyber vyskumnej vzorky, vyskumnych metdd a nastrojov
a vymedzuje vyskumné otazky. Tretia kapitola vyuziva kvalitativny vyskum pre obsahovu
analyzu zvolenych vyskumnych vzoriek, ktoré su zaradené do pertraktované¢ho herné¢ho zanru.
Zaverecna kapitola interpretuje a komparuje zozbierané data s cielom podat’ uceleny pohl'ad
na postavenie a uplatnenie vyrazovych prostriedkov, ktoré st pre tento herny zaner Specifické.

Klucové slova: digitdlna hra, hra, hra na hrdinov, herné mechaniky, herné zanre, vyrazové
prostriedky.

Abstract

Thesis in identifies and specifies various means of expression typical for game genre called
RPG (,role playing game®, ,role game®). In first chapter we clarify elementary theoretic
starting points connected with the sphere of digital games including status of investigated genre
in gaming industry and also elucidate means of expression and game mechanics specific for
genre ,role playing games®. Second chapter defines goals and methodology of work, clarifies
selection of research sample, research methods and tools and defines research questions. Third
chapter analyses selected research samples which are included in discussed genre.. Final section
interprets and compares gathered data with the aim to provide a comprehensive look into status
and use of means of expression which are specific for this genre.

Key words: digital game, game, playing on heroes, game mechanics, game generes, means of
expression.



UvoD

Prvé koncepty digitalnych hier, ktoré polozili zaklady dne$ného herného priemyslu,
vznikali uz v patdesiatych rokoch minulého storo¢ia. Netrvalo dlho a uvedeny typ medii
sa stal celosvetovym fenoménom. V danej suvislosti zdoraziiujeme, ze ziadny herny Zzaner
nema korene tak hlboko v minulosti, ako je tomu prave v pripade hier s hranim roli (angl.
Lrole-playing game*, skratene ,RPG*). Pociatky rolovych hier, zalozenych na principe
»prevtelenia sa® do pozicie (virtudlnej) postavy, s ktorou hra¢ preziva vopred stanoveny
pribeh, sa totiz datuji uz do obdobia antického Grécka, kedy sa prvok ,role-playing-u‘
realizoval predovsetkym formou divadelného predstavenia. Ako ¢as postupoval a 'udia mali
Coraz vicsie moznosti dusevného a inteligencného rozvoja, zacalo sa premyslat’ o tom, kam
mozno podobné hry na hrdinov posunut’. Hry s hranim roli boli spociatku uplatiiované vo
sfére spolocenskych stolovych hier, no s ndstupom novych technologii a digitalnych médii sa
postupne ,,pretavili do priemyslu digitalnych hier.

V stcasnosti herny zaner pomenovany ,RPG* zaziva jeden zo svojich najlepsich
rokov. Je sice pravda, Ze jej ,,zlata éra“ uz pominula, rolové hry vsak stale mozno povazovat’
za najpopularnejsi herny zaner stcasnosti, a teda za ,,$picku‘ herného priemyslu. RPG hry sa
pretransformovali z oby¢ajnych textovych 2D titulov na graficky a pribehovo neprekonatel'né
produkty. Ostatné zanre digitdlnych hier si od nich dokonca prepozi¢iavaju rézne prvky a
vyrazové prostriedky. Zaujem cielového publika je smerovany predovsetkym k moznostiam,
ktoré mu hry na hrdinov pontkaju — pouzivatel’ sa smie ,,prevtelit* do pozicie akejkol'vek
hrdinskej postavy a vykonavat prislusné ,hrdinské misie“. Hlavnym cielom predkladanej
prace sa z uvedeného dovodu stava identifikdcia a Specifikacia jednotlivych vyrazovych
prostriedkov typickych pre RPG hry, ktoré z daného Zanru vytvorili mimoriadne atraktivnu
formu herného spracovania. Teoreticka Cast' prace zamerand na identifikdciu zékladnych
pojmov, hernych mechanik, vyrazovych prostriedkov a charakteristik spatych s RPG hrami
spolu s empirickou ¢astou prace pozostavajiicou z kvalitativnej obsahovej analyzy zvolenych
vyskumnych vzoriek su spracované takym sposobom, aby stanoveny ciel’ ispesne naplnili.

Pri analyze predmetnej problematiky sa opierame 0 pocetné mnozstvo relevantnych
doméacich aj zahrani¢nych zdrojov. Za primarnu literatiru mozno povazovat teoretické
koncepcie R. Cailloisa, J. Schella, M. Stouta a mnohych d’alSich odbornikov na oblast
(digitalnych) hier. K spracovaniu témy predkladanej odbornej prace ndm dopoméaha

i niekol'’ko overenych internetovych zdrojov.
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1 SUCASNY STAV RIESENEJ PROBLEMATIKY

1.1 Definicie zakladnych pojmov

Vymedzenie terminu ,hra“ predstavuje zaklad pre budice skuimanie Zanrologie
digitalnych hier. V danom bode je nevyhnutné nazriet’ na hru ako na fenomén analyzovany
roznymi vednymi disciplinami. Napriklad psycholog E. Berne definuje hru ako savisli sled
druhotnych doplnkovych transakcii, ktoré smeruji k jasne definovanému, dopredu znamemu
vysledku. Hra sa teda d& vyjadrit’ ako obmefiujuca sa sustava Casto opakovanych, zdanlivo
racionalnych Cinnosti spatych so skrytou motivaciou jej hraca. Autor ju tiez definuje aj ako
radu tahov s rdznymi pascami alebo fintami.?

V spojitosti s hrami, v ktorych zvdcsa ide o dosiahnutie urcitého ciela alebo
prekonanie druhych hracov v skore, sutazi a podobne, sa ludolog a kulturolog J. Huizinga
vyjadruje nasledovne: ,, Na zaciatku vsetkého sutazenia stoji hra, ¢ize dohoda uskutocnit
v ramci istého priestorového a casového rozmedzia podla istych pravidiel a v istej forme
nieco také, c¢o prispeje K vyrieseniu nejakého napitia a co stoji mimo bezného toku Zivota.
Tento vyrok dokonale vystihuje prvok sutazivosti v istych sférach (digitalnych) hier.
J. Huizinga dalej tvrdi, ze ,,...hra je starsia nez kultura, lebo hoci je azda pojem kultury
nedostatocne vymedzeny, v kazdom pripade predpoklada ludskii spolocnost; zvieratd sa
naucili hrat, a nemuseli cakat na cloveka. Veru pokojne by sme mohli tvrdit, Ze ludska
civilizacia nerozmnozila vseobecny pojem hry o nijaky podstatny priznak. “> Uvedené slova sU
nepochybne pravdivou reflexiou pojmu ,hra®, ktord ,fungovala®“ davno pred vznikom
cloveka. Nesuhlasime vSak s myslienkou, Ze Clovek hru ako tak(i nerozmnozil, naopak, podl'a
nas ju posunul do Uplne inych sfeér.

Filozof E. Finka dopliia uvedené a tvrdi, Ze hru hra kazdy jeden z nas — pozname ju
z vlastného prezivania okolitého svet. Hra je nenapadna a bezna, priCom hranie je pre nas
doverne zndma moznost docasného a zarovenl vnitorného povznesenia Zivota.* Podla
socioldga R. Cailloisa je hra vnimana aj ako dobrovol'na ¢innost’ vykonavana vo vnatri pevne
stanovenych cCasovych a priestorovych hranic, podla dobrovolne prijatych, ale zaroven

zavaznych pravidiel. Hra taktiez ma svoj ciel’.

1 BERNE, E.: Jak si likdé hraji. Praha : Portal, 2011, s. 53.

2HUIZINGA, J.. Jeser stredoveku — Homo Ludens. Bratislava : TATRAN, 1990, s. 229.
3 HUIZINGA, J.: Jeser stredoveku — Homo Ludens. Bratislava : TATRAN, 1990, s. 222.
* FINK, E.: Hra jako symbol svéta. Praha : Cesky spisovatel’, 1993, s. 31.

5 CAILLOIS, R.: Hry a lidé. Praha : Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998, s. 26.
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Jednou z foriem hry je aj digitdlna hra, ktora sa od bezne chapanej hry odliSuje
svojim realizovanim pomocou digitalnych médii. Postupne sa vySpecifikovali pojmy ako
,videohra®, elektronickd hra* a ,pocitatova hra®“. Vsetky terminy st vSak spolo¢ne
pomenované ako ,digitdlne hry“. Digitdlna hra je teda hra realizovana prostrednictvom
digitalnych technolégii a primarne vyuzivani za uéelom dosiahnutia zabavy.®

Pre urcita Cast’ spolo¢nosti su hraci cielom posmechu, ale pritom sa ich ,hranie*
neodlisuje od inych spoloéenskych aktivit. K problematike vnimania digitalnej hry sa
vyjadruje herny dizajnér a teoretik J. Juul. Ten ju vnima ako aktivitu, pri ktorej si ¢lovek
osvoji uréité schopnosti a ndsledne je schopny prekonavat’ vyzvy a prekazky; hra je v podstate
vzdeldvacou skusenostou.” Podobného nazoru je aj autor knihy Videogames teoretik
J. Newman. Digitdlne hry majua podl'a neho pozitivne benefity, st to azda najsofistikovanejSie
a s urcitostou najviac vyrazné priklady interakcie ¢loveka a digitdlnych médii (predovsetkym
pocditaca) na vysokej trovni. Poskytuju pouzivatel'ovi vhodné prostredie na to, aby sa zzil
S technoldgiami. Za pomerne kratky cas si hra¢ dokaze osvojit’ komplex nesmierne zloZitych
operacii. Samozrejme, mdze sa stat’, ze to nepdjde hned’, no prave ,,zlyhanie* predstavuje
esencialnu vlastnost’ ako hry, tak aj samotného uéenia.®

Digitalne hry sa stali multidisciplinarnym fenoménom, ktory je skidmany mnohymi
vyskumnikmi. Ich analyzou sa zaoberaju niclen ,klasické” vedné discipliny, akymi su
sociologia, filozofia, kulturoldgia, psychologia a iné; otazka digitalnych hier sa dostava do
centra pozornosti aj medidlnych Studii, teorie digitalnych hier ¢i samotnej ludologie. Prave
ludologia (z latinského ,,ludus“ — hra) je vedna disciplina, ktora skiima hry vo vSeobecnosti,
no v sucasnosti sa zameriava aj vyskumom digitalnych hier. V porovnani s naratologiou,
ktora rie$i naracie vo vSetkych mediach, ludoldgia sa zameriava vyhradne na disciplinu
(digitalnych) hier. Je to nova cesta k poznavaniu tohto unikatneho média.®

Moderné digitdlne hry vSak nie st len ,technické konStrukty inzinierov, grafikov,
scenaristov, umelcov, ale mali by tiez dodrziavat' ur¢ité pravidla, resp. ponukat hra¢om
atraktivne herné mechaniky — prostriedky Uzko spaté s hernymi zanrami, ktoré si vo Svojej

podstate ,,charakterom* ¢i ,,dusou kazdej jednej digitalnej hry.

