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PREDHOVOR

Tentozbornikjezostavenyzprispevkov prezentovanychvrdmcistudentskej
vedecko-odbornej a umeleckej konferencii Fakulty masmedidlnej
komunikacie UCM v Trnave v akademickom roku 2018/2019. Prispevky
boli spracované studentami bakaldrskeho a magisterského Studia s
podporou a pod odbornym dohladom Katedry umeleckej komunikdcie.

Hlavnym cielom a poslanim konferencie bolo porovnat Uroven kvality
odbornej a vedeckej Cinnosti Studentov, motivovat'ich k vedeckej praci tak,
aby sa z nich v buducnosti stali mozno dj buduci uchddzadi o doktorandske
studium.

V ramci rieSenych prdc sa Studenti Studijného zamerali na rézne
odborné témy z oblasti hudobného videoklipu, vizudlneho vyjadrenia
Zivlov pomocou umeleckého aktu, tajomstva ludského tela, ale aj zmeny
spravania sa Studentov pri pisani odbornych prdc a mnohych dalsich.

Chcem vyjadrit presvedcenie, Ze konferencia splnila svoj ciel' a zaroven
naplnila ocakdvania ucastnikov z pohladu prehlbovania ich doterajsich
vedeckych poznatkov.

Jaroslav Bedndarik
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VIZUALNE VYJADRENIE ZIVLOV POMOCOU
UMELECKEHO AKTU

Autori: Bc. Adam Babirdt

Mgr. Juliana Odziomkova
Studijny program: Masmedidlna komunikdcia
Kontakt: babirat.a@gmail.com

Abstrakt

Prispevok sa venuje analyze prirodnych Zivlov vody a vzduchu
prostrednictvom fotografie umeleckého aktu. Autor vyuZzitim umelého
svetla, pohybu a jemnej Zeny vytvdra vizudlne zobrazenie tychto dvoch
prirodnych elementov. Prispevok pozostdva zo sprievodnej spravy a série
autorskych fotografii.

Kltcové slova

akt, fotografia, voda, vzduch, Zena.

Abstract

The paper deals with the analysis of natural elements of water and air by
means of art act photography. The author uses artificial light, movement
and the subtle woman to create a visual representation of these two
natural elements. The post consists of a companion report and a series
of author photos.

Key words
act, photography, water, air, woman.
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1 Vizualne vyjadrenie Zivilov pomocou umeleckého aktu

Vo fotografidch sme cez tvary Zenského tela a viasov zobrazovali vietor,
pohyb vzduchu a pohyb ako taky, pricom nasim cielom bolo jednotlivé
poézy vytvorit tak, aby vytvdrali dojem pohybu pod vodnou hladinou.
Modelka md na fotografidch pdsobit ako vodnd bytost, vila, ktord sa
nechdva undsat prirodnymi Zivlami.

Zaner akt je v nasej sérii vybrany z viacerych dévodov. Obraz nahého
tela ako element prirody vytvdra prepojenie ¢loveka a prirodnych Zivliov, na
nasich fotografidch konkrétne vzduchu a vody. Zenské telo je v porovnani
s muzskym telom silnejSim vizudlnym objektom, prostrednictvom ktorého
sme zobrazovali nase estetické a emocné zdmery. Oblecenie a Sperky
sme nevyuzivali z dévodu vytvdarania moznych vedlajSich efektov a
odputavania pozornosti, vytvdrania ndzorov o kulturnej ¢i socidlnej Urovni
fotografovaného objektu, o sme potrebovali zamedzit. SnaZili sme sa
odstranit z fotografie vSetky rusivé elementy a zamerat sa iba na Cistotu
[udského tela a moznosti jeho transformacie v pohybe.

Ako dominantnu farbu fotografii sme zvolili ¢iernu, kedZe pomdha
vytvdrat dojem, Ze modelka je undsand pod vodnou hladinou. Tento efekt
podporuje zvolené &ierne pldtno.

Pri fotografovani sme zdmerne pouzivali mdkké svetlo s pouZitim
dvoch softboxov, za ucelom vytvorenia iluzie pohybu vo vliasoch, no
zdroven tak silné aby dokdazalo zmrazit pohyb tela modelky.
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2 Prakticky vystup - fotografie

Obrazok 1: Akt 1
Zdroj: Autorska fotografia:

Obrazok 2: Akt 2
Zdroj: Autorska fotografia:
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Obrazok 3: Akt 3
Zdroj: Autorska fotografia:
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Obrazok 4: Akt 4
Zdroj: Autorska fotografia:
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Obrazok 5: Akt S
Zdroj: Autorska fotografia:
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HUDOBNY VIDEOKLIP - STACI MALO

Autori: Pavol Bands

Mgr. Marek Simongi¢, PhD.
Studijny program: Masmedidlna komunikdcia
Kontakt: pavol.banasl77@gmail.com
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1 Idea/scenar
Zijleme v dobe politického populizmu. Politici so sklonmi k totalitnym
rezimom nevdahaju pouzit najzdkladnejSie ludské pudy, aby vyvolali
vo svojich voli¢och strach a udrZali sa tak pri moci. Kazdy ¢lovek sa boji.
Mdme strach o svoj Zivot, o svoju rodinu, o Zivobytie &i kulturu. Je to
prirodzené a populisti to velmidobre vedia a vedeli to aj v minulosti. Hrozba
~ymyslend” politikom je td najhorsia, nedokdZzeme sa proti nej branit.
A tak sa iba spoliehame, zZe nds ochrdni. Namiesto toho vSak vytvara
hrozby, ktoré nds ohrozuju redine. Sme vsak ochotni si to pripustit? Naozaj
chceme zZit' cely Zivot v strachu? V tychto dhoch sa ocitdme na krizovatke
a je na kazdom z nds, kam nasmerujeme Slovensko. Podddme sa strachu
alebo naberieme odvahu
zmenit' tdto krajinu na lepsSie miesto? Pozorne sledujme, kto sa pokusa
vyvolat v [udoch strach z ,vymysleného”. Volba nie je fahkd. Premyslené
hry s nasou myslou dokdzu zmiast kazdého. Sledujme ovocie slov.
Vyvoldvaju v nds slovd strach alebo nadej na ndpravu starych hriechov
a zmenu Slovenska? Nebojme sa lepsSej krajiny, pretoze #stacimdlo.

Pribeh zacina prichodom lIdola do podkrovia starého rodinného
domu. Tento priestor je zaprdseny, Spinavy, plny pavucin... Rovnako ako
stav nasej spolocnosti. Idol sa pri krdc¢ani zamysla, ¢oho vSetkého su ludia
schopni. So zaciatkom prvej slohy sa divak ocitd na meetingu. Politik za
recnickym pultom kri¢i na fudi, snazi sa im do hldav pretladit ,vymyslené”
hrozby. To o aké hrozby ide, sa divak dozvedd prostrednictvom

pohladu do mysle fudi z davu. Videoklip sa pritom nezaoberd len
sucasnymi ,hrozbami” ale riesi aj problematiku nie tak davnej historie,
komunistického zastrasovania imperialistami. Poukazuje tak na fakt, Ze
sUcasnd politickd kultura md hlboké korene prave v ¢asoch totalitného
rezimu. Po precitnuti do reality kazdd z oséb zistuje, Ze musi celit ovela
bezprostrednejSej hrozbe, ktord dokonca priamo spdsobil samotny politik.
Uvedomuje si vdznost' situdcie a stavia sa na znak odporu. S bliziacim
sa koncom skladby si tuto manipuldaciu strachom zacinaju uvedomovat
vSetci pritomni a spolo¢ne sa vzopru takémuto spdsobu viddy. Druhu
polovicu posledného refrénu spievaju vsetci spoloéne ako jeden zbor.
Politik pod natlakom spolocnosti ustupuje az sa sadm, bez pouzitia ndsilia
Uplne strati.

2 Predprodukcia

Tvorba tohto projektu zacala pomerne zvidstne. Uz dlhSiu dobu som
nosil v hlavhe myslienku a tuzbu vytvorit videoklip, ktorym by som sa
vyjadril k stavu Slovenskej spolo¢nosti a hlavne politiky. S nikym som
vSak o tom nehovoril, mal som to len ako taky svoj vnutorny sen. Raz pri
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jednom rozhovore som to vSak spomenul. Hned druhy den po tom, ako
som tuto tuzbu vyslovil nahlas som prisiel do Studia, ktoré mdm spolo¢ne
s kamardtom a ten mi pustil préve dokoncenu skladbu Idol - Staci mdlo.
Ni¢ viac som nepotreboval, zobral som mobil a hned som pisali Idolovi, Ze
k tejto skladbe robime videoklip.

Po dohode s Idolom priSla ndaro¢nd fdza, tvorba scendru. Nebola
ndrocnd preto, Ze by som nevedel ni¢ vymysliet... prdve naopak, mal som
obrovsky pretlak myslienok a ndpadov. Sdm som sa nedokdzal zorientovat’
vo svojej hlave. Tym, Ze som na tuto tému uz dlhsie myslel mal som velke
mnozstvo réznych variant, ktorymi by sa klip mohol uberat. Nakoniec som
to nechal pdr hodin odlezat a dospel k ndzoru, Ze prave tato cesta bude
td najlepsia.

Po odsuhlaseni Idolom sme sa pustili do priprav nakrucania. Uz tu
zacali problémy, ktoré sprevadzali cely tento projekt. Lokalitu sme vybrali
aZz na 4. pokus, pretoZze v kazdej z prvych troch moZnosti sa vyskytol
probléem, pre ktory nebolo mozné zrealizovat nakricanie. Z jednej sme si
aspon pozicali staré drevené lavice, na ktorych v klipe sedia komparzisti.
Po obhliadke konecného priestoru sme zacali riesit herecké obsadenie.
Ked uz bolo vyriesené qj to, ve€er pred nakridcanim prisiel dalsi problém.
Herec, ktory mal hrat hlavnu postavu politika to neCakane zrusil. V tej
chvili sa nedalo uz ni¢ robit, na poslednu chvilu zabezpedit' alternativu
sa nepodarilo a rovnako neslo ani presunut nakrucanie kvéli organizdcii
ostatnych hercov. Prijali sme teda radikdine riesenie. Vytiahol som
zo skrine oblek a okrem scendra, rézie, svetla a kamery som osobne
zabezpedil aj hlavnu rolu.

3 Produkcia

Vyrobu videoklipu od samého zaciatku az po koniec sprevddzalo

velké mnozstvo problémov. Chvilami to vyzeralo, Ze Ziadny videoklip
nevznikne a jednozna¢ne mézem povedat, Ze to bolo najstresujucejsie
nakrucanie aké som doteraz zazil. S mnohymi vecami vo findinej verzii nie
som spokojny a predstavoval som si ich Uplne inak. Napriek tomu sa vSak
naozaj tedim, Ze videoklip s takouto myslienkou vznikol a dufam, Ze tak
asporn malou troskou prispejem k zapasu za lepsieSlovensko.

V denf nakrdcania Uplne nezavisle od seba dvaja klucovy ludia zaspali,
zaciatok vyroby sa teda neprijemne posuval aZ to prislo do bodu, Ze
prvy zdber vznikol az o pol jednej poobede. To bol velky problém, kedzZe
velkd cast komparzu musela byt o piatej uz inde. Na celé nakrucanie
som mal teda len 4 hodiny. Co bolo na projekt tohto rozsahu extrémne
malo. Nehovoriac o tom, Ze v ¢asti zdberov som musel stat pred kamerou
a teda 2. kameramanovi vysvetlit moju predstavu o zdbere a ndsledne
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si vysledny zdber aj pozriet, ¢o rychlejsej produkcii urcite nepomdhalo.
Jednotlivé ¢asti sme nakrucali rézne poprehadzované a myslim Ze neboli
ani 2 po sebe iduce scény, ktoré by sme naozaj nakrutili chronologicky.
Nie vZdy sme totiZz mali ,na placi” véetkych hercov a tak sme nakrucali to,
¢o sa v danom momente dalo. To bolo pre mria ako reziséra mimoriadne
stresujuce, v tak velkom ¢asovom tlaku nezabudnut na Ziadny zdber
a nakrutit vSetko tak, aby to vo vysledku na seba nadvdzovalo a davalo
zmysel. Nakoniec sa to vSak podarilo dobojovat.