6 SALONEN, J., RUUTIKAINEN, P.: E for Experience — Using Game-Based Design Elements. In KYANEN,
M. (ed.): Electronic Services. Finsko, Helsinki : Digital Media & Games, 2007, s. 92.

7 JUUL, J.:Half-Real: Videogames between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge : MIT Press, 2005, s. 5.
8 NEWMAN, J.:Videogames. Abington : Routledge, 2013, s. 4.

® Game Studies. [online]. [2018-04-02]. Dostupné na:
<https://uogamestudies.wordpress.com/2011/02/02/definition-ludology/>.
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Pojem ,herné mechaniky*“ predstavuje charakter konkrétnej hry. Kazdy Zaner
disponuje vlastnymi a pren $pecifickymi hernymi mechanikami, pricom tvorcovia digitalnych
hier neustéale prichadzaju s novymi, ¢im obohacuju tie ,,zakladné* o $iroké spektrum d’alSich
hernych prvkov a ¢initelov. Tvorcovia najispe$nejSich a najznamejSich titulov si dokonca
vytvaraju vlastné mechaniky s cielom priniest’ do herného priemyslu nieo nové a atraktivne.

Vyvojar T. Koch-Griinberg tvrdi, Ze vo vSeobecnosti mézeme herné mechaniky
definovat’ ako ¢initele, objekty, elementy a ich vzajomné vztahy v hre; definuja hru ako
systém zalozeny na pravidlach; Specifikuja, ¢o sa v hre nachadza, ako sa vSetko sprava a ako
sa hra¢ vlastne moze integrovat’ s hernym svetom.'® Vyslizilec dizajnérskej brandze M. Stout
je zasa toho ndzoru, ze ked’ vyslovime slovné spojenie ,,herna mechanika®, referujeme tym
majoritny kus hratelnosti v hre. Ako priklad hernych mechanik uvédza titul The Legend of
Zelda: ALink to the Past (Nintendo, 1991). Podla autora je v uvedenej hre pritomnych
niekol’ko mechanik, priom spomina napriklad boj s me¢om, blokovanie utokov, hadzanie
bumerangom, plavanie, rieSenie puzzle pomocou tla¢idiel, vyhybanie sa nebezpefenstvu,
pouzivanie prislusnych zbrani atd.}' Na zaklade uvedeného a v spojitosti s pocetnymi
vyskumami dizajnéra J. Schella mozeme herné mechaniky v komplexnosti definovat’ ako:*?

o Priestor — definuje miesto, kde sa hra odohrava (napr. 3D, 2D prostredie, sandbox)
a ako st medzi sebou tieto priestory prepojené. Ked’ si odmyslime vizualnu a estetickd
stranku, tak priestor je vlastne ,,len“ matematickym konstruktom.

o Objekty — substantiva hernych mechanik. Patri sem takmer vSetko, ¢o v hre pouzivatel
vidi a s ¢im m6ze pohnut’ (napr. vaza, stolicka).

o Atributy — kategorie informacii o objektoch, vybaveni ¢i charakteroch. ,,Objekty majd
zvycajne pridelené atribaty ako cena, hmotnost’, trvanlivost’; atribut ,,vybavenia“ nesie
informéciu o sile brnenia, bonuse k schopnostiam. V tomto bode dodavame, ze
,Charakterom®“ prinalezi najviac atributov, priCom K najzakladnej$im patri napr.
zdravie, level, mnozstvo, pripadne druh $pecialnych schopnosti a podobne.

. Stav — kazdy atribit ma svoj ,aktudlny* stav. Ked’ teda tvrdime, Ze objekty st

substantiva, tak ,,stav* vtomto kontexte pIni rolu adjektiva. Jednoduchym prikladom

10 KOCH-GRUNBERG, T.:What is the Difference between Game Mechanics and Game Dynamics? [online].
[2018-04-12]. Dostupné na: <https://www.quora.com/What-is-the-difference-between-game-mechanics-and-
game-dynamics>.

1 STOUT, M.: Evaluating Game Mechanics for Depth. [online]. [2018-04-02]. Dostupné na:
<http://www.gamasutra.com/view/feature/134273/evaluating_game_mechanics_for_depth.php>.

12 SCHELL, J.: Art of Game Design. Amsterdam, Boston, Heidelberg, London, New York, Oxford, Paris, San
Diego, San Francisco, Singapore, Sydney, Tokyo : Morgan Kaufmann, 2008, s. 130-153.
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moéze byt Sach — figirka kral'a ako objektu hry sa spéja s akciou — ,,pohybom*, ktory
disponuje tromi moznymi stavmi — vol'ny pohyb, ,.Sach* a ,,Sachmat®.

o Akcia — rozdel'uje sa na operativne (jednoduché akcie, napr. pohyb figurkou v Sachu)
a vysledné akcie (su spojené s tym, akym spdsobom hra¢ aplikuje operativne akcie,
napr. obetovanie figurky, aby mohol hrac¢ovi vyhodit’ int).

. Pravidld — umoziiuju existenciu ostatnych mechanik a pridavaju k hre jeden dolezity
aspekt, ateda to, ¢o ,hry robi hrami*“ — pridavaju k hre ciele (napr. zabit’ hlavného
nepriatel’a, zachranit’ dcéru krala, vyriesit’ zahadu).

o Schopnosti — doraz sa vtomto bode kladie na hraca. Kazda hra od pouzivatela
vyzaduje, aby si osvojil urcité zrucnosti a schopnosti, vd’aka ¢omu vie hru ovladat’.

o Risk — je esencialnou stcéastou hry, pretoze risk znamena neistotu a neistota zasa
prekvapenie. Stara sa o to, aby hra¢ postupoval opatrne a skimal svoje okolie. Kazda

spravna hra by mala obsahovat’ zaujimavé prekvapenia a vyzvy.

Ten, kto ma prehl'ad o hernom priemysle, nielenze aspon Ciastocne pozna vydavatela
a jeho produkty, ale dokaze tiez jednoducho rozpoznat i Specificky rukopis tvorcov réznych
titulov, pozna mechaniky, s ktorymi hry pracuji, a to mu umoziuje rozoznavat rozdiely
medzi hrami navzajom. Treba podotknut’, Ze hoci st hry vzdy Zanrologicky vymedzené, nie je
pravidlom, Ze vyuzivaji vyrazové prostriedky a herné mechaniky spaté len s jednym Zanrom.
Mechaniky su teda nositeI'mi informacii o tom, do akého zanru sa prislusna hra zarad'uje.

Dizajnér L. Grace tvrdi, Ze herny Zaner opisuje, akou cestou je vyrozpravany pribeh.
Ide vlastne o akysi narativny $tyl rozpravania, ktory ovplyviiuje §truktGru pribehu, hibku
charakteru aostatné pribehové elementy.’® V skratke sa Zaner chdpe ako deskripcia
narativneho herného obsahu. ﬁalej spomenieme informatikov A. Faisala a M. Peltoniemiho,
ktori vo svojom vyskume uvadzajt, ze do roku 1990 o prvenstvo v hernom priemysle superili
mnohé zanre. Postupom Casu sa vSak ukazalo sa, ze hry obsiahnuté v jednej skupine Zanrov sa
az privel'mi liSia na to, aby sa vzdy dali zaradit’ len do jedného suboru. Zaroven uvadzaja, ze
klasifikacia titulov do samostatne stojacich Zanrov je nesmierne naro¢na. Uvedené len

utvrdzuje nazor, Ze je takmer nemozné definovat’ kazdy jeden zaner ¢i Specifikovat’, do akého

13 GRACE, L.; Game Type and Game Genre. [online]. [2018-04-02]. Dostupné na:
<http://www.lgrace.com/documents/Game_types_and_genres.pdf>.
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zanru prislusna hra patri. Tento problém mnohi autori pripisuji exponencidlnemu nérastu
titulov na trhu.*

Medzi zékladné zanre digitalnych hier, od ktorych sa dalej odvodzuju nové, patri
napriklad adventira (dobrodruzna hra) — pribeh adventary je vzdy dany tvorcom, pri¢om hra¢
musi plnit’ r6znorodé ulohy, aby mohol d’alej pokracovat’ v hrani. Spociatku sa dobrodruzné
hry vzt'ahovali vyluéne na textové hry, avSak neskor sa ,,pretavili do 3D podoby a stal sa z
nich vel'mi populdrny a prepracovany zaner.

Dalej spomenieme akcnii hru tiez znamu aj ako FPS & TPS (,,first person, pripadne
,third person shooter* — , strielacka* z pohl'adu prvej, tretej osoby). Hra¢ poviacsine stvarnuje
postavu vojaka a hlavnou tlohou je plnenie misii, ktorych cielom je zneskodnit’ niekoho
alebo nieCo za pouzitia hrubej sily (napr. strielanim zo zbrane). Na kompletné prejdenie
takychto titulov su potrebné reflexy a vyborné schopnosti hraca.

Stratégie, oznacované tiez ako RTS (,real-time strategy* — stratégia v realnom case),
predstavuje akusi ,takticku zalezitost* — hra¢ v nej preberd tlohu generdla, budovatela ¢i
kral’a; snazi sa ziskat’ izemie a porazit’ svojho nepriatel'a. To méze dosiahnut’ bud’ vyuzitim
sily (politickej, ekonomickej, vojenskej).

Podstatni ulohu v typologii hernych Zanrov zastavaju aj simulacie. Ich cielom je ¢o
najvernejSie priblizit hru realite. HraCmi su zvdcSa obdivovatelia a nadSenci napriklad
automobilov, vlakov, lietadiel a podobne.

Netreba zabtdat’ ani na Sportové hry. Ako samotny ndzov napoveda, ide o hry
zamerané na Sport, kde pouzivatel’ prebera tlohu hraca na ihrisku alebo manazéra timu. Tieto
hry su zvacsa urcené pre konzoly, ktoré umoziuja hrat’ viacerym hracom spolu.

Medzi ,,vedlajsie zanre* zarad’'ujeme napriklad logické hry. Ide o klasické spolo¢enské
hry (napr. Sachy) prerobené do elektronickej verzie. Horor, pripadne survival horor — jeho
hlavnou mechanikou je prezit, prostredie je zvédcsa straSidelné a znepokojujice. Spomenieme
i bojovky, a teda hry pre dvoch alebo $tyroch hracov. Uzivatel’ si vyberie postavu bojovnika
so §pecialnou ponukou schopnosti a bojuje v malej aréne. Na zaver uvedieme plosinovky —
jednad sa ohry z2D pohladu, ich cielom je porazit' jednoduchych nepriatelov alebo
,,doskakat™ na koniec tirovne. Pozornost’ vSak ststred’'ujeme prave na zaner RPG (rolova hra,
angl. role-playing game), ato najma z dévodu jeho rozsiahlej hernej zakladne a nesmiernej

atraktivity u jej tvorcov aj pouzivatelov.

14 FAISAL, A., PELTONIEMI, M.: Establishing Video Game Genres Using Data-Driven Modeling and Product
Databasess. [online]. [2018-04-02]. Dostupné na:
<http://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/1555412015601541>.
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1.2 Hrana hrdinov a jej herné mechaniky

Teoretik R. Bienia opisuje ,,role-playing game* ako herny Zaner, ktory je podobny
kontextu detskych hier. Typickym prikladom je hra ,policajt — zlodej“. Sprévanie sa ako
postava z filmu, hry, televizie, pouzivanie improvizovanych kostymov, to vietko podmieniuje
pocit vzruSenia, dobrodruzstva a poteSenia. Dané prejavy sU z hladiska psychologie istou
formou predstierania, vystupovania ,,ako niekto iny“. Deti sa uc¢ia adaptovat’ do socialneho
prostredia napodobriovanim svojich rodicov alebo inych dospelych. Uvedené aktivity sa vSak
dotykaju nielen deti, ale aj dospelych.*®

RPG hry umoznuji hracovi vstupit' do imaginarneho sveta, v ktorom méa takmer
neobmedzené moznosti. Déraz je kladeny na pribeh a najmi na vyvoj hracovho charakteru
(avatara, hernej postavy) — z uvedeného vyplyva aj nazov ,hra na hrdinov*. J. Bycer v tejto
stvislosti dodava, ze ked pouzivatel' hra tento typ hier, jeho ukony zvi¢Sa nemaji ziaden
dopad na konanie charakteru (napr. stlaCenim Sipky na klavesnici sa pouzivatel nemoze
uhnut’ mecu alebo zodvihnut’ §tit pri obrane), namiesto toho vysledok boja zavisi od atribitov
charakteru a jeho brnenia. Na druhej strane existuju aj také rolové hry, kde ma jedinec pInu
kontrolu nad defenzivnymi aj ofenzivnymi schopnostami svojej postavy.'®

Medzi zakladné herné mechaniky RPG Zanru jednoznacne patria zbrane (akékol'vek),
levelovanie, postup, objavovanie mapy, dialogy, inventar, charaktery, vytvaranie postavy,
uprava postavy, vybavenie, magia, vesmir, talenty, priSery, rozhodovanie, ovplyviiovanie deja
atd. AvSak je to prave hernd postava chapand ako objekt hry, ktord patri medzi
najdolezitejSiu zlozky kazdého RPG titulu, a preto je na fiu kladeny velky doéraz. Moznost’
kreovania Specifického charakteru (volba farby pleti, pohlavia a podobne) hra¢ovi umoziuje
prispdsobit’ si avatara na svoj obraz a eSte va¢Smi sa tak ,,zzit"* s vlastnou hernou postavou.

V Ziadnej RPG hre nesmie chybat’ ,.equip* (oznacuje vybavenie, vystroj, oblecenie).
Hra¢ pri RPG hrach zvykne zbierat’ objekty chapané ako predmety (,,itemy®). Tieto objekty
nasledne vyuziva vo svoj prospech — niektoré sa daju pouzit’ ako zbraii, iné zasa ako helma,
Stit ¢i chrdni€. Pri RPG hrach ma kazdy jeden predmet vpred stanovent ulohu, hra¢ ich ,nosi‘
vo svojom inventéri. Kazdy ,,item* zarovenn disponuje vlastnou hodnotou — sila, obratnost,

inteligencia a podobne. Tie hra¢ vyuziva pre ucely svojej progresie v hre.

15 BIENIA, R.: Role Playing Materials. Braunschweig : Zauberfeder, 2016, s. 39.

16 BYCER, J.: Following the Spread of RPG Mechanics in Game Design. [online]. [2018-04-02]. Dostupné na:
<http://www.gamasutra.com/blogs/JoshBycer/20140612/219168/Following_the_Spread_of RPG_Mechanics_in
_Game_Design.php>.
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Atraktivne prostredie je neodmyslitelnou zlozkou RPG hier. Nesmie byt monotonne
anemalo by obsahovat ,hluché miesta®. Zvd¢Sa sa jednd o rozlahl¢ svety, rozdelené
pomyselnymi hranicami, no existujii aj hry, ktoré sa rozprestieraji na pocetnom mnozstve
mensich lokacii. Konstatujeme vSak, ze velkost’ plochy nie je priamo umerny kvalite hry.
Napriklad TES 1I: Daggerfall (Bethesda, 1996 — sti¢asnost’) obsahuj svet o rozlohe zhruba
160 000kn?, no nie je vyplneny hratelnym obsahom. Na druht stranu mapa v hre Zaklinac¢ 3
(CD Projekt RED, 2015) o rozlohe 217km? je kompletne vyplnena kvalitnym obsahom.

Herna mechanika ,,stav* je zastupena formou rozhodnuti hrac¢a, to znamend, Ze herna
postava md takmer nekone¢no stavov. Napriklad postavime ndSho avatara na razcestie
a naskytne sa nam hned’ niekol’ko moznych stavov — ist’ na sever, juh , zapad, vychod, atd’.;
Utok — zauto¢it’ na okoloidticeho, nezautocit’. K popisovanej mechanike by sme mohli zaradit’
napriklad aj prepracované dialogy, ktoré determinuju vyvoj postavy. Vyskumnik v odbore
digitalnych hier F. Mayra opisuje dialog ako Ustredny bod pri hre na hrdinov. Slazi viacerym
ucelom, niektoré z nich sprostredkivaju indicie alebo moZnosti, iné maju funkciu jazyka
v kolaborativnej vystavbe zdielanej fantazie.!” Moze ist’ napriklad o vztah s NPC postavou
(,,non playable character* — naprogramovana postava, ktort neovladda hrac), vyjednanie lepsej
ceny s obchodnikom alebo 0 rozhodnutie hraca, ktoré ovplyvni celkovy dej. Ako priklad
uvadzame sériu Mass Effect (BioWare, 2007 — stucasnost’). Tu hraji dialogy primarnu rol'u,
pretoze rozhodnutia realizované v ramci dialogu kreuju cely d’alsi postup, a teda cely pribeh.
Prave dialog teda v kone¢nom dosledku determinuje stav hry.

Pri RPG hrach zastupuje akcia jednu z najelementarnejSich mechanik, zahfna
jednoduché stlacenie kl'u¢ky na dverach, alebo uskok spojeny s kombinaciou protiatokov.
Akcia sa zvac¢Sa vykonava Specifickym tlacidlom a zalezi len na tvorcoch titulov, kolko
(inter)akcii do hry implementuji. Operativnou akciou mdze byt’ pri siiboji napr. obrana, utok
alebo Uhyb, z toho d’alej vyplyvaju vysledné akcie — po obrane mdzeme ustlpit’ alebo zahajit’
protiutok, po utoku mézeme ustlpit’, no v pripade ze protivnik na$ Gtok odrazi, moze prejst’
do ofenzivy a zranit’ nas, thyb nam zasa dava moznost rychleho protittoku.

Pravidla st pre RPG rovnako dolezité. Po kratkom tivode dostane pouzivatel’ ,,quest™
(tloha, ktora po tispesnom splneni hracovi ,,pridel'uje* skusenosti, pripadne nové vybavenie).
Postupne je hra¢ schopny plnit’ ulohy rézneho charakteru, avSak okrem vedl'ajsich uloh sa

drzi tzv. ,,main quest-u* (hlavna uloha, ktora je ultimatnym cielom hry).