4 Postprodukcia a distribticia

Postprodukcia bola v tomto pripade najmenej ndroc¢nou castou
vyrobného procesu. Po pretriedeni materidlu som vyuzil jednoduchy
ostry strih. Jedinym vizudinym efektom vo videoklipe je prechod cez oko
.do myslienok” postdv. Po zostrihani celého videoklipu a schvdleni ldolom
nasledovala Uprava farieb (color grading). Po finalizdcii a exporte bol
videoklip distribuovany prostrednictvom platformy Youtube a to na kandaly
Ruka hore, ktory je zamerany prdve na vyddvanie prevazne rapovych
videoklipov. K projektu sme vytvorili aj presskit, ktory sme rozposlali
do redakcii portdlov pre mladych a na zdklade ktorého tak vzniklo viacero
¢lankov o videoklipe ako aj jeden rozhovor so mnou ako s videomakerom
a rezisérom.

Videoklip dostupny online na: https://www.youtube.com/watch?v=h6W
UZ5zvvgM
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[ECHO/

Autori: Bc. Jan Debndrik

Mgr. Marek Simong¢ig, PhD.
Studijny program: Masmedidlna komunikdcia
Kontakt: debnarik j@gmail.com

Abstrakt

Cielom prdce je pomocou charakteristickych metéd tvorby pouzitych
rezisérom Christopherom Nolanom v jeho dielach popisat vlastnu
audiovizudlnu tvorbu. Celd praca by mala upriamit pozornost na
postupy tvorby reziséra. Pracu rozdelujeme na tri podkapitoly. V prvej
opisujeme postup pri predprodukcii tvorby pldnovaného diela, kde
budeme reflektovat znaky vopred opisané. V druhej podkapitole sa
venujeme produkcii, ¢ize nakrdcaniu. Poslednd cast' kapitoly sa venuje
konec¢nému realizacnému postupu prdce a finalizacii. Hlavnym cielom
prdce je vyslednd realizdcia filmu ECHO. V zdvere prdce vyjadrujeme ndés
pohlad k zistenim skuto€nostiami.

Kltcové slova
audiovizudlne dielo, kratky film, Christopher Nolan, amatérsky film,
produkcia.

Abstract

The aim of the work is to describe the own audiovisual work using the
characteristic methods used by the director Christopher Nolan in his
works. The whole practical part of the final work should draw attention
to the director's procedures. We divide the work into three subchapters.
In the first we describe the process of pre-production of the planned
work, where we will reflect the features described in advance. In the
second subchapter, we focus on production, shooting. The last part of the
chapter deals with the final implementation process and finalization. The
main aim of the work is the final realization of the film ECHO. At the end
of the work, we express our view of the facts.

Key words

audiovisual work, short movie, Christopher Nolan, amateur film,
production.
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UvoD

Predmetom prdce je reflexia tvorivych prvkov v dielach rezZisera
Christophera Nolana. Rozlicnost kreativnych postupov tvorenia
audiovizudlneho diela priamo suvisi so subjektivitou charakteru kazdého
jedinca. Moznost vlastného pohladu na umelecké dielo, pri tejto prace
na audiovizudlne, kinematografické dielo, rozhoduje v aj v momente
produkcie daného diela. Nasim zadmerom v tejto prdaci je zhodnotit postup
tvorivych prvkov vkladanych do diel rezisérom Christopherom Nolanom.
Pri navzdjom vylucujucich sa smerovaniach réznych rezisérov si je
potrebné uvedomit, aké hodnotné diela v dneSnej dobe vychdadzaju a kto
za nimi stoji. Existuju totiz osoby s vynikajucou filmdrskou minulostou,
ktori dnes uz viak nespifaju hodnoty kvality. V tychto pripadoch ide
zvacsa o ciel zarobit na Ukor kvality. Na zamyslenie sa tu kladie otazka, ¢i
dnesnému priemernému divdkovi postacuje takyto druh filmového diela.

Hlavnym cielom prdace je tvorba kratkeho audiovizudlneho diela,
pomocou ktorého je mozné rozliSit postupy tvorby inych autorov
od postupov reziséra Christophera Nolana, ktorého prvky filmovej
reci su velmi Specifické. Reflektovanim tychto prvkov chceme pribliZit
percipientovi, ako vystavba audiovizudineho diela podla tohto reziséra
vypadd.

V prdaci rozoberdme predprodukciu, produkciu a postprodukciu
vlastného audiovizudineho diela, pomocou ktorého reflektujeme
vyskimané javy v kinematografii Christophera Nolana. Pomocou
podkapitol opisujeme linedrny postup tvorby diela, ¢i uz sa jednd o tvorbu
deja, pracu s kamerou a strihovu skladbu. V zdvere prdace zhodnotime
za pomoci spdtnej vazby rozdiely v realizacii audiovizudlneho diela.

1 Kinematografia

Technologicky postup vzachytdvaniobrazuazvukuvaudiovizudlnejtvorbe
napreduje neuveritelnym tempom a a tym pddom agj technické moznosti
spracovania obrazu. Filmové médium vsak aj vdaka pokrocilostiam
techniky zaziva upadok. Kvéli masovej popularite filmového umenia po
celom svete sa stal z kinematografie jeden z najvacsich biznisov v historii
a zdbavné umenie na filmovom pldtne v dneSnej dobe zardba miliardy
doldrov kazdy rok. Kvéli tomu sa vsak na rezisérskych a producentskych
stolickdch stdle drzia ludia, ktori uz vSak niekedy nemaju ¢o noveé
na platno priniest. Len mdlokedy sa dostane na veduce pozicie pri tvorbe
tzv. ,nova krv”", ktord by mohla prispiet novymi ndpadmi a vyznamnymi
kinematografickymi dielami. Sucasnd reZisérska obec zatial viak stdle
disponuje Uuspesnymi a vynaliezavymi ludmi, ktori sa udrzali a dokdazali si
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presadit’ svoje vizie a ndpady. Spomedzi nich vystupuje osoba rezZiséra
Christophera Nolana, ktorého mozno povazovat rovnako za priekopnika
novych spdsobov pristupu k tvorbe kinematografie, tak aj za konzervativca
¢o sa tyka pristupu k prilisnej digitalizécii snimanych dat.

1.1 Charakteristika tvorby Christophera Nolana
Charakteristika filmovej reci Christophera Nolana nie je jednoduchd.
Pocas rokov, kedy pracoval na filmoch ako Student, ako nezdvisly rezisér
anapokon ako zndma osobnost'v Hollywoode, sajeho tvorba zlahka menila
a vylepsovala. Isté znaky vsSak zostali rovnaké. ,Recenzie Nolanovych
filmov ho postavili ako nezdvislého reZiséra v Hollywoodskom systéme,
prindsajuc umelecku a intelektudinu citlivost’ do klasickgych Zanrovych
filmov,” tvrdi E. Hill-Parksovd. Tato skisenost mu dopomohla k moznosti
zostat pri kinematografii v Hollywoode stdle ako veduca osobnost, a pri
nakrucani filmov si udrzat kreativnu slobodu.

Pre riadiacu kontrolu nad priebehom produkovania tak financénej
a Casovo ndrocnej prdce, ako je kinematografia, je situa¢ne vhodné,
Ze takmer vsetky jeho filmy mimo rézie taktiez dj napisal, respektive
bol jednym zo scendristov. To prispieva k moznosti eSte viac a lepsSie
kontrolovat smerovanie kreovania kinematografickej snimky. Jeho
dopad na prepojenie tychto dvoch elementdrnych prvkov filmovej snimky
obrovsky vplyv na Uspech jeho diel medzi kritikmi a Sirokou verejnostou.

Jeho prvy film, The Following, obsahoval smer tvorby, ktorym sa
Chris Nolan ako kreativny tvorca uberd pocas kreovania kazdého
dalsieho filmového diela. ,Nolanove kino je casto zaloZené na spornych
subjektivitach zakorenenych v zloZitosti vnimanej pamdéti a v podobe
filmov, ktoré maju podobu puzzle,” vyjadruje sa S. Joy. Jeho prostriedky
vyrozprdvania pribehovej osi v audiovizudlnom prostredi su jednoznacne
zlozité, nikde Uplne linedrne, a zvacésa vyrozpravané subjektivne z pohladu
hlavnej postavy. Pritomnost prave tychto prvkov v kazdom rezisérovom
diele ukazuje na podstatu, ktord Nolan tymto rozprdavacim prvkom
prikladd a stali sa jeho podpisom.

1.2 Umelecké znaky tvorby

1.2.1 Dejové zaklady

Nolan od zaciatku tvorby svojich filmov vyuzival rozpravacské metédy
filmového deju, ktoré mu mohli napoméct o najviac priblizit myslienku
divdkovi. Na to mu v pociatkoch tvorby pomohol Styl dejovej skladby
vo filmoch noir, €ohoisté prvky tvorby dejovej linie sa odrazili ajvo filmovom
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jozyku, ktory pouziva Nolan aj teraz. Zaner noir bol prefiho cestou, pretoze
definoval myslienky cez charaktery postav akciou, podvéadzanim a cinmi,
ktoré si postavy robili navzajom.

Vyraznou ¢rtou v jeho postupe tvorby filmovych snimok tvori tieZ
takzvany ,film - labyrint”, ktory markantne vyuzil v réznych fdzach svojej
tvorby. ,Jedngm zo spbsobov, ako zachytit’ Nolanove ciele, je vidiet ich
ako usilie zosuladit’ subjektivitu postav a prestrihy zdaberov vo velkej
miere. Poukdzal pritom na jeho obrovsky zdujem o obe stratégie”
poukazuju D. Bordwell a K. Thompsonovd. Ide v podstate o rozmiestnenie
jednotlivych scén v réznych usekoch filmu, aby bola dejovd linia pre divaka
tazsie Citatelna.

1.2.2 Subjektivnost’

Vacésina pribehov, ktoré sfilmoval, mala surediny charakter. Hlavnym
vyobrazenim tychto ¢&rft tvorby bolo rozprdvanie deja cez postavu,
vacsinou to bola ta hlavnd. Subjektivne orientované rozpravanie vSak ma
isté uskalia, no Nolan ich prave vyuzil na to, aby vyrozpraval dej, udrzal
divdka v napdti a zasadil ho do role, kde postupujuci dej filmu percipient
odhaluje subeZne s danou postavou.

1.2.3 Nelinearnost'

Na vytvorenie nelinedrnej dejovej linie vo filmovej snimke je mozné pouzit
viacero technik. Je mozné vytvorit paralelné dejové linie, kde postavy
v rovnhakom casovom momente ziju dva odliSné Zivoty. Existuje tiez
moznost vytvorenia Casovej osi, ktord bude ndsledne rozélenend. Nolan
vsak zasiel este dalej: vzal ¢asovu liniu, posekal ju na mnozZstvo scén, ktoré
ndsledne prestrihal medzi sebou. Tuto metédu, ktord vyuzil uz vo svojom
prvom filme The Following, pouZil vo viacerych filmoch. Vo filme Memento
prestrihal dve dejové linky, pricom jedna bola chronologickd a druhd
plynula odzadu.

1.2.4 Charaktery

Pri jeho doposial desiatich celovecernych filmoch mézeme vidiet v roli
hlavnej postavy iba bieleho muza, zvacsa bojujuceho s jeho viastnou
myslou, alebo s jeho minulostou, ¢i so svojou poniZzenostou a zni¢enou
reputdciou muznosti. Jeho tematickd expozicia vyobrazenych nepravd
a klamov spojenych s muznostou protagonistu, ktorému v cZastych
pripadoch umrela druzka, vedie u Nolana vzdy k filmovému pribehu
stoického muzského hrdinstva.
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1.3 Technické znaky tvorby a technolégia obrazu a zvuku

1.3.1 Kamera

Rozli¢nost pristupu k tvorbe sa sice vzhladom na rozpocet, omnoho viac
pocetnejSiu produkciu a technicky level ndro¢nosti casto meni, Nolan vSak
prostredie operovania s kamerou na scéne vnima rovnako, ako ho vnimal
pri tvorbe amatérskych filmov. Kamera, ¢i uz manévruje na stative, alebo
na ramene, totiz u Nolana vzdy kooperuje ¢o najblizSie hranej scény
a nevyuziva pomocky, ako priblizovacie objektivy a ndhladové monitory.
Déslednd je pre neho totiz perspektiva vyplyvajuca z kooperdcie medzi
hercom, kamerou a scénou.

Konzistentnost tvorby prostrednictvom kamery sa vSak netyka
len Stylu snimania, ale aj samotnych technickych zariadeni. V dobe
prechddzania z analégovej technolégie na digitdinu, ako silny odporca
digitalizacie, Nolan pocas celej doterajsej kariéry nakrica filmy analégovo
na celuloidovy film. Prave vdaka tomuto smerovaniu sa rozhodol vo svojej
produkcii pouZit kamery znacky IMAX, ponukajuce v dnesnej dobe ten
najlepsi mozny obraz, aky kamera dokdze ponuknut.