" MAYRA, F.:Dialogue and Interaction in Role-Playing Games: Playful Communication as Ludic Culture. In
MILDORF, J., BROWEN, T.: Dialogue across Media. Amsterdam, Filadelfia : John Benjamins, 2017, s. 271.
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Pouzivatel’ si v hre vyberd set svojich schopnosti. Dostane uréity pocet ,talentov
(body, ktoré nasledne minia na odomykanie Specidlnych schopnosti). Tie determinujt, akym
Stylom bude k hre pristupovat’ a plnit’ si svoje tlohy. Samozrejme, u niektorych titulov su
schopnosti vopred dané a hra¢ rozhoduje len o tom, v ktorom momente ich vyuZije. Hrac
pripadne nadobuda nové schopnosti po dosiahnuti d’alSicho levelu tym, ze ziska urcité
mnozstvo skUsenosti, tzv. XP-¢ok (skratka slova ,.experience* — skusenost). Tie nadobuda
plnenim Gloh, misii a podobne. Kazdym levelom sa mnozstvo pozadovanych XP zvySuje.
Dand mechanika by sa dala oznacit' aj ako ,atribut“. Pri RPG hrach atribGty zastavaju
dolezité postavenie; kazdy pouzitelny predmet totiz disponuje vlastnymi atribatmi (napr. aj
takd metla — mézeme u nej najst’ silu jej utoku a vahu; hoci pre postup v hre je tato hodnota
prakticky nepouzitel'na, no prislu$na hra ju aj napriek tomu obsahuje). Atribaty nachadzaju
svoje uplatnenie aj pripodstatnejSich objektoch, ako napriklad mece, sekery, kladiva
a podobne. Hrac¢ sa rozhodne, ktory z objektov pouzije, pricom kazdy z nich je zamerany na
iné atributy — sekery mozete drzat’” dve a maju rychli Utok, me¢ je pouzitelny so Stitom
a mézeme nim bodat’ ¢i sekat’, kladiva zasa maji pomaly no mimoriadne devastacny utok.

Riskom sa VRPG rozumie takmer kazdé rozhodnutie hraca (napriklad pri
preskimavani hrobky pouzivatel’ citi mozné nebezpecenstvo, pri no¢nej prechadzke krajinou
ho moze napadnut’ diva zver alebo bandita a podobne). No najvacsi risk prichadza prave
v dialégoch, kde sa rozhodujeme o tom, ako sa bude pribeh vyvijat. Nevedomost’ reakcie ¢i
nasledku na rozhodnutie hrac¢a je vzrusujuca. Pouzivatel’ podstupuje risk, pri ktorom nevie, co
sa d’alej stane; nasledky rozhodnuti zvac¢sa byvaju nezvratné.

Vidime, Ze hry na hrdinov predstavuju pre ¢loveka — hraca atraktivny spdsob travenia
vol'ného ¢asu. Umoziuji mu stat’ sa nickym inym. Z dévodu vysokej interaktivity
a variabilného narabania s prislusnymi hernymi mechanikami st RPG hry tak oblubené.
Postupne si totiz vybojovali prvenstvo v hernom priemysle a ,,pohltili miliény hraéov po

celom svete.

1.3 Postavenie Zanru RPG v sucéasnej produkcii digitalnych hier

Na zéklade nadobudnutych teoretickych vedomosti by sme vedeli vymedzit' zakladné

Specifika typické prave pre pertraktovany zaner RPG hier. Patri sem predovsetkym:

o ,prevtelenie* hrac¢a do podoby virtudlneho charakteru,
° mimoriadna hratel'nost’,
o nejednotné, no nesmierne pocetné herné mechaniky,
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o vytvéranie avatara, prostredia a inych objektov podl'a predstav hraca.

Podla prikladu M. Stouta d’alej mdzeme vymedzit' zakladné vyrazové prostriedky hier

s hranim roli. Ide konkrétne o:

o levelovanie, postup, objavovanie,

. dialégy, stperenie s nepriatel’mi, protivnikmi v hre,

. inventar, talenty, skdsenosti, vybavenie,

. rozhodovanie sa, ovplyviiovanie deja individualnou aktivitou hraca.

Jestvuje aj niekol’ko samostatne stojacich skupin, ktoré blizsie vymedzuju RPG hry.
Dané ¢&lenenie tvori zakladnu , kostru® pri snahe o vymedzenie nami skimanych hier:*®
1. Narativne RPG Zdnre — su najviac rozsirenym typom RPG hier. J. Thiboust tvrdi, Zze
pri narativnych RPG tituloch je kritickym elementom tzv. ,,immersion“ (pocit vtiahnutia,
ponorenia do deja). Jednoducho povedané, vSetko od boja, objavovania, az po umelecké
spracovanie by sa malo drzat’ hesla ,,immersion®“. Pre RPG hry narativneho typu su podla
autora charakteristické nasledujuce Specifika: Herna postava spolu s prostredim a predmetmi
by mali byt spracované trojrozmerne, ¢o dopomaha pouzivatelovi zzit' sa SO svetom, do
ktoreho vstipil. Tomuto dopomahaju aj opisy priestoru, postav a predmetov. Znamena to, zZe
kazd4a vec rozprava svoj pribeh. Bojové mechaniky by mali byt adekvatne prispdsobené
k hernému svetu a pri dialogoch by mal mat’ hra¢ na vyber z niekol’kych moznosti.
2. Sandboxové RPG Zdnre — vychadzaju zo slova ,,sandbox® (pieskovisko). Uvedeny
termin sa pouziva pre oznaéenie hry s otvorenym svetom. Sandboxové hry patria medzi jedny
z najkomplexnejsich, ale tieZ najnakladnejSich RPG zanrov. V tomto ,,hernom type® je hrac¢
pohanany vedomim, ze si moze robit, ¢o chce, modze zlikvidovat', zabit’, ¢o, resp. koho chce
a taktiez moéze byt kymkol'vek chce arobit’ ¢okol'vek, ¢o sa mu zachce. V sandboxovych
hrach nie je kladeny az taky velky doraz na pribeh (ako tomu bolo pri narativnych RPG
tituloch); do popredia sa v podstate dostava vsetko jestvujice mimo deja (obrovské mnozstvo
sekundarnych dloh, NPC postav, miest, dungeonov a podobne). Podla J. Thiousta su pri
tvorbe kvalitnych sandboxovych RPG titulov najddlezitejSie prave tieto vlastnosti: Detailne
prepracovany charakter s moznostou komplexného uréenia jeho vonkaj$ich i vnutornych
charakteristik, ktoré zahriuju vol'bu rasy, ¢t tvare, pohlavia, zamestnania a schopnosti. Hrac
smie objavovat’ svet, ktory by sa dal definovat’ ako obrovskéd herna plocha plnd moznosti

a detailne spracovanych scenérii ¢i objektov.

18 THIBOUST, J.: Focusing Creativity: RPG Genres. [online]. [2018-04-02]. Dostupné na:
<http://www.gamasutra.com/view/feature/185353/focusing_creativity rpg_genres.php>.
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3. ,,Dungeon crawler“, v preklade dungeonova preliezacka (hra¢ doslova ,prelicza
hrou®), je spomedzi ostatnych zadnrov RPG hier najrozoznatelnejsi. Kedysi davno sa mu
hovorilo jednoducho ,hack and slashn“ (sekat’ arezat), priCom neddvno sa pripojil
ku skupine RPG Zanrov nazyvanych aj ako ,,ak¢né RPG*. Podstata tohto zanru spociva v
postupe charakteru cez r6zne Statistiky, nové schopnosti alebo korist. Medzi zakladné znaky
,dungeon crawlerov* teda patri: Komplexny systém ,zabijania nepriatel'ov*; ten ponika
vzacnejsie vybavenie/korist’, ktori nasledne hra¢ vyuziva pre svoj prospech v d’alSom hernom
postupe. Toto vybavenie sa, samozrejme, musi dat’ upravovat a vylepSovat. Charakter
vybavenie vSak zavisi aj od toho, aky typ bojovnika si hra¢ vybral (napr. mag, zlodej, lovec,
atd.). Statistiky st potrebné na porovnavanie s inymi hra¢mi, ked’ze do daného typu hry nie je
implementovana ziadna interakcia s inymi pouzivatel'mi. V neposlednom rade ,,dungeon
crawer” pracuje s hlboko prepracovanym svetom a pribehom, signifikantnymi postavami ¢i
pestrym prostredim. Elementarnym prvkom tohto Zzanru je vSak prave ,respawnovanie*
nepriatelov (,,respawn® — postava sa po smrti vracia spat’ do hry), ¢o slizi k repetetivnemu

hraniu a takmer nekone¢nému vylepSovaniu prislusného titulu.

Vsetky nadobudnuté teoretické poznatky boli nevyhnutné k tomu, aby sme dokazali
vymedzit’ vyrazové prostriedky, charakteristiky a predovSetkym herné mechaniky typické pre
zaner RPG priamo vo zvolenych vyskumnych vzorkach. ESte pred samotnou realizaciou
kvalitativnej obsahovej analyzy je vSak potrebné urCit’ si zakladné metodologické aspekty

nasho skiimania.
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2 CIEL: A METODIKA PRACE

2.1 Definovanie hlavného ciePa prace

Zaner RPG sa za roky svojej existencie stal neodmyslitelnou suéastou stale sa
rozrastajuceho herného priemyslu. Behom poslednych Styridsiatich rokov rézne herné zanre
pribadali, atrofovali, prelinali sa s ostatnymi, pripadne ,upadli do zabudnutia®“. Hry na
hrdinov vSak do poslednej uvedenej kategdrie nepatria, stale totiz zastavaju silni poziciu v
,.hernom svete“. Tento fenomén pripisujeme predovsetkym variabilite obsiahnutych hernych
mechanik a vyrazovych prostriedkov, ktoré st prizna¢né prave pre analyzovany herny Zaner.
Hlavnym cielom predkladanej odbornej prace je teda identifikicia a blizSia Specifikacia
vyrazovych prostriedkov typickych pre RPG hry na zéklade kvalitativnej obsahovej
analyzy dvoch reprezentativnych vyskumnych vzoriek. NajdolezitejSou rovinou vyskumu je
nadobudnutie pocetnych relevantnych teoretickych dat, ktoré nasledne vyuzivame pri

realizicii spominaného kvalitativneho vyskumu.

2.2 Vyber vyskumnej vzorky

Vyskumné vzorky, ktoré sme si vybrali pre ucely kvalitativnej obsahovej analyzy, nie
st zvolené nahodne. Hovorime konkrétne o tituloch World of Warcraft: Wrath of the Lich
King (Blizzard Entertainment, 2008) a Mass Effect 2 (BioWare, 2010), ktoré st vyskumnikovi
velmi blizke, ¢o dopomaha k autentickému aorigindlnemu pohladu na skumanua
problematiku. Oba tituly sa stali zndmymi v inom ¢asovom obdobi, priniesli iné herné
mechaniky a vyrazové prostriedky, no spaja ich komerény tspech, ktory posunul zaner RPG
0 nieCo vysSie v rebricku obl'ibenosti u spotrebitel'ov a tiez tvorcov. Z uvedeného dévodu je
vol'ba vyskumnych vzoriek zamerna. Hoci s obe digitalne hry definované zanrom RPG, a
teda maji podobné obsahové zaradenie, st zaroven aj znac¢ne odlisné — na jednej strane stoji
MMORPG hra (,,massively-multiplayer online role-playing game* — ,,masivna®“ onlineova
rolova hrd) fungujica na baze pravidelnych expanzii, pricom hra¢ méze robit’ vSetko, ¢o mu
hra dovoli. Na strane druhej stoji narativha RPG hra, pri ktorej sa ,,hromadia“ hracove

rozhodnutia determinujuce vysledok celej trojdielnej série.

2.3 Metodicke pristupy k skimaniu

Co sa tyka metodického pristupu k skimaniu vymedzenej problematiky, v prvom rade
uskutociujeme zber a identifik&ciu teoretickych déat, ich analyzu, komparéaciu a naslednd

syntézu. Nasledne prichadza na rad aplikacia takto nadobudnutych dat pri vykonani samotnej
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kvalitativnej obsahovej analyzy vymedzenych vyskumnych vzoriek. Po komplexnej analyze
zvolenych titulov vysledky zrealizovaného vyskumu zhodnocujeme a vyuzivame v d’alSej
Casti prace, vramci ktorej si data porovnavané prostrednictvom d’alsieho metodického
pristupu — komparéacie. Na zéklade komparacie a interpretacie analyzou nadobudnutych
informécii definitivne objasiiujeme vyrazové prostriedky a herné mechaniky vyuzité
v skiimanych tituloch. Poslednym bodom je zhodnotenie prinosu prace a definitivne

zodpovedanie otazky ,,Vd’aka comu sa z RPG stala atraktivna forma ludického spracovania?*

2.4  Charakteristika vymedzenych analytickych kategorii

Pre potreby kvalitativnej obsahovej analyzy sme si zvolili analytické kategorie,
v ramci ktorych identifikujeme i niekol’ko podkategdrii. Prostrednictvom nich dochadza k
systematickému opisu vyrazovych prostriedkov obsiahnutych v analyzovanych tituloch:
o Identifikacia zakladnych rozpoznavacich prvkov vyskumnych vzoriek, pricom medzi
tieto prvky zarad’'ujeme Zdaner, hernu skupinu, herny mod a pristup k hre.
o Herné mechaniky zachytavajice Specifikd technickej a obsahovej stranky
vyskumnych vzoriek. V tomto bode je zahrnuta grafika, Ul (user interface), uhol’ pohladu,
herny svet, moznosti, oviddanie, objekty, rasa, pohlavie a oblecenie/vybavenie.
o Naracia pribehu a herného obsahu. Do tejto kategorie sa zarad’'uji body ako hlavna

myslienka, namet, miesto a cas, dej, dialdgy, hlavné Ulohy a vedlajsie uilohy.

2.5 Vymedzenie vyskumnych otazok

Zodpovedanie vyskumnych otazok je kI'i¢ovym bodom vyskumu. Vd’aka odpovediam
na vyskumné otazky totiz mame moznost vykonat komparaciu dat ziskanych kvalitativhou
obsahovou analyzou nami zvolenych vyskumnych vzoriek. Otazky zneju nasledovne:

1. Akymi rozdielmi a podobnosti sa vyznacujui vyskumné vzorky v zékladnych
identifikacnych prvkoch?

2. SU Vv analyzovanych vyskumnych vzorkach obsiahnuté vsetky herné mechaniky
definované v metodickej casti prace? Akym sposobom sa tieto herné mechaniky

a VWrazové prostriedky uplatiuju v pertraktovanych tituloch a v com sa odlisuju?

3. Akym sposobom je ponatd nardcia, ktora hra klucovu ulohu pri narativnom
spracovani vyskumnych vzoriek? Aké su vtomto bode rozdiely a podobnosti medzi

skamanymi titulmi?

180



3 ANALYTICKA CAST
3.1 Prvavyskumna vzorka — Mass Effect 2 (2010)

Prvou vyskumnou vzorkou je v poradi Sestnasta hra kanadského Studia BioWare —
Mass Effect 2. Na ziskanie dolezitych a pre interpretaciu dat potrebnych informécii sme dany
titul museli cely odohrat’ a nasledne analyzovat' $pecifické vyrazové prostriedky a herné
mechaniky v nom obsiahnuté. Kvalitativna obsahova analyza prebehla formou rozdelenia si
skiimaného problému do niekolkych zakladnych analytickych kategorii a podkategdrii, ktoré
boli opisané v metodickej Casti prace. Hra Mass Effect 2 bola vydana v roku 2010, takze je
stale dostupnd na zakupenie; kiipu predmetného titulu sme vykonali prostrednictvom sluzby
Origin, ktora zastreSuje vSetky tituly herného vydavatela Electronic Arts, ateda aj nami

analyzovany titul
Identifikacia

Titul Mass Effect 2 sa primarne zaraduje do Zanru RPG, no konkrétnejSic sa da
oznalit’ aj ako akéna RPG hra. Jej hernou skupinou su tzv. narativne RPG — zameriava sa
vyluéne na pribehovli kampan a neobsahuje Ziadnu onlinovi kooperaciu ¢i superenie, takze
ked hovorime o hernom mdde, hovorime o tzv. ,singleplayeri zaloZenom na hre pre
jedného hraca. Pristup k hre je pomerne jednoduchy. Znamena to, Ze analyzovany titul je

dostupny digitalne i fyzicky, priom my sme i pre vyskum zvolili prvii spominani moznost’.
Herné mechaniky

Grafika je realizovana pomocou herného ,,engine-u®. Tento termin oznacuje kIi¢ové
softvérové komponenty (troj-dimenzionalny renderovaci systém, detekciu kolizie, audio
systém), vizualne spracovanie a pravidla, ktoré definuji hradov zazitok.'® Vo svojej podstate
teda ide o softvér, ktory sluzi na vyvoj a fungovanie hry. Konkrétne Mass Effect 2 vyuziva
Unreal Engine 3 (Epic Games, 2004). Pouzivatel'ské rozhranie (Ul) sa nesie v style sci-fi —
tak isto, ako aj samotnd hra. Je prisposobené tomu, aby mal hra¢ prehlad nad situaciou
a nebol nou nijak obmedzeny. Vyskumna vzorka sa sice nesie v minimalistickom $tyle, no
poskytuje vSetky informacie, ktoré hra¢ k hraniu potrebuje. UhoP pohladu, ktory je pocas
celej hry nastaveny z pohladu tretej osoby, sa meni v zavislosti od situacie — pri beznom
chodeni a skiimani hra¢ vidi celt svoju hernt postavu tzv. ,,od chrbta“. Pri boji sa pohlad

priblizi ponad rameno avatara. Toto priblizenie navodzuje pocit vi¢Sej dynamiky, k Comu

19 GREGORY, J.: Game Engine Architecture. 2. vyd. Boca Raton, London, New York : CRC Press, 2014. s. 11.
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dopomaha aj pohyb obrazovky pri behu ¢i presune postavy z jedného krytu do druhého. Pri
dialégoch a predelovych scénach je pouzita kamera (podobne ako pri filmoch) — zabery sa
presuvaju z jednej postavy na druhu, dolezité ¢i nahle udalosti sa ihned’ stanti bodom, ktory
tato kamera snima. Hernym svetom je v pripade Mass Effect 2 nasa galaxia — Mlie¢na cesta,
tu hra¢ objavuje a pIni rdznorodé Glohy, spoznava cudzie rasy a podobne. Priestor, v ktorom
sa hra odohrava, je vel'mi dolezity a zohrava viacero podstatnych uloh. Jednou z nich je
,zabavit* hraca objavovanim herného sveta a motivovat’ ho k interakcii s nim. Druhou
ulohou je predat’ hru, pretoze herné mechaniky nie st primarnym dévodom, preco si zdkaznik
kuapi hru, ale je to prave predstavivost’ a zvedavost’ hraca — ¢im sa v hernom svete moZze stat’ a
¢o vilom bude robit. Svet/priestor je jednoducho rozhodujicim faktorom pri vytvoreni
a udrzani pozornosti pouzivatela.?° Co sa tyka moZnosti, tych v analyzovanom titule vel'a nie
je, pretoze hra skor kladie déraz na pribeh. Hra¢ sa sice dokaze vol'ne pohybovat po pomerne
otvorenych mapéach, ktoré preskimava, no v hre nie st obsiahnuté Ziadne volnocasové
aktivity; okrem tustredného pribehu sa tu nachddza len zopar vedl'ajSich uloh a postav. Presun
po tychto lokalitdch — ¢iasto¢ne otvorenych mapach — je umozneny jednoduchym ovladanim,
ktoré sa lisi len v tom, na akom médiu pouzivatel’ hra predmetny titul. Na platforme Xbox
alebo PlayStation sa ovladanie realizuje pomocou tzv. joysticku (ovlada¢ prepojeny
s konzolou pomocou kabla alebo infradervenych vin). Na PC je to zasa my$ a klavesnica
(samozrejme, existuje tu aj moznost napojenia iného ovladaca). V nadstaveniach hry je
moznost” upravit’ si ovladanie podla vlastnych predstav, no pri hrach takéhoto Stylu sa
zvycajne ovladanie ponechava na povodnych funkciach. Vzhl'adom na to, Ze sa hra odohrava
v buducnosti, s tomu prispbsobené aj objekty. Vsetky objekty v titule Mass Effect 2 pdsobia
futuristicky, va¢Sinou maju atraktivne spracovanie, no tam vsetko kon¢i — hra¢ s nimi nemoze
nijak interagovat’. Ako uz bolo spomenuté vysSie, hra ma skor ,,narativny nadych®, preto su
podobné moZnosti detailného kreovania postav a objektov podla predstdv hraca vynechané.
Téma analyzovanej vzorky zamerand na budicnost’ a prieskum galaxie so sebou ,,prinaSa“ aj
nové rasy. Krasam pochopitelne patri aj Specifikdcia pohlavia ako dalsej mechaniky
obsiahnutej v analyzovanej hre. Po tejto stranke Mass Effect 2 reflektuje realny svet. U l'udi
a niektorych inych ras moZeme ndjst’ diferencidciu na muzov aj Zeny, ktori sice nevystupuju
priamo Vv hre, no mnozstvo kodexov a rozhovorov ndm tieto informécie ponuka. Existuju tu
vsak aj rasy, ktoré st hermafroditmi alebo sa nerozmnozuju beZnym spdsobom. DdleZitou

zlozkou kazdej RPG hry je aj vybavenie, na ktoré vSak v pertraktovanom titule nie je kladeny