1.3.1 Strihova skladba

Nolanovym typickym znakom strihovej skladby su rychle prestrihy. ,Film
Insomnia mad viac ako 3400 zaberov v priebehu 111 minut, co znaci, Ze jeden
priemerny zdaber trvd tesne menej neZ dve sekundy. Rychly strih ako je
tento, méze vyhovovat' vybuchom mentdalnej predstavivosti, ale je tazke
ho udrzat'v dialégovych scénach,” opisuju D. Bordwell a K. Thompsonova.
ZvySené tempo sa zvycajne pouziva na vyvolanie pocitu napdtia, pricom
ma za ciel vytvorit zosilnenu kontinuitu zdberov.

1.3.2 Filmové efekty

Nolan vo svojich zaujimavych, neobvyklych, ¢i nekonvenénych pribehoch
vyuziva realitu ako zdkladny prvok, vdaka ktorému sa divaci mézu z jeho
filmom stotoznit. Prikladom méze byt jeho adaptdcia komiksového pribehu
Batmana, ktorého Christopher Nolan zasadil do redlneho sveta. Filmové
efekty rezisér vyuziva len ako akusi pombcku na lepSie vyobrazenie
fiktivnej stranky pribehu.

Aby divaka este lepSie ubezpecil a vtiahol do sveta, v ktorom sa dej
filmu odohrdva, rezisér realizuje kredciu svojho sveta pred kamerami
dbkladne. Rekvizity, doplnky a malickosti pokladd za dblezité komponenty
umoznujuce prepojenie medzi pribehom a divakmi.
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2 Readlizacia filmu ECHO

2.1 Predprodukcia
Pri realiza¢nych moznostiach tvorby studentského hraného filmu bolo
velmi komplikované vyskladat dielo dramaticky aj technicky tak, aby
kvalitne reflektovalo filmovu re¢ pouzitly reziserom Chrisom Nolanom
v jeho celovecernych filmoch. Samotnd realizdcia prace totiz trvala
kratsie, nez priprava.

Moznost vloZenia deja podobného Nolanovej nardcii do Studentského
filmu bola podmienend jeho kratkometrdaznostou, ¢o znamenalo nutnost
velmirychlehovyrozprdavaniahlavnejideifilmovéhodiela. Pricelovecernych
filmovych dielach, pricom niektoré Nolanove filmy stopdZzou presahuju qj
dve hodiny, maju omnoho viac priestoru svoju dejovu linku divakovi lepsie
predstavit. V kratkometraznych filmoch sa ¢asto uz dej pribehu nachdadza
v samotnom centre, pricom film iba zacina. Dejova linka v nasom
audiovizudlnom diele s ndzvom ,Echo” bola poskladand do jedendstich
scén, pricom niektoré z nich si boli velmi podobné, &i uz obsahovo, ale gj
kompozicne. V zaciatocnej a konec¢nej scéne bolo napldnované vytvorenie
takzvanej zrkadlovej scény, ¢o znamend, Ze postavy, priestor v ktorom
sa nachdadzaju a dialégy, su si velmi podobné. Posun v deji naznadil iba
rozlicny koniec dejovej Struktury v zdvere poslednej scény.

2.1.1 Pribeh

Rozhodujucim prvkom v realizdacii dejovej linky bolo vytvorit pribeh ako
reflexiu prvkov pouzitych Christopherom Nolanom. Pri tvorbe dejovej
kostry sme sa odrazili od prvku subjektivneho vyrozprévania deja, ktorée je
jednym z najmarkantnejsie vyuzivanych Nolanovych rozprdavacich technik.
Na dosiahnutie subjektivnosti sme rozpovedali pribeh cielene vyloZzeny
hlavnou postavou pribehu, pricom je postup napredovania deja vidy
naviazany na udalosti spojené s charakterom hlavnej postavy. Dejova
linia je vSak trochu neprehladnd a z dévodu jej nelinedrnosti, pretoze dej
v snimke sa odohrdva vo viacerych ¢asovych rovindch, zabezpecujucich
prvok filmového labyrintu. Toho dévodom je tiez zhorSeny mentdiny stav
hlavného hrdinu, bojujuceho s viastnou myslou. KedzZe je totiz pribeh
postaveny na myslienkach utvorenych hlavnym hrdinom, nelinedrnost je
spbsobend prave vdaka nemoznosti rozlisit realitu od fantdzie.
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2.1.2 Scenar

Dejova os pojedndva o mladom muzovi Erikovi, ktory po vaznej nehode
musel zvladnut, Ze ho priatelka s malym dietatom opustili. Tento incident
ho dohnal aZ do psychiatrickej lieCebni, kde sa spolu s terapeutkou pokusa
znovu si usporiadat myslienky a qj Zivot.

Casovd nelinedrnost v nagom kratkom diele je poukdzand v niektorych
scénach zjavne, inokedy je na platne takmer neviditelnd. Ako priklad
zjavnej nelinedrnosti sme do pribehu implementovali scény z minulosti,
ktoré vyobrazuju prechod charakteru postavy spred incidentu, od ktorého
sa odvijal dalsi kolobeh pribehu, az po sucasnost. Scasti neviditelné,
respektive menej viditelné momenty v scénach, sa v snimke zobrazili tiez.
.Opdt na terapii v sine¢nej kanceldarii u terapeutky. Zena si nieco pige do
didara a Erik sa sklaria nad miskou s cukrikmi. Tie st vsak farebne iné nez
predtgm,” opisuje situdciu, ktorého scéna zobrazuje Casovu neintegritu.

Nd&s kratky film md vo svojom pribehu implementovaneé tiez Nolanove
tri dejové fdazy - slub, obrat, prestiz. Na zaciatku vidime vyobrazenie
hlavnej postavy, a vedlajsich postav. V druhej Casti vidime obrat, kde sa
hlavny hrdina presveddi, Ze jeho realita nie je skutoénostou a musi sa
cez tuto loz prebojovat k vlastnej pravde a skutocnosti tym, Ze prekond
vlastnu mysel. Na Uplnom zdvere vidime rovnaku scénu ako na zaciatku
filmu, lenze s odliSnym zdverom, ktory divakovi poskytne uspokojenie
a odpoved, Ze Erikova mysel sa zacdina liedit.

2.2 Produkcia

Realizacia filmového diela by sa dala rozdelit na tri fazy. Prvou bolo
nakrdcanie Styroch scén minulosti, obsahujuce postavy Erika, jeho
priatelky Niny a jej brata Gabriela. Druhd fdza pozostdavala s nakrucania
scén v psychiatrickej lieCebni, ktoré by sa dali nazvat sucasnostou
a skuto¢nou realitou. Poslednou fdzou bolo nakridcanie dvoch scén,
ohranicujucich jadro filmu, no svojou zdverecnou vypovednou hodnotou
prindsaju divakovi zodpovedané odpovede na otdzky ohladne hlavnej
postavy. VSetky scény boli nakrdcané v Trnave, alebo v okoli, pricom vSetky
lokality boli vybavené po zndmosti, alebo boli v priestoroch univerzity
a nemuseli sme za ich pouZitie platit.

Nakrucanie scén minulosti sa odohrdvalo na dvoch miestach. Prvym
bol mensi byt v paneldku, v ktorom sa odohrdavala scéna, kde Erik po
ndvrate z nemocnice nasiel svoju priatelku, respektive jej brata. Zdbery
sU vacsinou roztrasené a neustdlené, navodzuju pocit nestability po
prichode hlavného hrdinu z nemocnice. Tato scéna sa nakrucala v byte,
kde redlne byvala here¢ka stvarnujuca Erikovu priatelku, na stendch
mobzeme vidiet jej fotky, veci pripominajuce spolo¢ny byt dvoch postav.
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Obrazok 1: Farebna skala prechodu do miestnosti
Zdroj: vlastné spracovanie, 2018:

Farebnd skala navodzuje pocit temnejSej, ale stdle nddejnej situdcie,
ktord ma vSak neblahy koniec. Na zaciatku vidime Erika vojst do predsiene,
ktord je viac tmavd, no po tom, ako uvidi pobalené veci, vchadza do
dalSej miestnosti, ktord je osvetlend viac. Po ndjdeni priatelky, respektive
jej brata a zisteni, Ze si jeho dcéru odvdadzaju pre¢, postavy po hddke
vychdadzaju zo scény, do tmavej predsiene.

Druhou lokalitou bolo nakridcanie v dome na Modranke, v predmesti
Trnavy. Tu sme sa zamerali na vyvazenie kamery a lepSie zachytenie
dialogu, ktory pévodne zobrazoval Erikovu shahu zmierit sa a mat
moznost aspon na pdr chvil uvidiet vliastné dieta. V prvej polovici scény
vidime svetlé, stabilné a vzdialenejSie zdbery Erika pribliZujuceho sa
k domu, jeho klopanie na dvere a dialég medzi dvoma postavami. Ako
sa vsak konflikt priostruje, kamera sa posuva do intimnej zény postav. Po
vyvrcholeni konfliktu a Erikovom vtrhnuti do obytného priestoru su scény
znovu menej stabilné a viac farebne tmavsie. Zachytavaju akciu fyzického
stretu dvoch oséb, kde Erik nakoniec druhej postave ublizi a omrdadi ju.

Vdruhejfdzeprodukciesmenakrucaliscényvmiestnostizodpovedajucej
psychiatrickej lieCebni. V nasom filme mali tieto scény najvacsiu hodnotu
vdaka ich poctu, preto sme hladaniu podobnych priestorov venovali
najviac pozornosti. Tuto lokalitu sme nasli v hlavhej budove Univerzity sv.
Cyrila a Metoda na Ndmesti J. Herdu. V tejto miestnosti sme nakrucali
dokopy okolo osem hodin, pricom sme nahrdvanie rozdelili na dva dni.
MnozZstvo scén v tejto miestnosti sa vySplhalo na pdt scén z jedendstich.
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Pri nakrucani fungovala postupnost scén velmi linedrne, scéna za
scénou, pricom kazdl scénu herci opakovali dokola priblizne Sest’ krat.
Bolo to z dévodu nutnosti zmien uhlov kamery. KedZe sme na nakrdcanie
mali pouZitelnu len jednu snimaciu kameru, pri kazdej zmene a nastaveni
z4beru musel ist cely dialég v scéne od zaciatku.

Osvetlenie scény bolo docielené prirodzenym svetlom skrz velké
oknd, ktoré poskytovali dokonald moznost zdéraznenia bielych stien
a nemocni¢ného ndadychu priestorov. Rézne odlesky sine¢ného svitu skrz
lesk okien navyse dodatocne spestrilo niektoré zdbery.

et

Obrazok 2: Osvetlenie pri nakrucani kanceldrie prirodzengm svetiom
Zdroj: vlastné spracovanie, 2018:

Z pohladu nie prilis vSimavého divaka by sa mohlo zdat, Ze pri
jednotnom nahrani tychto scén sa vizudlne ni¢ nezmenilo. Pri nakrucani
sme vSak v désledku dejového zvratu zmenili vizudinu stranku terapeutky
a vymenili sme pdr obrdzkov na tabuli za postavami. Kvéli nelinedrnemu
pribehu znamenalo postup v nahravani scén aj zmenu casovej linie, i ked
sa mohlo zdat, Ze sa v scéne ni¢ nezmenilo. Z dévodu subjektivheho
vyrozprdvania deja sa teda zdalo, Ze scéna v psychiatrickej liecebni
je vyrozpravand v rovnaky cas, avSak jednotlivé scény sa odohrdvali
v rozli¢nych €asovych intervaloch.
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Obrazok 3: Zmena oblecenia postavy pocas priebehu filmu
Zdroj: vlastné spracovanie, 2018:

Poslednd faza produkcie spocivala v nakruteni dvoch velmi podobnych
scén na toalete. Na tuto cast nakricania sme si zvolili priestory univerzity.
Tieto dve scény pozostavali z velmi kontrolovanych a stabilnych zdberov.
Mali vyobrazit presved¢ivost a rozhodnost v chovani hlavného hrdinu.
Scény boli zasadené na zaciatok a koniec snimky, pri¢com boli takpovediac
iba hrani¢nymi bodmi celého pribehu. Kvéli tymto scénam vSak divak
dostal odpoved na zdkladnu otdzku celého pribehu - ¢&i sa hlavny hrdina
uzdravi.

2.2.1 Technické spracovanie
Pocascelejprodukciendshokratkehofilmusmepouzivalipoloprofesiondlnu
bezzrkadlovu kameru Panasonic Lumix DMC-G7. Snimky boli zachytené
v rozliSeni 3840 x 2160 pixelov (4K). Snimkova frekvencia bola nastavend
na 25 snimok za sekundu. Kamera ponuka vystupnu kompresiu videa
vo formdate MP4, ¢o je v dnesnej dobe asi najpouzivanejSi a najviac
podporovany formdat kompresie videa na svete. KedZe sme vsak nakrucali
vo vyssom rozliSeni, ¢o logicky znamend potreba vyssieho datového toku,
potrebovali sme na to gj vykonnejsiu kartu s uloZiskom. Na to sme pouZili
kartu s vyssou prenosovou rychlostou Kingston SDXC so 64 gigabajtovym
UloZnym priestorom a parametrami ¢itania SOMB/s a zdpisu 45MB/s.

Co sa tyka stabilizdcie obrazu pouzili sme ruény stabilizator kamery
Yelangu S60t, ktory ndm zabezpecoval primeranu stabilizdciu obrazu aj
v pohyblivych scénach. Je to sice lacnd, no dobre zostrojend pomécka pre
zacinajucich filmdrov, ktory hladaju spdsoby ako nakrutit film co najlepsie
a pritom najlacnejsie.

Jedinym problémom s ktorym sme si museli poradit bol zvuk. Na ten
sme si pozi¢ali mikrofén RODE VideoMic Me, ktory bol vSak iba o nieco
lepsi, nez vstavany mikrofén v kamere, ktord sme pouzivali. Vacsinu zvuku
sme sa snaZili dobre odizolovat priestorom, ako napriklad v externych
scénach, alebo v scéne v byte, kde ozvenu pohlcoval ndbytok, avsak
v scénach s terapeutkou bol jasne zrejmi zvuk ozveny. Tieto nedokonalosti
sme sa neskér snazili odstranit v postprodukcii.
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2.3 Postprodukcia

2.3.1 Strih
Postprodukénd faza tvorby ndsho kratkeho filmu bola jedna z najdihsich
a komplikovanejsich casti projektu. Na spracovanie surového
videomateridlu sme pouzili program Adobe Premiere Pro CC 2017,
s ktorym v rozlicnych verziach programu pracujeme uz okolo piatich rokov.
Vysledny projekt sme chceli vyhotovit do rozliSenia 1920x1080 pixelov
(Full HD), ale nakruteny materidl bol v rozliSeni 4K, cize vyssom, museli
sme si jednotlivé pasdze a scény najprv upravit do podobného formatu.
Dévodom poufZitia vyssSieho rozliSenia pri nakridcani bola ndslednd lepsia
manipuldcia s videom v strizni, pretoZze sme ho mohli v pripade potreby
priblizit bez toho, aby bol obraz v horsej kvalite. Tiez s nim bolo mozné
virtudlne simulovat pohyby kamery dolava, doprava, alebo dovnutra.
Strihova skladba Sla postupne, pricom ako prvé sa strihali jednotlivé
scény, ktoré boli neskér importované do projektu, obsahujuceho
poskladané scény. Pri prvotnom strihu scén bolo dbélezité vytvorit
a upravit strihovu skladbu jednotlivych zdberov, vyvazit zvuk, hlavne ¢o
sa tyka hovoreného slova so zvukmi okolia a nakoniec upravit a vyvazit
obraz - primdrne svetelnu a farebnu integritu zdberov v jednej scéne.
Na zdver sme sa snazili doplnit atmosféru hudobnou zlozkou, ktoru
sme Cerpali z volne dostupnych hudobnych kniznic na internete. Dokdzali
sme velmi dobre prepojit ndjdenu hudbu s dejovou zlozkou nasho filmu,
i ked'sa vlastne nejednalo o hudbu presne urcenu iba pre nase dielo.

2.3.2 Vizudlne Efekty
Prezlepsenieatmosféryanapdtiafiimusmesarozhodlimiernemanipulovat
s jednoduchsimi efektmi, ktoré sme mali moznost pouzit. Pri nelinedrnych
scénach odohrdvajucich sa v minulosti sme pre navodenie pocitu pridali
miernu deformdciu zvuku ozvenou, ¢im sme divdkovi navodili pocit, Ze
situdcia sa odohrdva v mysli hlavného predstavitela. Pre vyvazenie sme
taktiez do tychto scén pridali aj obrazové efekty mierneho zahmlenia
obrazu, ¢o dodalo scénam uplne odliSny vizudiny dojem.
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Obrazok 4: Zmena pomeru stran vo filme
Zdroj: vlastné spracovanie, 2018:

Ako na najzaujimavejsi efekt by sme radi poukdzali naimplementované
zuZovanie pomeru strdn v snimke. Zaciatok ndsho kratkometrdzneho
filmu totiz zacina Sirokouhlym pomerom obrazu 1.85:1, ktory sa zvacésa
pouziva v Amerike ako klasicky video/filmovy $tandard orezania obrazu.
V Eurépe a na nasom uUzemi sa casto nevyuziva. Jednd sa o jemne
orezany obraz zhora a zdola, iba o trochu rozdielny od v dnesSnej dobe
najrozsirenejsieho Sirokouhlého (widescreen) pomeru strdn obrazu.
Pocas plynutia stopdze vSak pomaly tento pouzity pomer stran zuzujeme.
Tdto pomald zmenu orezania obrazu si vsak divak, zapozerany do deja,
zvacsa nemd Sancu vSimnut, pretoze sa tento efekt posuva velmi pomaly
a absolutne nerusi atmosféru. Pomer strdn sa zastavi na hranici 2.76:1,
¢o sa uz rovnd verziu pomenovane] Ultra Panavision widescreen 70,
pomenovanej po kamerdch snimajucich vo formdate 70 milimetrov. Tento
format je este uzsi nez Standardny filmovy pomer strdn 2.35:1, ktory méze
divdk vidiet' v kazdom tradi¢ne nakrutenom hollywoodskom filme. Tymto
efektom zuZovania pomeru strdn a stid¢anim obrazu, sme chceli navodit’
pocit zvySovania napdtia pocas filmu, ktoré vygraduje v zdvere snimky.
Tato metdda sa v klasickych filmovych technikdch nevyuziva a dokonca
ju nepouzil ani Christopher Nolan, no povazovali sme ju za velmi ucelovu
a zaujimavu.

2.4 Porovnanie prace s tvorbou Christophera Nolana

V rozli¢nosti postupov tvorby nds a reziséra Christophera Nolana sa
treba pozerat' v prvom rade na moznosti rozpoctu, Casového rozmedzia
a lokdcii, aké sme vyuzili na spracovanie pribehu.

Dejova odchylka od tradi¢nych postupov vyuzivanych Nolanom
bola mald. Snazili sme sa postupovat podobne, s rovnakymi prvkami
nelinedrnosti, subjektivnosti a charakterizacii postdv. Nasa hlavna
postava, podobne ako postavy vo filmoch Chrisa Nolana, je biely muz,
pekny, dobre obleceny, ktory vdak trpi psychickou poruchou, chybami
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v minulosti a stratou partnerky a rodiny. Jeho pribeh je vdaka poruche
vlastnej mysli vyrozpravany po castiach, s ¢astym vracanim sa
do minulosti.

Po technickej stranke sa vSak rozdiel medzi Nolanovym pristupom
k tvorbe a nasim markantne zvaésuje. Ako prvou rozdielnostou by sa dalo
poznat pouzivanie digitdlnej kamery, ktoré Nolan absolitne odmieta.
Tato odlisnost vSak vychddza z nedostatku financii, kedZe kamery
na celuloidovy film su dnes kvéli digitalizacii pomerne drahé.

Metddu nakrucania len s jednou kamerou, ktord Nolan vyuZiva, sme
ale zurocili. Tiez sme kvdli jej velkosti a hmotnosti mohli dobre manévrovat
na mieste nakrucania, €o sme vyuZilina lepsie pribliZenie kamery k hercom.
Tento efekt mal pozitivny vplyv, kedZe objekt kamery lepsie navigoval
hercov pri usmerriovani viastného pohladu a postoju.

Technické prvky noir, ktoré rezisér vyuziva, sme sa pokusili
implementovat aj my. V zdberoch sme pouzili nestabilné linie v obraze,
aby sme vyobrazili nepokoj a napdtie.

Nolanovym typickym znakom su rychle prestrihy. V nasom filme sa
nachddza 263 zdberov. Pri dizke nasho filmu, ktory mé dvandst minut,
mad jeden zdber v priemer 2,7 sekundy. Pri tomto Cisle sa nedd povedat,
Ze sa jednd o naozgj rychli strih, avSak ani to, Ze sa jednd o vyslovene
pomaly. Pre zdbery dialégovych scén je toto Cislo totiz stdle malé.

Je teda mozné povedat, ze zadmer reflektovat prvky skimané v tejto
prdci v kratkom Studentskom filme sa podaril. Je samozrejmé, Ze isté
metoédy, ktoré hollywoodsky rezisér Christopher Nolan vo svojej filmovej
reci pouziva, sme vyuzit nemohli, alebo sa ndm ich implementovat
nepodarilo, avsak v kone¢nom désledku sa d& povedat, Ze dielo odrdaza
a definuje tvorbu Christophera Nolana a upriomuje na jedinecnost
a odlisnost filmovych postupov, ktoré tento vynimocny umelec vyuziva.
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ZAVER

Téma hodnét, ktoré prindsa Hollywood prostrednictvom vlastnej filmovej
tvorby je dlho rozoberanou témou minulosti, ale aj sucasnosti. Nedd sa
s presnostou urcit, akd mieru hodndt v tom ¢i onom case tieto filmove
Studia prindsali, v su¢asnosti sa vSak dd lahko rozoznat silnd miera
zamerania sa na finanény zisk.

V prvej casti prace sme sa zozndmili s postupmi tvorby rezZiséra
Christophera Nolana. Jeho jedine¢né tvorivé postupy sme skdmali
a opisovali dvoch podkapitoldch, pricom sme ich rozdelili na umelecké
a technické znaky tvorby. VSetky nadobudnuté informdcie sme ndsledne
aplikovali v praktickej ¢asti prace.

Vdaka tymto skutocnostiam a realizdcii praktického vystupu
sme mohli velmi detailne pozorovat, ako velmi su metédy filmovej
reCi Christophera Nolana odlisné od inych tvorcov kinematografie
a pomocou tychto informdcii sme boli schopni nadobudnut poznatky,
ako tvorbu audiovizudlnych snimok skvalitnit a umoznit' tiez vylepsSenie
konecného vystupu v ¢o najlepsej moznej kvalite i napriek nepriaznivym
podmienkam tykajucich sa rozpoctu. Preto dokdzeme vyvodit zdver, Ze
metdédy a postupy tvorby filmovej rec¢i Christophera Nolana su naozaj
nekonvencné, ¢o prindsa na filmovy trh plny priemernosti a nekvalitného
obsahu originalitu, ktord dokdze percipientovi odhalit neporovnatelny
umelecky zdzitok. Podla vedeckych technik sme sa snazili tieto metody
dbsledne analyzovat a ndsledne ich reflektovat vo vlastnej tvorbe
z dévodu povysenia schopnosti prace s filmovym umenim.
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UvoD

Pri tvorbe tejto série fotografii som sa nechala inSpirovat maliarom
Rembrandtom Harmenszoonom van Rijn a Leonardom Da Vinci. Pri
foteni som vyuZila Rembrandtov Serosvit a anatémiu som prevzala
od Leonarda Da Vinciho. Moje fotografie su redlnym prevedenim
Da Vinciho studie.

Obrazok 1: Rembrandt - Hodina anatémie doktora Tulpa
Zdroj: <http://www.artmuseum.cz/reprodukce2_pohled.php?dilo_id=679>

Obr 2: Da Vinci - Studid anatémie.
Zdroj: <https://medium.com/s/leonardo-da-vinci/the-nature-of-the-human-body-e7b27b494051>
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Na fotografidch previdda tien, ktory zvyraziuje telo a hlavne jeho
konkrétne casti, ktoré su ruc¢ne malované. Fotografie odrdZaju redinu
stavbu tela.

Mojim cielom bolo nafotit sériu fotografii so zameranim na ludsku
anatdmiu a snaZila som sa ju zachytit ¢o najrealistickejsie. Fotografie
zobrazuju vnutro fudského tela tak, aké v skutocnosti je. Svoju pozornost
som venovala svalstvu na nohdch a tvari, kostiam ruk a néh. Na jednej
fotografii som sa zamerala na Zily a cievy napojené k srdcu, ktoré pohdana
celé telo.