20 ADAMS, E.: Fundamentals of Game Design, San Francisco : New Riders, 2013, s. 138
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az taky vel'ky doraz — jeho kustomizécia je pritomna (vo forme zmeny farieb a vzhl'adu), no s
minimalnym dopadom na hru a jej priebeh. Oble€enie je vSak tplne ina ,parketa“; reflektuje
totizto zvyky a kultdry jednotlivych rés a prinasa zaujimavy napad, ako by napriklad mohla

vyzerat’ moda v buducnosti.
Naracia

Mass Effect 2 je hra s poéetnymi narativnymi prvkami, preto bol pri jej vyvoji kladeny
najvacsi déraz prave na hlavni myslienku a jej spracovanie. Hlavnd myslienka pojednava
0 skuto¢nosti, ze aj ked’ st medzi 'ud'mi (v tomto pripade medzi rasami v galaxii) drobné
Sarvatky a nevyrieSené staré spory, tak vzdy si po kazdé¢ho z nés pride smrt’. Ked’ galaxia Celi
svojmu koncu, nema vyznam proti nickomu bojovat’ — treba si podat’ pomocnu ruku.
Nametom analyzovanej vyskumnej vzorky su bezpochyby starSie sci-fi hry. Hlavny
protagonista by sa dokonca dal prirovnat’ k JeZiSovi ako ku zachrancovi a spasitel'ovi 'udstva,
ktory pren polozil svoj vlastny zivot. Hlavny antagonista — rasa Reaprov — je nepochybne
in§pirovana sériou H. P. Lovecrafta o starych bohoch Call of Cthulhu (1928) vystupujucich

13

ako entity, ktoré kazdych 50 000 rokov prichadzaju ,,ocistit™ galaxiu. Miestom, resp.
priestorom, v ktorom sa odohrava pribeh, je nasa galaxia. Casovo je nasa galaxia posunuta do
roku 2185. Dej nadvazuje na prva Cast’ série — Shepard sa so svojou posadkou nachadza na
rutinnej misii, ked ich prepadne nezndma lod’. Postava reprezentovana hra¢om zachréani
vac¢sinu posadky, no ona sama zahynie. Nasledne sa hra¢ prebadza v nezndmom komplexe,
kde zistuje, Ze bol oziveny tajomnou spolo¢nostou Cerberus, ktorej velitel' poveri hraca
ulohou preverit’ zdhadné zmiznutia l'udskych kolonistov. V danom bode hrac zistuje, ze za
zmiznutiami stoja tzv. Collectori. Sériou hlavnych a vedlajSich misii si hra¢ zostavi tim,
s ktorym na konci hry konfrontuje protivnika. V takomto rozsiahlom deji vSak treba uplatnit’
aj komplexné a prepracované dialdgy. Tie sa drzia rovnakého scenara, ako tomu bolo
v prvom diely — hra¢ dostava na vyber z nickol’kych moznosti ,.konverzacie®, z ¢oho kazda
dialog rozvija inym smerom. Niektoré dialogy maju rozhodovaciu funkciu (napriklad hrac si
vybera, ako bude postupovat’ d’alej). Hlavné postavy st zvdcSa nahovorené zndmymi hercami,
ktori postavam akoby ,,vdychli Zivot a eSte vd¢Smi ich pribliZili realite. VedlajSie postavy
sice nie su ,,zastupené* celebritami z oblasti filmu ¢i seridlu, no dabuju ich herci, ktori maju
s dabovanim postav a hernych charakterov bohaté skusenosti. Hlavnych ulohy sa nesu
Vv znameni pribehu, st spracované velmi atraktivne a ponukaju epické scény plné akcie
a roznorodych zvratov. V prvej polovici pribehu ide zvicsa o predstavovanie novych postav

a zistovanie zakladnych informacii. Neskér uvedené Ulohy menia svoj charakter — za¢nu sa
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sustred’'ovat’ prevazne na preskimavanie a ni¢enie nepriatel’'skych zakladni. VedPajsie ulohy
zahfnaji objavovanie galaxie a ziskavanie informacii, vd’aka ktorym sa hra¢ dozveda viac
0 celom univerze. Z preskimavania si pouzivatel' odnasa kodexy plné zaujimavych informacii
Z minulosti ¢i pritomnosti, stretava rozne postavy a analyzuje planéty, pre ktoré su Specifické
vlastné pribehy. Z velkej miery ide o ak¢né a Ciasto¢ne aj humorné pasaze. Ich stopercentna

kompletizacia prevysuje dizku $tandardnej hracej doby o desiatky hodin.

3.2 Druha vyskumné vzorka — World of Warcraft: Wrath of The Lich King

(2008)

Dalsiu vyskumnt vzorku reprezentuje druha expanzia na najpopularnejsiu MMORPG
hru stc¢asnosti s ndzvom World of Wacraft. Tak isto, ako aj pri prvej vzorke, aj tu sme museli
uvedeny titul hrat” a na z&klade odohraného sme analyzovali jednotlivé vyrazové prostriedky
a Specifika danej digitalnej hry. Expanzia Wrath of the Lich King (dalej ako WoTLK) bola
vydana 13. novembra 2008, pricom jej obsah kontinualne pribudal az do juna 2010. Oficialne
servery hry momentalne funguju na jej najnovsej verzii, ¢o znamena, ze nami skimana verzia
nie je dostupnd inak ako na neoficidlnych serveroch. Na§ vyskum zaroven prebehol na ¢esko-

slovenskom servery Twinstar.
Identifikacia

Hra sa zanrovo zaraduje medzi Specificki skupinu RPG hier — MMORPG
(,,massively-multiplayer online role-playing game*“ — RPG, ktoré naraz hra obrovské
mnozstvo hracov spojenych ,,online”). Aj napriek faktu, ze sa MMORPG radi medzi
samostatné zanre, analyzovany titul mézeme radit’ do Zanrovej skupiny sandboxovych RPG.
Ako napoveda aj nazov ,,massively multiplayer online®, jedna sa o herny méd ,,multiplayer*
— hra¢ sice moze hrat sam, no dokaze pritom interagovat s ostatnymi pouzivatel'mi
pritomnymi na hernej mape. Jedinou ,,singleplayer* zloZkou v hre st tzv. ,,evolu¢né zony* —
miesto, ktoré sa po vykonani urcitych tloh zmeni podla presného scenara. Pristup do hry
maju hraci (neoficidlnych serverov) pomocou herného klienta, cez ktorého sa registruju,
zmenia par Udajov v registroch a mézu hrat’. U originalnych serverov si zakaznik zakapi hru

a nasledne plati mesa¢né poplatky umoziujuce vyuzivat’ ,privilégia“ oficidlnych serverov.
Herné mechaniky

Grafika pri WoTLKu ma viacero variacii, a to aj napriek skuto¢nosti, ze funguje na

jednom ,,engine* (ktory si firma vytvorila sama pre potreby povodnej hry). Vzhl'adom na fakt,
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ze expanzie rozSirovali pdvodnu hru, tak zaroven pridavali aj nové grafické prvky. Hrac je
z uvedeného dbvodu svedkom toho, ako sa meni spracovanie prostredia pri prechadzani
svetom. Pouzivatel'ské rozhranie (Ul) je pevne dané a da sa upravovat’ pridavanim policok,
ktoré sa aktivuju pomocou klavesovych skratiek; pouzivatel’ taktiez moze upravovat’ aj to, ¢o
akde sa mu na obrazovke zobrazi. Hra je d’alej vel'mi otvorena vlastnej kustomizacii
pomocou roznych inych softvérov. Dalou zlozkou hry je aj uhol’ pohPadu, avsak pri titule
WOTLK nehrd podstatnd rolu. Jednd sa skor o nastroj, s ktorym si hra¢ upravuje, z akej
perspektivy/dial’ky pozera na svoju postavu. To, ¢o tvori jednu z najpodstatnejSich zloziek
analyzovanej vyskumnej vzorky je ale herny svet. Prave ten je lakadlom pre fanusikov
a hracov. Hra sa odohrava na planéte Azeroth, ktory je rozdeleny na dva kontinenty. V prvej
expanzii pribudol druhy svet, do ktorého sa hra¢ dostava pomocou portalu (Outland) a v nami
skimanom roz$ireni pribudol aj treti kontinent Northrend hraom znamy uz z pévodnej
stratégie Warcraft 3 (z uvedeného dévodu bola dana expanzia brana ako ,,duchovny nastupca‘
RTS série Warcraft). Svet WoTLKuU je pomerne rozlahly a plny moznosti. Hra¢ sa zo
zaCiatku prestva ,,po svojich®, no ako postupuje, tak si mdze zakupit rézne dopravné
prostriedky (od koni, tigrov, az po motocykle a vrtulniky). Na vyber tieZ ma niekolko
primarnych a $tyri sekundarne povolania. DalSou z moZnosti hry je ziskavanie reputicie
pomocou plnenia tloh. Jednou z ve'mi obl'ibenych ¢innosti je superenie s ostatnymi hra¢mi
varénach (PVP — ,player vs. player — hra¢/i proti hracovi/om). Protikladom takéhoto
stperenia je plnenie skupinovych uloh vo forme bojovych vyprav na nepriatel'ské brlohy
(PVE — ,player vs. enviroment® — hra¢ proti prostrediu). VSetky tkony spojené s takymito
¢innostami su realizované prostrednictvom ovladania, ktoré si hra¢ prisposobuje vlastnym
potrebam. Na kauzalnej urovni sa pouzivaju tlac¢idla umoznujice zakladné Ukony, no
pokro¢ili a profesionalni hraci uplatiuju vlastné klavesové skratky — tie si v rozhrani upravuju
pomocou primitivneho programovacieho algoritmu. V hre zaroven mozno interagovat
s niektorymi objektmi, ktoré su na to urcené. Herny svet sa sklada z pevne stanoveny
a ur¢enych bodov, nie je do neho zapracovana fyzika, ¢o znamena, Ze objektmi sa neda
hybat’. Pod hernou mechanikou ,,0bjekty* sa v§ak dajii rozumiet’ aj stavby a budovy, ktore su
hra¢ovi volne pristupné. Niektoré z budov (napriklad rdzne hrady plné nepriatelov) vsak
treba otvorit’ a vstipit dnu. Vel'mi zaujimavou polozkou hry st aj rasy. Ras je vo svete
Warcraftu pomerne velké mnozstvo, pricom hovorime najmé o hratelnych a nehrate'nych
rasach; vo vSeobecnosti sa vSak zvicSa jedna o fantasy charaktery (ork, elf a pod.). Rés je