Preco tolky zdujem o ludskd anatémiu? Navonok je kazdy z nds
jedinecny, ale vo vnutri sme vSetci rovnaki. Ludskd anatémia je pre mna
velmi zaujimavd a myslim si, Ze kazdy by mal poznat svoje telo. Preto
som sa rozhodla prdave pre tento typ fotografii. Kazdd z nich znazorfuje
jedinecnost stavby ludského tela.

Mé&j zaujem o [udsku stavbu tela bol az taky velky, Ze som sinastudovala
celd anatémiu. Ucila som sa ¢o a kde sa v tele nachddza kvéli presnosti
bez odchylok. Presne ako Leonardo Da Vinci, len som sa nezucastnila
pitvy, ale vystavy Body The Exhibition.

Najviac ma zaujalo svalstvo, kosti a chod srdca, pretoze su to
najdélezitejSie zlozky ludského tela. Prave preto su prezentované aj
na mojich fotografiach.

K nastudovanej ludskej anatémii som vyuZila svoje maliarske viohy
a vytvorila som tieto konkrétne fotografie. Po kazdej z nich som mala
dobry pocit, lebo som dokdzala zndzornit vnutro tela tak, ako redlne
vyzerd. Podarilo sa mito na prvykrat, bez prefocovania ¢i znovumalovania.
Svoje poznatky, umelecku Cast' a nadSenie som aplikovala do fotografickej
série piatich fotografii.

Tymito fotografiami som odkryla niektoré tajomstvd fudského tela.
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« Kazdd z prezentovanych fotografii je jedinecnd a vyjadruje moju
osobnost a skusenosti, désledkom ¢oho som v tejto sérii spojila malbu
a fotografiu s poznatkami z anatémie. Konkrétne na tejto fotografii
som sa zamerala na stehenné a lytkové svalstvo. MéZzeme ho vnimat’
aj metaforicky — prave vdaka nohdm sa posivame smerom k nasim
cielom.

Obrazok 1: Akt 1
Zdroj: Autorska fotografia:
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+ Na kazdej z fotografii si méZeme vSimnut ru¢ne malované Casti tela
az do detailov. Najprv svalstvo, potom kosti a na koniec najddlezitejsi
orgdn v tele. Na tejto fotografii vidime mimické svalstvo napojené
na lebku, ktoré v prenesenom vyzname zndzorfiuju lfudské emocie.
Vacsinu z nich totizto vyjadrujeme prdve tvdrou a jej vyrazmi.

Obrazok 2: Akt 2
Zdroj: Autorska fotografia:
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- Malovanie kosti bolo komplikovanejsie ako svalstva, pretoZe na svaly
som pouzivala vodou rieditelnd farbu, ktord rychlo schne a nerozotiera
sa, zatial ¢o kosti som musela malovat mastnou farbou, aby som
vytvorila realisticky odlesk kosti. Tato cast ludského tela md taktiez
poetickud rovinu. Tvori pevny bod v nasom Zivote, doddva ndm oporu
a stabilitu, ktord ¢astokrat hladdme na inych miestach nez na tych,
kde sa v skuto¢nosti nachddza - priamo v nds, ludoch.

Obrazok 3: Akt 3
Zdroj: Autorska fotografia:

37| Sekcia umeleckej komunikdacie



- Kazdd z tychto fotografii je jedine¢nd a vyjadruje umeleckost' v malbe
a fotografii. Kombindcia tychto dvoch umeleckych zloZiek je pre mna
vyvrcholenim tvorby.

Obrazok 4: Akt 4
Zdroj: Autorska fotografia:
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« Navonok je kazdy z nds jedinecny, ale vo vnutri sme vsetci rovnaki.
Presne tdto veta plati o ludskych organoch. V 21.storoci je medicina
tak daleko, Ze lekari vedia transplantovat aj ten najdélezitejsi organ
v tele, ktorym je srdce. Srdce pohdna celé telo, preto som ho nemohla
vynechat.

Obrazok 5: Akt S
Zdroj: Autorska fotografia:

39 | Sekcia umeleckej komunikacie



KREATIVNY PROCES TVORBY
DIGITALNEJ HRY

Autori: Maridn Klucik

Mgr. Jan Proner
Studijny program: Tedria digitalnych hier
Kontakt: klucik. maros@gmail.com

Abstrakt

Proces vyroby digitdinej hry je zloZitejSi, ako sa na prvy pohlad mbze
zdat. Samotnd digitalna hra je iba vysledok prace, za ktorou stoja ludia
s dlhoro¢nymi skisenostami. Spoloc¢ne tito ludia tvoria tim, pricom kazdy
z nich mad svoju ulohu a vyznam. Tato praca analyzuje jednotlivé postupy
hernych developerov a popisuje kreativne procesy tvorby digitdlnej hry.
pouZitie v praxi. V dalSej Casti sa prdca venuje tvorbe vlastnej digitdinej
hry, pricom opisujeme vlastné kreativne procesy a hladédme vlastné
teoretické vychodiska.

Kltcové slova
digitdlna hra, kreativhe procesy.

Abstract

The process of producing a digital game is more complex than it may seem
at first sight. The digital game itselfis only the result of the work of people
with years of experience. Together, these people form a team, and each
of them has a role and meaning. This work analyzes the various game
developer processes and describes the creative processes of creating a
digital game. It will introduce us to the world of game designers, reveal
their inspiration and subsequent use in practice. In the next part, we
deal with the creation of our own digital game, while describing our own
creative processes and looking for our own theoretical background.

Key words
digital game, creative processes.
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UvoD

Bakaldrska prdaca riesi problematiku tvorby digitdlnych hier a vysvetluje
jednotlivé postupy. Poukazuje na délezité prvky, ktoré su nevyhnutné
pri vytvarani idedlnych podmienok digitdinej hry. V prvej kapitole prdce
sa venujeme vSeobecnym poznatkom o hernych Studidch, ich deleni
do vymedzenych skupin a problematike ¢asu pri tvorbe hry. Povieme si,
¢im su tvorcovia ovplyvriovani, ¢o ich motivuje, akd pouZzivaju techniku,
enginy a assety. Ndsledne budeme riesit problematiku distribucie
a zverejnenia digitalnej hry.

Vdaka nadobudnutym poznatkom z prvej kapitoly sme vytvorili
metodiku a ciel nasej prace, ktory nds usmerni pri tvorbe nasej digitdinej
hry. Metodika zahffia body, ktoré su nevyhnutné pre tvorbu kvalitnej
digitdinej hry.

V nasledujucej kapitole bakaldarskej prace sa venujeme tvorbe nasej
hry a volbe idedlnych postupov. Tu sme vytvorili konkrétny pldn nasej
digitdlnej hry. Vykonali sme istu ¢asovu analyzu ndsho planu, ktord sme
ndsledne zapisali do tabulky. Tato analyza ndm poskytla akysi samostatny
c¢asovy pldan, od ktorého sa budeme odvijat’ v nasledujicich postupoch.
Dalej tvorba herného pldnu zahffia ndvrh scendra, herného prostredia,
moznosti hry a volbu vhodnych assetov. Na konci tohto pldnu zvazujeme
otdzku ndkladov, ktoré boli do tvorby hry investovane.

Poslednd cast prace je praktickd a zamerand na samotnu tvorbu
hry. Ukazuje jednotlivé postupy ktoré sme pri tvorbe vykonali. Je z vacsej
casti zamerand na programovanie, grafiku, zvuk a animdcie, ktoré sme
pri tvorbe vyuZili.

Poslednym krokom v tejto prdci je zverejnenie hry. Hra je zverejnend
zadarmo a spolu s touto prdcou ma funkciu nduéného materidlu
pre zaciatocnikov.

Na zdver sme prdacu zhodnotili a vykonali jej kompletnd analyzu.

1 Sucasny stav rieSenej problematiky

Vyvojhry nadruhejstrane zahriatvorbuherného dizajnu, programovania,
umeleckej vyroby, pisania, dizajnu zvuku, level dizajnu, produkcie,
testovania, marketingu, rozvoja podnikania a dalsich. Tieto ¢innosti mézu
zodpovedat' uUlohdm vo vacsich timoch, alebo mbézu byt vykondvané
jednou osobou, alebo malym timom.!

! MACKLIN, C.- SHARP, J.: Games,Design and Play: A Detailed Approach to Iterative
Game Design. United States : Addison-Wesley, 2016, s.14
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Videohry su moZzno tym tim najpokrocilejSim umenim v [udskej
historii. Nielenze videohry zahrffiaju tradi¢nych foriem umeni (text, zvuk,
video, obraz), ale jedinecnym spbdsobom spdjaju tieto formy dohromady
spolu s interaktivitou. To umoznuje videohrdm ako umeleckej forme, aby
vytvdarali nie€o nezvycajné, presahujuce ostatné medid. Jednoducho
povedané, do videohry mézeme dat film, ale nemézme dat hru do filmu.
Videohry su najdokonalejSou formou umenia, ¢o pozndme.2

Tvorba digitalnych hier je v dnesnej dobe velmi rozsiahla. Tato praca sa
preto venuje vSeobecnym zdkladom ich tvorby. V nasledujucich riadkoch si
objasnime, preco je umeleckd ¢innost tvorby hier komplikovand, aky ludia
sa na tom podielaju, ako sa delia a ako takudto ¢innost zvlddaju. Preto
mobzeme nasledujucu Cast prdce oznacit, ako tedriu herného vyvoja.

1.1 Teodria herného vyvoja

1.1.1 Zaklady tvorby digitdalnej hry
Je dblezité rozlisovat medzi ,hernym vyvojarom” a ,hernym dizajnérom.
NVyvojar hry je kazdy, kto md nejaku ulohu pri tvoreni hry. InZinieri,
animdtori, modeldri, hudobnici, producenti, vyrobcovia a dizajnéri, ktori
pracuju na hrdch, su vsetci vyvojari hier. Herni dizajnéri su len jednym
oddielom vyvojdrov hier. Kazdy, kto rozhoduje o tom, ako by mala hra
vyzerat, je herny dizajnér. Herny dizajnér je Uloha, nie osoba. 3

Timy, ktoré produkuju hry, si zndme ako vyvojari. Su podobny
vyrobnym timom, ktori robia filmy alebo televizne reldcie. Ide teda
o niekolko kreativnych [udi, ktori spolupracuju na vytvarani zabavného
kontextu. Priemerny vyrobny tim zahrfa viacerych ¢lenov, ako je uvedené
v hasledujucich €astiach.

a) Programator

Pracuje v programovacich jazykov ako C ++ a Java. Programator
pise kod, ktory umoznuje zobrazenie herného kontextu, grafiky a rozvija
riadiace systémy, ktoré umoznuju hrdcovi komunikovat s hrou. Tvori
kamerovy systém, ktory umoznuje hracovi vnimat herny svet, programuje
system fyziky, ktory ovplyvhuje hraca a herné prostredie, piSe Al systém,
ktory ovldda nepriatelov, pripadne herné objekty.

Podobne ako mnohé z Ulohy v hernom priemysle sa aj programovanie
stdva viac Specializovanou prdcou. Bez ohladu na poziciu musi mat

2 BENDOVA H.: Uméni pocitadovych her. Praha : Akademie muzickych uméni, 2017, s.75
3 SCHELL, J.: The Art of Game Design: A Book of Lenses, Second Edition. Oxford UK :
Elsevier, 2008, s.39
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programdtor vynikajuce znalosti matematiky, 2D a 3D grafiky, fyziky,
ale aj znalosti o Casticovych systémoch, pouzivatelskom rozhrani, umelej
inteligencii, vstupnych zariadeniach a pocitacovych sietach.

b) Umelec (Art)

Rovnako ako pri programovani, umenie videohier sa stalo
Specializovanou prdcou. Umelec pouziva tradicné médid a pocitace
na kreslenie hernych postdv, svetov a nepriatelov. Pribehovy umelci
ilustrujd hernd kinematografiu a niekedy aj prvky herného dizajnu, ktoré sa
odovzddvaju ostatnym umelcom ako napriklad animdatorom. 3D Modeldar
a umelci v oblasti spracovania Zivotného prostredia vytvaraju postavy
a prostredie pomocou programov ako Maya a 3D Studio Max. Texturovy
umelci doslova maluju povrchy 3D modelov a herného prostredia.
Umelci vizudinych efektov vytvaraju nddherné vizudine efekty pomocou
kombindcie 2-D a 3-D prvkov. Animdtori animuju postavy, objekty
a vytvaraju takzvané cut-scény presne tak, ako to robia v animovanych
filmoch. Art director, alebo umelecky riaditel dohliada na prdcu vSetkych
umelcov pri zachovani umeleckej vizie celého projektu.

c) Dizajnér

Rezisér, pldnova¢, producent, hlavny dizajnér alebo senior herny
dizajnér - bez ohladu na to, aky je ndzov prdace, Uloha dizajnéra je rovnaka:
vytvorit ndpady a pravidld, ktoré zjednocuju hru . Herny dizajnér si musi
osvojit vela zru¢nosti , pricom jednou z nich je aj zaluba hrat hry. Herny
dizajnér by mal byt schopni rozoznat dobru hru od zlej a o je dblezZitejsie,
ozndmit preco.

Level dizajnéri vytvdraju herné mapy, buduju prostredie pomocou
réznych 3D programov a zaplhuju herné prostredie objektmi, alebo
nepriatelmi. Systémovi dizajnéri zistuju, ako na seba herné prvky vplyvaju,
tvoria napriklad zdkladnu hernd ekonomiku alebo technologiu pouzitu
v hre. Bojovi dizajnéri sa Specializuju na boj hrdcova proti nepriatefom
a ndslednym vyvdazenim skusenosti hraca pri postupe v hre. Kreativny
riaditel' zachovava viziu hry a dohliada na ostatnych dizajnérov.

d) Producent

Dohlad nad celym timom vyvoja hier md na starosti producent.
Pévodne to boli dizajnéri, ktori zdroven urcovali prdcu ostatnym
¢lenov timu. Rola producenta sa v priebehu rokov dramaticky rozsirila.
K zodpovednosti producenta patri prijimanie ¢lenov a budovanie timov,
uzatvdaranie zmldv, prispievanie k dizajnu hry, riadenie pracovného
harmonogramu timu, vyrovndvanie rozpoctu hry, navrhovanie rieseni
pri pripadnych nedostatkov.
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e) Tester

Testeri pracuju dlhé hodiny, pracuju v stiesnenych prostrediach
a musia hrat hry do takej miery, Ze mnohi by to klasifikovali ako psychicky
ndrocnu pracu, kedZe tester vyZzaduje viac zru¢nosti, nez si myslite. Dobry
testerje trpezlivy, vytrvali a md skvelé komunika¢né zru¢nosti pre hlasenie
akychkolvek problémov, alebo chyb, ktoré v hre objavi. Nie je to okuzlujuca
prdaca, ale bez testerov by sme boli suzovani hrami, ktoré zlyhaju pri
nacitani, disponuju mizernou kamerou, alebo zlymi bojovymi systémami.

f) Skladatel

Skladatel vytvara hudbu, ktord je pre herny zdzitok mimoriadne
délezitd. Vacsina modernych skladatelov vytvara svoju hudbu
na klavesnici alebo syntetizdtore, pretoze sa dd pouzit na simuldciu
akéhokolvek hudobného ndstroja. Ked' sa zlepsila zvukova technologia,
mnohi skladatelia zacali umelo vytvarat pdsobivé ,zivé” a orchestrdine
skladby.

Typy hernych stadii

Digitdlne hry, najma tie zloZitejSie, s ndro¢né ako na vytvorenie tak
aj na hranie. Prvé digitdlne hry boli vyvinuté pocas prdce, alebo skér
prestavok, vedcami pracujucich vo verejne financovanych laboratéridch.
Bolo to zdbavné rozptylenie od skutocnej prace a vyndlezcovia by nikdy
nepomysleli na to, Ze jedného dna budu l[udia zamestndvany na to, aby
tvorili digitalne hry. Ludia, ktori pracuju v tomto priemysle, su zvycajne
vasnivymi hraémi a casto vstupuju do priemyslu kvéli svojej laske
k digitalnym hrém.*

V sucasnosti rozdelujeme herné studid do dvoch skupin. Hlavnym
faktorom, ktory tieto skupiny rozdeluje je velkost persondlu a teda ludi,
ktory sa na tvorbe digitdinej hry podielaju. Do prvej skupiny radime
takzvané AAA hry. Ide o skupinu s va&sim poctom pracovnikov. Casto sa
v Studiu nachadzaju stovky fudi, pricom kazdy z nich ma konkrétnu ulohu.
Programdator sa teda venuje iba kédu, grafik iba grafike a pod. Dokonca
nie je sdm, mézu ich byt desiatky. V takomto pripade je zvoleny jeden
hlavny programator, pod ktorého su radeni dalsi programatori. To isté
plati aj pri grafike, dizajne a produkcii. Tvoria prepracované a komplexné
hry na vysokej Urovni a su pod kontrolou odbornikov z réznych kutov
sveta. Pri velkych, rozvinutych studidch je normdine, ze nie je iba jedno.
Napriklad herné studio Ubisoft mda pobocky v réznych kutoch sveta.

4 KERR.A.: The Business and Culture of Digital Games. Ireland : National University of
Ireland, 20086, s.7
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Obrazok 1: Pobocky herného studia Ubisoft
Zdroj: Ubiblok, Ubisoft graduate a program 2016 [online]. 2016.
Dostupné na: <http://blog.ubi.com/en-GB/ubisoft-graduate-program-2016/>

Obrazok 2: Ubisoft - AAA herné studio
Zdroj: IGN India, Ubisoft to open new studio in Mumbai [online]. 2018
Dostupnéna: <https://in.ign.com/far-cry-5/120510/news/ubisoft-to-open-a-new-studio-in-mumbai>
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Vpripadeindieideomensie studid, sovelamensim poctom pracovnikov.
Na jedno indie Studio zvyéajne nepripadd viac, ako tridsat’ pracovnikov.
Existuje aj vela hernych studii, ktorych pocet pracovnikov je menej ako
Sest. To vS8ak neznamend, Ze hry, na ktorych sa podielaju jednotlivci su
horsie, ako hry vytvorené velkymi studiami. Rovnako, ako existuje vela
druhov hier, existuje mnoho typov ludi, ktori ich robia. Na pociatku vyvoja
videohier, boli pévodne vytvdarané jednotlivcami. Jednym z prikladov je
povodny Prince of Persia, ktory bol vyrobeny jednym &lovekom.®

Postupom Casu, ked uz hry boli zloZitejSie, bolo potrebnych viac ludi.
Zacali budovat vacsie studid, prijimat pracovnikov a nakupovat novu
techniku. Video hry sa stali prijemnym spbsobom zdbavy a relaxu. To bol
pociatok modernych AAA titulov.

Indie Studid teda vznikaju na samom pociatku, ked' si ¢lenovia timu
nemdézu dovolit dalSich pracovnikov. Dévody su vacsinou nedostatok
financii, techniky, alebo problém malého pracoviska. Na jedného ¢loveka,
teda méze spadat viac uloh a ¢asto sa stdva, Ze programator je zdroven
grafik, alebo zvukar, ak nie oboje.

\ e -

Obrazok 3: Tangentlemen- Indie Sttdio
Zdroj: Siliconera, Gentlemen From Tomb Raider, YAIBA And Call of Duty Devs Form Indie
Studio [online]. 2014. Dostupné na: <http://www.siliconera.com/2014/03/18/gentlemen-from-

tomb-raider-yaiba-and-call-of-duty-devs-form-indie-studio/>

5 ROGERS, S.: LEVEL UP! THE GUIDE TO GREAT VIDEO GAME DESIGN. United Kingdom :
John Wiley & Sons Ltd, 2010, s.12
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1.1.2 Brainstorming

NeZ zacneme s brainstorming, musime si nadstavit zopdr zdkladnych
pravidiel. Prvym pravidlom je Ze neexistuje Ziadna hlupost alebo zly
ndpad. Musime byt otvoreny novym ndpadom. Musime sa uistit, Ze
budete spolupracovat s ludmi z viacerych Casti tvorby ako je herny
dizajnéri, programatori, umelci, testeri, spisovatelia. Cim réznorodejsia je
brainstormingovd skupina, tym lepSie. Ludia vedia Casto prekvapit tym,
¢o priniesli procesom tvorby myslienok. Premyslame o vdetkych veciach,
ktoré chceme, aby v nasej hre boli a nasledne ich zapiSeme. Nasim cielom
je zlepsovat ndpad, pokial to len pdjde. Myslienky celkom zamieSame a ak
sme dosiahli nezmysel, potom ho znova stlaéte a nechajte ho odist'.®

Ak si vezmeme pero, kus papieru, mozno nejaké hracky, alebo
modelovaciu hlinu a budeme cakat na skveli ndpad, ni¢ sa nestane.
Cakanie je chyba. Najlepsie je pisat véetko, o ¢om si myslime, Ze je qj
vzdialene prepojené s nasim problémom. ZapiSme si kazdy hldpy ndpad,
ktory ndm pride do hlavy a vela z nich bude hlupych, ale musime dostat’
tie hlupe z cesty predtym, nez sa tie dobré za¢nu objavovat. Niekedy sa

NesnaZme sa cenzurovat. Musite sa vzdat svojho strachu z toho, Ze
ste sa mylili, a v&sho strachu z nezmyslov. Pre vacésinu z nds je to tazké,
ale prichddza to spolu s praxou. A ak vykondvame brainstorming spolu
s inymi ludmi, taktiez nesmieme ni¢ cenzurovat - ich hlupe ndpady su
rovnako dobré ako vase hlupe nédpady!”

Brainstorming s inymi ludmi, je velmi odliSnd skusenost, ako
brainstorming jednejosoby. Ndjdenie spravneho partnera brainstormingu
mobze priniest uzZitocnd zmenu. Niekedy sa dve osoby mézu dostat
k skvelym rieSeniam ovela rychlejsie, ako jedna osoba, pretoze sa mbzete
vracat k réznym ndpadom tam a spat a vzdjomne ich dopifiat. Nemézme
vsak zabudnut, Ze zapdjat stdle viac a viac fudi nemusi poméct. Zvycajne
suU malé skupiny lepsSie a vo vacsine pripadov stacia najviac Styri osoby.®

1.2 Idedlne podmienky pre tvorbu digitdalnej hry 3

Ak chceme vytvorit kvalitnu digitalnu hru, nie je to vidy jednoduché. Ci uz
pracujeme v time, alebo osamote, vidy musime spifiat isté podmienky,
ktoré budu nasu prdacu po cely ¢as ovplyvhiovat. Tieto podmienky suvisia
s otazkou Casu tvorby hry, alebo pohodia, ktoré je pri tvorbe nevyhnutné.

8 ROGERS, S.: LEVEL UP! THE GUIDE TO GREAT VIDEO GAME DESIGN. United Kingdom :
John Wiley & Sons Ltd, 2010, s.32

7 SCHELL, J.: The Art of Game Design: A Book of Lenses, Second Edition. Oxford UK :
Elsevier, 2008, s.84

8 Tamtiez, s.87
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Engin a technika

Technika je pri tvorbe hier velmi délezitym faktorom. Ovplyvhuje nds
pocas celej prdce a neustdle ndm umoznuje posuvat'savpred. Ak nemdme
vhodnu techniku v nasej prdaci sa daleko nedostaneme. Zakladom byva
samozrejme dobry pocitac. Ak sa venujeme prdci so zvukom musime
uvazovat aj nad kvalitnymi sldchadlami, alebo hudobnymi ndstrojmi,
alebo zvukovymi panelmi, ktoré budeme pouzivat. Cim je nasa technika
kvalitnejsSia, tym pohodlnejSia bude nasa praca.

Engin je dblezitou Castou nasej techniky. Skér ako sa rozhodneme
ktory Engin budeme pouZivat, mali by sme si upresnit ako by mala nasa
hra vyzerat. Existuje totiZ mnoho Enginov a kazdy z nich md svoje kvality.
Zakladnym rozhodnutim byva ¢iide o hru typu 2D, alebo 3D.