skutoéne ,,nedrekom®, no kazda z nich nema zastUpenie oboch pohlavi. Pohlavie si hrac¢
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vyberé pri vytvarani avatara, avsak toto vytvaranie neposkytuje vel'ku slobodu v konstruovani
hernej postavy; na vyber je len zopar predvolenych moznosti. Najmi pri nehratel'nych
postavach sa zvyc¢ajne neda urcit’, o aké pohlavie ide. V analyzovanej vyskumnej vzorke sa do
popredia dostava i hracove vybavenie. To ma niekol’ko atributov, ktoré determinuji, akou
cestou sa bude hra¢ v pribehu uberat. Dané predmety nasledne hraca ,,vylep$uja“ po réznych
strankach. Toto vybavenie sa eSte rozdel'uje na niekolko kategoérii, z Coho kazda ma svoje
Specifické vlastnosti. Pri skimanom titule ma vybavenie nesmierne dolezité postavenie,
pretoze rozhoduje o moznostiach hraca — v jednoduchosti povedana, pouzivatel’ sa bez neho
,nepohne®. Na druhej strane stoji oblecenie, ktoré sa da povazovat’ iba a len za vol'noc¢asovi

zébavu — hrac si v prislusnom titule moze zadovazit' takmer akékol'vek oblecenie.
Naracia

Hlavnou myslienkou celeho World of Warcraft-u je po pribehovej stranke boj proti
ultimatnemu zlu. Kazdy hraé¢ si hlavni myslienku vlastne voli individualne — pre niekoho je
primadrnym zamerom zbieranie najlepSieho vybavenia, niekto chce prejst’ pribeh a znicit
nepriatela a ini si jednoducho uzivaju krasne spracovany svet bohaty na pribehy postav
a mytoldgiu tohto univerza. Namet hra cerpa z RTS Warcraft a pokracuje v pribehu WoTLK,
Toto rozsirenie je oblibené prave kvoli pomyselnému zakonceniu popularnej strategickej
série. WoTLK sa primarne odohrava v novo pridanej zéne, ato v roku 27 letopoctu tohto
univerza. Dej tu nie je citelny, pretoZe nie je hnany naraciou, ako tomu bolo v predoslej
vyskumnej vzorke. Pribeh sa skdr zameriava na zniCenie armady nemftvych, ktorych vedie
padly princ Arthas. Ako dej by sa v8ak komplexne dal oznacit’ akysi individualny postup,
resp. individualny pribeh hrac¢a od levelu 1 az po level 80. Pribeh sa d’alej odvija podla
vyberu jednej z dvoch frakcii. Podobne su na tom aj dialdgy, ktoré v hre absentuju.
V pripade, ze hra¢ oslovi NPC postavu, t& mu odpovie jednou z frdz, no vSetko ostatné
prebieha na textovej rovine. Nadabované st len pribehové predelové scény ¢i rozhovory
medzi hrdinami. Za dialog by sa vSak dalo povazovat' chatovanie hracov medzi sebou.
Hlavné ulohy v hre nie st presne $pecifikované. Hlavnou tGlohou hraca je to, ¢o si sam urci,
no existuju tu rézne ,,questy*, ktoré hra¢ musi splnit, aby v hre pokrocil. Tak isto funguju aj
vedPajSie ulohy — hra¢ si jednoducho méze vybrat, ¢o v pribehu spini a ¢o nie. V danom
pripade sa za vedl'ajSie Gllohy daju povazovat’ tzv. repetetivne tlohy resetujuce sa kazdych 24

hodin; tie slizia na dosiahnutie r6znych nevsednych odmien.
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3.3 Zavery a diskusia

Ulohu tejto ¢asti odbornej prace je pomocou realizovanych kvalitativnych obsahovych

analyz dvoch hernych titulov podat’ odpovede na vymedzené vyskumné otazky:

1. Akymi rozdielmi a podobnosti sa vyznafuju vyskumné vzorky v zakladnych
identifika¢nych prvkoch?

Obe vyskumné vzorky sa liSia uz v zdkladnom prvku, ktorym je Zaner. Obe sice maju
zaklad v rolovych hrach, no kazda z nich sa uberd vlastnym spracovanim. Prva skimana
vzorka sa radi medzi narativne RPG ,hnané“ pribehom adruhti zaradujeme medzi
sandboxové RPG, v ktorych ma pouzivatel' Siroké spektrum moznosti a pohybuje sa
v otvorenom svete. To nas privadza k d’alsiemu rozdielu — spdsobe prace s hernym médom.
Mass Effect 2 sa zarad’uje do spominaného ,singleplayeru®, pre ktory st Specifické prave
znaky narativnych RPG hier. ,,Multiplayer” je hlavna zlozka hry World of Wacraft, pricom
samotny nazov zanru, do ktorého sa WoW zarad’uje, ma vo svojej podstate zapracované slovo
,multiplayer (MMORPG). V danej suvislosti zdoraziiujeme, Ze akakol'vek variacia ¢i
kombinacia RPG hier s inymi hernymi moédmi a Zanrami zvyc¢ajne byva komeréne uspesna,
ato najma z toho dovodu, ze sa jedna o akusi pracu s ,.extenziou l'udskej mysle®. Tento
fenomén je opisovany ako oslobodzujuca Cinnost, pri ktorej sa ¢lovek stretava s réznymi
osobami, s ktorymi si vytvara priatel'stva ¢asto nemozné v realnom zivote. Extenzia umoznuje
¢loveku stat’ sa silnej$im, popularnej$im a viac produktivnym ako v redlnom svete.?* Uvedené
stopercentne plati aj pri analyzovanych RPG hrach. Na zaver konstatujeme, Ze i pristup
K prislusnym titulom je rozdielny, no najdeme tu aj isté podobnosti. Oba tituly su pristupné
digitalne aj v tzv. ,krabicovej verzii“. Po ich zakUpeni anainstalovani st pouzivatelia
konfrontovany s vyberom a kustomizaciou postavy, ktora reprezentuje ich osobu. Zatial’ ¢o

pri prvej vzorke sa jedna o komplexnl kustomizéciu, tak u druhej ide len o povrchné Upravy.

2. SU vo vyskumnych vzorkach obsiahnuté vSetky herné mechaniky definované
v metodickej Casti prace? Akym sposobom sa tieto herné mechaniky a vyrazové
prostriedKky uplatiiuju v pertraktovanych tituloch a v ¢om sa odliSuju?

Na zaklade skumanych analytickych kategorii sme sa dozvedeli, ze v nami
analyzovanych tituloch sa nachadzaju ako podobné, tak aj odlisné mechaniky. Aj laik dokaze

Z prvého pohladu spozorovat, ze hry maji Uplne rozdielne grafické spracovanie. Ide totiz

21 ABOUJAOUDE, E.; Virtualy You: The Dangerous Powers of the E-Personality, New York, London : W.
Norton & Company, 2012, s. 20.
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0to, Zze obe funguji na rozdielnych ,enginoch® s diametrdlne odliSnymi vlastnostami.
Podobne je na tom aj spominany uhol’ pohl'adu — pri jednej z hier je kamera dynamické
a patava, pri druhej sa jedna skor o nadhl’ad na situaciou a rozsiahlym prostredim. Herny svet
je vSak voboch pripadoch kvalitne graficky spracovany. Obe univerza ziji svoj vlastny
pribeh a hra¢om ponukaji rozlahlé lokality. V Mass Effecte 2 je obsiahnuté celd galaxia, no
moznosti pohybu v jej rdmci si obmedzené. World of Warcraft zasa ponika jednu planétu
a jeden odl'ahly svet, na ktory sa hrd¢ moze dostat’, no tak isto ponuka moznost’ komplexného
preskimania tohto priestoru — na kazdom z troch kontinentov hra¢ moze najst mnozstvo zon,
z ktorych kazda ma svoj Specificky charakter a vizual.

Na zéklade detailného popisu pouzivatel'skych moznosti oboch titulov mozeme
konstatovat, Ze druha vyskumna vzorka poniika markantne vac¢si pocet moznosti v porovnani
S prvou. Tento stav je Uzko spéty s uz spominanym hernym moédom a prislusnou Zanrovou
skupinou. V jednoduchosti povedané, Mass Effect 2 sa zameriava na pribeh a ponika
rozsiahle dialogy, postup v misiach a dokonca v samotnom zavere hry ma hra¢ na vyber
niekol’ko ,.koncov“. WOTLK je zasa plny réznorodych a vol'nocasovych aktivit (moznosti),
ktoré dokéazu hraca zabavit’ na dlhé hodiny, tyzdne, mesiace, ba aj roky. Ovladanie ja d’alSia
téma, u ktorej moézeme spozorovat’ podobnosti a rozdiely. Prvy titul vyuziva len niekolko
klaves, pricom pri profesionalnom hrani bezna klavesnica nestaci a hraci st nateni predvolit’
si rdzne kombinacie tlacidiel. Podobnosti si vSak v zakladnych ¢innostiach, napr. pohyb,
pouzivanie Specidlnych schopnosti a rozhliadanie sa pomocou mysi.