Pripojenie k projektu s velkou castou uZ vyvinutej technolégie hry
je pomerne beznym javom. Ak sa nejednd o prvy projekt vyvojového
timu v novej spolocnosti, potom je pravdepodobné, Ze existuje istd
technologickd zdkladna, ktorej cely projekt vychddza. Aj v pripade, zZe
projekt vyuZiva novy engin, ¢asto to znamend len to, Ze starsi engin sa
aktualizuje a désledkom toho sa Styl hry vyrazne nezmeni. Programatori
sa mdzu zaujimat napriklad o experimentovanie s urcitymi Specidlnymi
efektmi, osvetlenim, alebo vykreslovanim a tak vytvoria engin, ktory je
pre tvorbu hier vhodny a pripadne ponuika nové moznosti tvorby. Dizajnér
je potom s touto novou technolégiou obozndmeny a povereny navrhnut
hru vo forme, ktord vyuzije tuto technolégiu v plnej miere.®

1.2.1 Motivacia ako zdaklad

Z predchdadzajucich viet mézeme vydedukovat, Ze takdto prdca je velmi
komplexnd a zlozitd, preto ju nembdze robit hocikto. Nezdlezi na tom, ¢i je
dany pracovnik ¢len indie, alebo AAA Studia. Potrebuje isté viohy na to,
aby mohol tuto prdacu vykondavat. V nasledujucich riadkoch si ich par
vymenujeme a vysvetlime si, preco su tieto vlastnosti délezite.

a) Véla ucit' sa
Herny dizajnéri sa neustdle ucia a nikdy nepride moment, kedy budu
vediet vSetko. Hry su €oraz zloZitejSie a detailnejSie. V hernom priemysle
je vidy priestor rozvijat svoje schopnosti a posuvat hranice.

° ROUSE,R.: Game Design: Theory and Practice. Second Edition. USA : Jones & Bartlett
Learning, 2004, s.43
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b) Zmierit sa s chybami
Mylit' sa je fudské a to plati gj pri tvorbe hier. Mozno dokonca viac, ako
by sme na zadiatku tusili. Ako uZ vieme tvorba hry je mimoriadne zloZity
proces a ak chceme tuto Cinnost vykondavat sprdvne, musime preskimat
vela moznosti. Preto mézeme konstatovat, Ze pri tvorbe digitdinych hier,
su chyby zdaklad k uspechu.

c) Zmysel pre kreativitu
Ak nemdme zmysel pre kreativitu, nemdme zmysel pre tvorbu
videohier. V celom procese vyroby je nesmierne vela kreativnych prvkov.
Naopak ak sme dostatoc¢ne kreativhy a po rozume ndm behd vela
zaujimavych ndpadov, mdme dobry predpoklad k tomu stat sa dobrym
hernym dizajnérom.

d) Komunikdcia
Uz vieme Ze v dnesnej modernej dobe hry netvori jedinec, ale isté
timy [udi. Komunikdcia medzi nimi je nevyhnutny faktor, bez ktorého by sa
daleko nedostali. Je potrebné neustdle komunikovat o problémoch, ktoré
pri tvorbe nastdvaju a navrhovat pripadné rieSenia.

e) Nasluchanie
NajdélezitejSou vlastnostou herného dizajnéra je naslichat. Mézeme
mat vSetky spomenuté vlastnosti, avsak bez naslichania sa daleko
nedostaneme. Je nutné, aby sme vnimali prostredie a ludi okolo seba.’®

To je iba pdr z potrebnych vlastnosti, ktoré by si mal herny dizajnér
osvojit. VSetky z vymenovanych vlastnosti su naucitelné a dé sa na nich
zvyknut. Dokonca aj najlepsi tvorcovia videohier raz zacinali od nuly.

1.2.2 Vyvoj z éasového hladiska

Obmedzenia, ktoré su vo vyvoji hier velmi dbélezité, su rozpocet
a harmonogram. Hoci su to predovsetkym obavy a zodpovednost
producenta projektu, dizajnér hry musi tiez vediet, ako tieto faktory projekt
obmedzuju. V pripade pouzitej technolégie musi dizajnér riesit mnozstvo
zlozZitych otdzok ako napriklad:

10 SCHELL, J.: The Art of Game Design: A Book of Lenses. Second Edition. Oxford UK :
Elsevier, 2008, s.5
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Mbze byt technolégia dokonéend v Case, kedy je napldanovand
realizdciu projektu?

Mbze byt dokoncend véas na to, aby sa vykonala implementdcia
drovni a ich vyvazenie?

VyZzaduje navrhovany dizajn vytvorenie takého velkého poctu zlozZitych
Urovniazlozito napisanych spravani, ktoré jeden dizajnér neméze dokoncit’
za osemndst mesiacov?

Podobne ako ¢asovd hranica obmedzi ¢as, ktory sa dd na projekt
vynalozit, rozpocet ovplyvni, kolko fudi méze v danom case pracovat
na projekte. Mbéze to byt tak, Ze vzhladom na dvojndsobny rozpocet by
mohol byt dizajn hry [ahko dokonceny za rok a pol, avdak len s poloviénym
rozpoctom by dizajnér musel zmensit navrh tak, aby prisiel s vhodnym
a moznym riesenim. V pripade Ze sa ndm nepodari vyclenit dostatok
¢asu na doladenie a vyvdzenie hry, vydavatel mbéze pozadovat, aby ste
vydali hru, ktord povazujete za nedokoncenu. Vysledkom, ktorym mohla
byt skveld hra bude zl&, pretoze nebolo dost ¢asu na to, aby sa skutocne
dokoncila.

V nasom pripade vSak ide o osamostatneny projekt, pricom na hre
pracuje jeden clovek. V takomto pripade sU podmienky iné a tvorca sa
spolieha na vlastné kvality a vypocitavost.

Osamostatneny vyvojari to maju o nieco l[ahsie, pokial ide o ¢asové
obmedzenia a rozpoctové obmedzenia. Ak jedna osoba tvori celé
umenie, kéd a dizajn hry a vyvija ju vo svojom vliastnom €ase bez toho,
aby sa spoliehala na prijem z herného vyvoja, je omnoho slobodnejsia.
Samozrejme, tato osoba je stdle obmedzovand vlastnym talentom
a kvalitami, ktoré dokdze vytvorit, a rovnako qdj limitmi svojich
programovacich zruénosti.*

1.2.3 Predstavivost'

Redlita je neuveritelne zlozZitd. Jediny spdsob, akym ju nase mysle dokdzu
pochopit, je zjednodusenie skutocnosti. V sulade s tym sa nase mysle
nezaoberaju samotnou realitou, ale skér modelmi reality. Vacsinou si
to neviimneme - modelovanie prebieha pod nasim vedomim. Vedomie
je iluzia, Ze nase vnutorné zdzitky su realitou, ale po pravde su to iba
implicitné simuldcie nie¢oho, ¢o nikdy nemézeme skutocne pochopit. lluzia
je velmi dobrd, ale ob¢as narazime na miesta, kde nase interné simuldcie
zlyhaju. Niektoré z nich su vizudlne, ako je tento obrdzok:

1 ROUSE,R.: Game Design: Theory and Practice. Second Edition. USA : Jones & Bartlett
Learning, 2004, s.55
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Obrazok 4 llizia: Stard Zena, alebo mlada slecna?

Zdroj: How you see this optical illusion depends on your age, say scientists [online]. 2018.
Dostupné na: <https://www.countryliving.com/uk/wellbeing/a23352446/my-wife-mother-in-law-
optical-illusion-psychology-explained/>
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2 Ciel'a metodika prace
Cielom prace je na zdklade ziskanych poznatkov vytvorit digitdlnu hru
a ndslednd kompardcia s profesiondlnymi hernymi Studiami.

Ciastkové ciele:
« Obozndmenie sa s postupom vyvoja digitalnej hry
+ Rozdelenie prace a uloh v hernom vyvoiji
+ Raciondlne uvazovanie nad moznostami tvorenej hry
« Tvorba vyvojového planu
« Otdzka narativu, atmosféry a interakcia s hernym svetom
+ Kontrola vyvojového planu
- Vyber vhodnych assetov a ich tvorba
+ Readlizacia vyvojového pldnu a tvorba digitdinej hry
+ Pravidelnd kontrola kvality digitdinej hry
- Distribucia a zverejnenie

Téma kreativneho procesu a tvorby hier je velmi rozsiahla. Prdca je
zamerand na najddlezitejsie prvky tvorby a poukazuje naich nevyhnutnost
a usporiadanost. Vzhladom na komplexnost a aktudlnost témy, budeme
v prdci vyuzivat mnozstvo prevazne zahrani¢nych zdrojov.

V prvej Casti skimania si vysvetlime ako pracuju vacsie ale aj mensie
herné studid, analyzujeme ich konkrétne ulohy a vysvetlime si ich
nevyhnutnost. Postupne si objasnime parametre nevyhnutné pre tvorbu
Uspesnej digitdinej hry. Zameriame sa prevazne na mensie Indie studid,
nakolko vystupom tejto prdce bude Studentskd hra bez komercného
zamerania.

V nasledujucej Casti vytvorime prvy pldn zamerany na vyvoj nasej
hry. Ten bude zaloZeny na raciondlnych postupoch a vytvorime tak prvy
obraz hry. Postupne prideme k otdzke atmosféry, ktord ndm blizSie
ukdze charakter nasej hry. Na zaver vyvojového pldnu je potrebné plan
skontrolovat a dékladne prehodnotit.

V poslednej Casti prace prejdeme k praktickej Casti a tvorbe samotnej
hry. UkdZeme si ako sa pracuje v hernom engine Unity, zozndmime sa
s jeho komplexnym pracovnym prostredim a analyzujeme velku cast jeho
moznosti, ako su napriklad animdcie, programovanie, hudba, modelovanie
a iné. Ukdzeme si niektoré casti umeleckého vyrobného procesu hier,
vrdtane pouzivania ndastrojov, ako su Photoshop a Maya.

Po dokonceni praktickej ¢asti vykondme zdverecnu kontrolu hry, jej
zhodnotenie a navrhneme pripadné vylepSenia, ktoré mézu inSpirovat
buducich Studentov. Po zdvere¢nom vyhodnoteny bude hra zadarmo
zverejnenda.
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3 Vyber postupov a tvorba hry

Tato cast prdace sa venuje tvorbe nasSej viastnej hry, jej kontrole,
vyhladdvaniu chyb a navrhnutim ndslednych zlepseni. Vysvetluje nase
zdkladné kreativne postupy pri tvorbe hry v hernom engine Unity 3D.

3.1 Tvorba hry

Dnesné digitdlne hry su zloZité a ¢asovo hdrocné nie len pri ich hrani, ale
najma prisamotnejtvorbe. Tvorcovia musiavynalozit velké mnozstvo usilia
pred tym ako sa hra zverejni. Bezny hrdc vsak vidi iba vysledok ich tvorby.
Vysledkom je akdsi idedlna hra s istou audiovizudlnou charakteristikou
a pravidlami , ktoré musi hra¢ dodrziavat. V nasledujicich riadkoch si
v skratke ukdzeme ako digitdlnu hru vnimaju herny dizajnéri.

Nasa hra md hororovd tematiku, pricom je hra¢ nuteny logicky
premyslat a hladat' cestu do ciela. K dispozicii md iba baterku, pricom
hladd vhodné ndstroje, napriklad na otvdranie zablokovanych dveri
apodobne. Ako herny dizajnéri musime ratat's tim, Ze hra nie je vo findlnom
stave a jednd sa o prototyp, ktory je stdle vo vyvoiji. Tento fakt je zdmerny,
nakolko pre buducich hernych dizajnérov je délezité aby videli drobné
chyby, ktoré musia tvorcovia nakoniec vzdy vyriesit.

3.1.1 Programovanie
Programovanie doslova doddva hre dusu. Programdatori pisu pravidld
hry, ktorymi sa musi hr&c riadit. Je to prave programovanie, vdaka comu
sa nasa virtudlna postava hybe, skdce, striela, otvara dvere, alebo zbiera
predmety. Vdaka programovaniu tvorime akcie a reakcie, ako napriklad
smrt a ndsledné znovuzrodenie hraca.

Nasledujuci obrazok je ru¢ne pisany script pre nasu hru vdaka ktorému
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File Edit View Project Debug Team
5w
ElectricDamage.cs +® X

Miscellaneous Files

tem.Collections.Generic;
UnityEngine;

: MonoBehaviour {
GameObject ELFlash;
shotel;
Shotaz;
shotez;
onTriggerEnter{Collider other)

shock = 1;
startCoroutine(sho

IENLE r shot()

shock = 1;
PainScund = Random.Range(l, 4);
E1Flash.setactiv r
GlobalHealth.PL
f {PainSound
Shotel.Play
(Painsound
shote2.Play

(Painsound

shote3.Play

waltForseconds(8.1f);

Obrazok 5 Script vytvarajuci zranenie pri zasahu elektrickgm pridom
Zdroj: Vlastné spracovanie
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3.1.2 Grafika
V nasom pripade je velmi dbélezZité, aby hra mala kvalitné grafické
spracovanie. Takéto spracovanie je vsak technicky a c¢asovo velmindrocné.
Preto sme pouzili vopred vytvorené modely predmetov z internetového
obchodu Unity Asset Store. Niektoré z tychto modelov su volne dostupné,
avsak niektoré sme zakupili, aby hra ziskala istu jedinecnost. Tieto modeli
sme ndsledne osvetlovali, textdrovali a animovali. V pripade prirody
a zelene boli tieto modeli vySkovo a tvarovo upravované pomocou Unity
editoru, kde uddvame napriklad dizku kondrov, pocet, tvar a farbu listov.
Nasledujuci obrdzok sa vztahuje k predchddzajiucemu scriptu pri
obrazku S. Ide o vizualizdciu zdsahu elektrinou a ndslednej strate Zivota
z0 100 bodov na 60 bodov.