V otazke objektov vSak narazame na zhodu — ani jedna vyskumna vzorka neobsahuje
takmer ziadne pohyblivé, interagujice objekty. Tento fakt pripisujeme ,.fyzikalnej stranke*
oboch ,,enginov*, ktoré vo svojom kdde nenesu Ziadny algoritmus riesiaci otazky fyziky.

Zastupenie ras je na tom velmi podobne, pricom Vv oboch tituloch badame velké
rozdiely vo vyzore a charakteristike ras; v zasade vsak vic¢Sinu z nich tvoria (pomerne)
inteligentné humanoidné tvory. Podobne je na tom aj ich prezentovanie — v skimanych hrach
existuju zle, ale aj dobré rasy. Samozrejme, vystupuju tu aj neutralne postavy, ku ktorym méa
pristup ktokol'vek, avSak vo vidcSine pripadov zalezi na tom, aka ,Stranu“ si hra¢ zvoli.
Postavy nepriatel'skych frakeii su voci sebe hostilné.

Pohlavie je inou zalezitost'ou. V Mass Effect 2 sa hrac stretava so silnymi zenskymi
charaktermi, ktoré oplyvaju mocou, pricom pouzivatel' si moze pohlavie vybrat' sam. Pri

druhej pertraktovanej vzorke naopak zalezi od frakcie (v jednej frakcii su Zeny pomerne
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dominantné, v druhej tomu tak nemusi byt) — hra¢ v oboch pripadoch stretava zenské
charaktery, a tak isto si méze za svojho avatara zvolit’ zenu.

Poslednou hernou mechanikou je obleCenie, resp. vybavenie. Pri tejto téme mdzeme
vidiet’ isté podobnosti medzi analyzovanymi vzorkami. Hra¢ si v oboch pripadoch sklada
vybavenie zo samostatnych kusov a do istej miery si ho moze upravovat’. Co sa tyka rozdielu
medzi skimanymi titulmi — pri prvej hre na vybaveni v podstate vobec nezalezi, avSak pri
druhej hre je vybavenie zékladnym elementom, bez ktorého sa postava nepohne ani zo
Startovnej lokacie. Zaroven dodavame, ze kazda trieda ma svoje Specidlne sety, ktoré sa
urcuju podla zvoleného zamerania. BeZzné obleCenie je zasa len bonusovym obsahom pri
oboch vyskumnych vzorkach, aj ked treba poznamenat, ze v druhej vzorke je opéat

obsiahnutych ovel’a viac moznosti, ako svoj charakter oSatit’ a kKustomizovat'.

3. Akym sposobom je ponata naracia, ktora hra kPicovia ulohu pri narativhom
spracovani vyskumnych vzoriek? Aké su v tomto bode rozdiely a podobnosti
medzi skimanymi titulmi?

Ako bolo povedané, jeden z titulov sa radi medzi sanboxové MMORPG a druhy patri
do kategodrie narativnych akénych RPG. Spojitost’ sa da najst’ v hlavnej myslienke — zabit’
nadl'udsky silni entitu ohrozujucu svet. Hrac sa vSak k myslienke moze postavit’ akokol'vek —
vo WOTLKuU je mozné hrat' hru bez problému aj tri roky, priCom hra¢ nemusi hlavného
nepriatel'a ani vidiet, pri Mass Effecte 2 je tato moznost' nepripustna, pretoze tam ide
vylozene o pribeh.

Podobne je to aj s nAmetom. Druhy analyzovany titul vychadza z pribehu, ktory firma
Blizzard Entertainment zacala tvorit’ uz v roku 1995. Mass Effect 2 zasa pokracoval pribechom
svojho predchodcu. Pribeh je podstatne bohatsi v hre Mass Effect 2 — ten pontuka neuveritel'ne
bohaty a prepracovany svet plny zvratov, intrig a podobne; hra ma ,,l'udskua tvar* a pojednava
0 skutoénych problémoch; mimo toho, Ze sa hra¢ snazi zachrdnit’ svet, tak musi riesit’ aj
medziludské vztahy, politiku a ¢o je najhlavnejSie, musi si uvedomovat dosledky svojich
konani, pretoZe tie moZzu mat’ radikélne nasledky na cely vyvoj hry. Tieto prvky vSak nie st
pritomne vo svete Warcraftu, ¢o je $koda, pretoze uvedeny virtudlny svet ma skuto¢ny
potencial. Tvorcovia sa sice snazia o zakomponovanie epickych pribehovych ,,questov* aj do
tohto sveta, avSak uvedené nebolo pripadom nami skimanej expanzie. Akcie jednotlivca
nemajt ziadny dopad na okolity svet, ale len na neho samého. Po tom, ako hra¢ tspesne zdola

hlavného antagonistu, spusti sa predelova scéna, ktora rozpovie kratky pribeh jeho konca,
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a nasledne je po vsetkom. Tyzden od ,,zdolania* sa cely postup zresetuje a hra¢ méze na
hlavného nepriatel’a utocit’ stale znova a znova.

Hlavné aj vedlajsie tlohy pri oboch tituloch taktiez disponuju mensimi rozdielmi.
Hrag¢ prvého analyzovaného titulu Ulohy nielen dostéava, ale aj riesi prostrednictvom dialogov.
V druhej vzorke je to vSak uplne inak — hra¢ dorazi k postave, ktora pontka Ulohu, a po
interakcii s fiou sa mu zobrazi informa¢né okno — struény popis ,,questu”, opis celkovej
situacie a odmeny. Prave vtedy sa hra¢ rozhodne, ¢i ponikanu ulohu chce prijat’, alebo nie.
V pripade, Ze tlohu neprijme, bez problému sa moze vratit’ spat’ k predoslému bodu.

Na zéklade kvalitativnej obsahovej analyzy teda mézeme odbvodnene tvrdit, ze po
narativnej stranke sa tieto dva tituly odliSuju najviac. Prva vzorka sa zameriava vyloZene na
dusevny a socialny rast charakteru, ktory disponuje emdciami a rie$i vztahy s okolim. Pri
druhej analyzovanej hre je hracov avatar reprezentovany ako ticha postava, ktora s vonkaj$im
hernym svetom nekomunikuje skoro vébec. Jedind komunikacia tu prebiecha medzi hra¢mi
navzajom. Mézeme teda povedat, ze po dejovej stranke je Mass Effect 2 kvalitnejsie
spracovany, no WoTLK aj napriek tymto nedostatkom rozprava individualne uchopitelny

pribeh ponaty kazdym hracom rozdielne.
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ZAVER

Rolové hry su spété so zivotom l'udského individua uz od nepamati. Deti sa hravaju na
policajtov a zlodejov, herci napodobiuju rozne charaktery a podobne. Tato aktivita sa vSak
stala ,hrou* v pravom zmysle slova az v patdesiatych rokoch minulého storocia, ateda
v Case, kedy na trh pri§li prvé spoloCenské, resp. doskové hry. Boli to vSak prave
sedemdesiate roky, ktoré sa stali prelomovymi. V danom obdobi totiz pri§li prvé napady
pretavit' ,hru na hrdinu“ do digitalnej (vtedy eSte analogovej) roviny. Z tychto hier sa
postupne stal celosvetovy fenomeén.

V teoretickej Casti prace Sme svoju pozornost upriamili predovSetkym na vymedzenie
terminu ,,(digitdlna) hra“ z pohl'adu medidlnej tedrie, ludoldgie, filozofie, sociologie a tiez
psycholdgie. Pri popise problematiky sme v zna¢nej miere aplikovali i internetové zdroje
a publikacie odbornikov, ktori Specifikuji vyrazové prostriedky a herné mechaniky spaté
s digitalnymi hrami zanru RPG.

Metodicka ¢ast’ prace sluzila na zadefinovanie si hlavného ciel’a, vyskumnych vzoriek,
vyskumnych metod, analytickych kategorii atiez vyskumnych otazok. Po zvoleni
adekvatnych vyskumnych vzoriek, ktoré boli reprezentovana dvomi hernymi RPG titulmi,
nasledovala ich podrobnad kvalitativna obsahova analyza z pohl'adu vyuzitych vyrazovych
prostriedkov, narativnych aspektov a hernych mechanik. Za pomoci analytickych kategorii
sme Vv empirickej Casti prace dokazali zmapovat nielen technické procesy uplatnené pri
produkcii oboch skiumanych titulov, ale bolo ndam umoznené identifikovat’ aj prislusné herné
mechaniky. V nemalej miere sme sa zamerali i na skimanie naracie oboch vyskumnych
vzoriek. Empiricka Cast’ prace sa zaroven sustredovala na interpretaciu nadobudnutych
znalosti a vysledkov. Zodpovedali sme vopred stanovené vyskumné otazky, ktoré sa tykali
technickej realizacie, uplatnenia jednotlivych hernych mechanik a ponatia naracie v pripade
jedného aj druhého herného titulu. Dané otazky sme zodpovedali predovsetkym
komparaénym spésobom, s cielom poukazat’ na rozdiely medzi skimanymi hrami. Zistili
sme, ze hoci st oba tituly — Mass Effect 2 a WoTLK — definované ako RPG hry, disponuju
znaénymi identifikaénymi rozdielmi; badat’ Ciastoény rozdiel aj v aplikacii niektorych
hernych mechanik a narativnych prvkov. Bliz§im popisom spolo¢nych a odlisnych znakov
analyzovanych titulov sa zaoberdme v predoslej casti predkladanej odbornej préce.
Stanovenym postupom sme splnili hlavny ciel’ prace, steda sme tuspesne identifikovali

a Specifikovali vyrazové prostriedky typické pre herny zaner ,,RPG*.
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