Obrazok 6 Vizudlna podoba zdasahu elektrickgm pridom
Zdroj: Vlastné spracovanie

3.1.3 Zvuk

Zvuk je pre nds velmi délezitou zlozkou. Je silnou sucastou hororovej
atmosféry. Pri tvorbe zvuku do takejto hry je hlavnym faktorom
nacasovanie. Zvuk sa musi pustit v hodnu chvilu a nie prilis skoro, ani
prilis neskoro. Zvuk musi byt taktieZ jednotny nie len s programom, ale gj
animdciou. MéZeme to vidiet napriklad pri otvarani dveri. Program md
za Ulohu spustit' animdciu a zvukovu stopu vo chvili, kedy hraé stlaci tlacidlo
na kléavesnici, alebo ovlddadi, pri¢om zvukové stopa musi odpovedat dizke
a kvalite animdcie.
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Nasledujuci obrdzok zndzorfiuje prdcu so zvukom v hernom engine
Unity 3D.

=] © Inspector |/ Lighting =]
& [Doorsmash (] static ¥
Tag [Untagoed 3] Layer [Defaulc |
¥~ Transform s
Position x[-37498 v 159 2[5174
Rotation x0 Yo 20
Scale X1 ] [T 2[T
v =] ¥ Audio Source @ = e
AudiaClip “oorSmash 2 o
Output None (Audio Mixer Group) o
Mute -
Bypass Effects LI
Bypass Listener Effects L1
Bypass Reverb Zones (]
Play On Awake (m]
Loop (w]

Priarity 128

Volume ik

Pitch i

Stereo Pan

[
Spatial Blend 0
Reverb Zone Mix e s | 1
¥ 3D Sound Settings
Doppler Level

Spread
Volume Rolloff

Min Distance

Max Distance

11

1.0

Obrazok 7 Tvorba zvuku: Vykopnutie dveri
Zdroj: Vlastné spracovanie

3.1.4 Animacie

Pri tvorbe sme sa presvedcili o tom, Ze animdacie mézu byt zlozitejsie
ako sa na prvy pohlad zdd. Najzlozitejsi faktor pri tvorbe animdcii je
dbéveryhodnost. Animdcia musi vyzerat prirodzene. Napriklad animdcia
padajuceho objektu musi odpovedat fyzike a gravitdcii hry. Pohyby oséb
musia taktiez vyzerat déveryhodne. Ak je animdcia zld kazdy si to vSimne.
Prvé co by si mal zacinajuci animdtor uvedomit je fakt, Zze kazdd stotina
animdcie je délezitd.

Nasledujuci obrdzok zndzorfuje tvorbu animdcie v hernom engine
Unity 3D. Celd animdcia objektu je tvorend bodmi na ¢asovej osi, pricom
kazdy bod uddva polohu, rotdciu a velkost objektu. Animovat mézeme nie
len objekty, ale gj svetlo, zvuk a iné.
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ZAVER

Digitdlne hry su populdrnou formou zdbavy nie len pre hrdcov, ale aj
pre ich tvorcov. Je to dlhodoby proces a kvalitny herny vyvojar by mal
byt kreativny a najma trpezlivy. Neustdle by mal hladat nové inSpirdacie
a motivovat nie len sdm seba, ale gj svoj tim. Komunikdcia s ostatnymi
¢lenmi timu je asi najdélezitejSim faktorom, pri tvorbe digitdinej hry. Aj ked’
cely tim tvori jeden clovek, neustdle by mal komunikovat's ludmi a hladat’
novu inspirdciu.

V tejto praci sme zistili, Ze herny priemysel existuje vo vela formach
a obsadzuje vela pozicii, Ci uZ je to programator, animdator, grafik, zvukdar,
alebo producent. Ak sme trochu kreativny a radi pracujeme s ludmi médme
dobré predpoklady na to stat sa kvalitnym hernym vyvojarom. Dalej sme
si vysvetli ako funguje tvorba hier v praxi. Ukazali sme si rozdiely medzi
Indie a AAA Studiami. Zistili sme Ze hlavny rozdiel je v poéte zamestnancov
a rozpocte, ktory tvorbu hry ovplyvfiuje najma pri otdzke Casu. Zistili sme
Ze vacsi pocet pracovnikov zvladne hru vytvorit rychlejSie. Nesuvisi to
vSak vzdy s otdzkou konecnej kvality hry.

Uvedomili sme si Ze, chyby su zdkladnou zlozkou pri vytvdrani hier.
Z vlastnych chyb sa mézeme vela naucit a po vycerpani vSetkych zlych
ndpadov sa mbze objavit jeden skvely ndpad, ktory nds navedie na tu
spravnu cestu. Chyb sa netreba bdt, pretoze nds neustdle posuvaju
vpred a nutia nds nasu hru neustdle zlepSovat. Venovali sme sa tiez
problematike technolégie, kde sme zistili Ze herné enginy sa neustdle
zlepSuju a modifikuju k tomu, aby praca tvorcov bola pohodinegjsia,
rychlejSia a efektivnejsia

Na zdver sme pomocou ziskanych informdcii vytvorili prototyp viastnej
hry. Zaznamenali sme nasu skudsenost v jednotlivych oblastiach ako
je programovanie, grafika, zvuk a animdcie v hernom engine Unity 3D.
Kazdd z tychto oblasti je mimoriadne rozvinutd a ¢asovo narocnd.
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Na konci sveta

Kedysi dedina s Cisto nemeckym obyvatelstvom v okrese Stard Lubovna,
jednes o €osiind. Zmenila sa na dedinu s privliastkom Cisto rémska dedina.
Vdaka tejto vlastnosti mdé vynimocny charakter, nielen v rdmci Slovenska.
Ked som sa minuly tyZdeR rozprdvala so zndmym zo Spanielska, a qj
rok po navsteve Lomnicky mu celkom Zivo opisovala svoje dojmy, bol
v Uprimnom Soku. Necakal, Ze na Slovensku jestvuje nie¢o podobného
charakteru. A Ze by Slovensko mohlo mat' aj takéto oblasti. Oblasti, ktore
pbsobia akoby boli na konci sveta. A pri tom netreba ist tak daleko, ako
sa ndm dnes Ziada na to, aby sme spoznali celkom iny svet, a zbavili sa
predsudkov, alebo siich aspon pripustili a zacali s nimi pracovat.

Lomnicka nesie okrem vyssie spomenutého privlastku aj dalsi, ktory
ju robi vynimocnou a odlisnou. Prezyvaju ju gj ,dedina deti” Jej vekovy
priemer s priblizne 3000 obyvatelmi je 18 rokov. Deti tu nie st dlho detmi,
a priskoro maju nechcene a nepldnovane deti vlastné. Tie sa ¢astokrat
z obdobia dietata ani nestihnd posunut do dalsej Zivotnej etapy. MoZno
Ziju v symbidze s prirodou, bakteridlnym a virusovym prostredim viac,
ako ktorékolvek iné dieta na Slovensku. Nebezpecenstvo v podobe
nestabilného mura vSak na ne c¢iha takmer na kazdom kroku. Naucia
sa pit vodu z potoka plnu odpadkov pri tom, ako v nej prdve umyvaju
honosny koberec. Naucdia sa dvadsiati spat v jednej izbe, ktorej sicastou
suU aj zvieratd davno po smrti. Stane sa to pre ne prirodzenym. No stdle
suU to deti, ktoré tuzia po dotyku. V akejkolvek podobe. A my sme im ho
aspof na moment aj vdaka fotografii poskytli. Taky ten neskodny a jemny.
Aspof na moment nds vpustili do svojej naozajstnej reality, ktord neradi
odkryvaju.

.Svet je krdsny a dobry vzdy a vSade, kam nepride ¢lovek so svojim
trdpenim a mukou.” Napisala Terézia Vansova v diele Sirota Podhradskych.
Ako jedna z predstaviteliek prvej generdcie realizmu bola sucastou tohto
neviditelného kusku Afriky na Slovensku.

Kolko z tych deti, ktoré sa mozno prdve narodili, alebo prave naopak
umreli pod prilis redlnou tarchou skutoéného Zivota maju v sebe potencidl
prave takejto spisovatelky, nesmierne silnej osobnosti, ktord podporovala
okrem iného aj emancipdciu zien? Kolko z nich mozno ma redlnu Sancu
vymanit' sa zo sveta, ktory povazujeme za jeho ,koniec”?

Domnievam sa, Ze ich konce, a stratené zajtrajsky by sme mozno
dokdzali premenit na nddeje dneska, keby sme sa asport na moment,
kazdy sam za seba, vzdali viastného ega. Obzreli a zamysleli sa nad tym,
¢o ndm nie je az tak vzdialené. Pripustili si svoje predsudky. Pretoze to
je to, ¢o mi v neposlednom rade ndavsteva Lomnicky dala. Uvedomenie
si, aku silu rodinnych vazieb toto etnikum od pociatku svojej existencie
zaZiva. To, €o my pravdepodobne nikdy nepocitime a nezazijeme.
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Uvedomenie a pripustenie skutocnosti, Ze madm predsudky. Ale vdaka
tomu, Ze som mohla len tych par dni a chvil Celit Spine, biede, a chudobe,
pred ktorou si castokrat vedome zatvdrame oci, ktord je vlastne pre
Lomnicku vyhovujuca a komfortnd, Zze som mala moznost dotknut sa
dlane nejedného Réma, nech ich uz bolo sto, alebo dvesto, kazdy jeden bol
pre mna odrazu ¢lovekom citiacim, s tuzbami a potrebami rovnakymi ake
madm ja, a kazdy clovek na tejto Zemi. A pre objavenie, a prijatie takychto
skutocnosti vébec netreba odist niekam daleko.
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Abstrakt

Nasledujuca prdca ,zmena spravania Studentov pri pisani odbornych
prdac” ponima o prokrastindcii u Studentov a rieseni tohto problému pri
pisani zdverecnych prdac. Pri prokrastindcii ide o chorobné odkladanie
Uloh, ktoré su casto nahradzané inymi délezitymi aktivitami. V
teoretickych vychodiskdch sa zaoberdme prokrastindciou, odhalovanim u
[udi a rieSenim tohto problému. V praktickej ¢asti sa zaoberdme ndvrhom
wireframu webového systému proti prokrastindcii.

Kltcové slova
prokrastindcia, webovy systém, systém proti prokrastindcii.

Abstract

The following thesis "changing of behaviour of students in writing
professional thesis" is about procrastination of students and solving
this problem when writing their final thesis. In procrastination, we are
talking about unhealthy condition of postponing their tasks that are often
replaced by other important activities. In the theoretical platforms we are
dealing with procrastination, its detection in human beings and solving
this problem. In the practical part, we are dealing with the proposal of
web system wireframe against procrastination.

Key words
procrastination, web system, system against procrastination.
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UvoD

Prokrastindcia sprevadza niektorych Studentov celé obdobie Studia.
Tato praca ma uskutocnit akusi osvetu a pripravit vhodné riesenie proti
prokrastindcii. Je vela autorov, ktory sa zaoberali touto problematikou
a vsak ich rieSenia ¢asto nie sU systematizované. V tejto prdaci vam
chceme predstavit komplexny systém a zamerat sa priamo na boj proti
prokrastindcii.

Teoretické vychodiskd sa opieraju o literaturu a internetové zdroje
a zachytdvaju komplexny obraz o tom co je prokrastindcia, ako sa
diagnostikuje a aké rieSenia proti prokrastindcii pozndme. Tieto poznatky,
analyza dalSej literatdry a ¢lankov spolu s expertnymi rozhovormi vniesli
do ndavrhovej Casti vhodné vychodiskd.

Postup prdace, metodika a zdroje z ktorych sme cerpali je zhrnutd
v Casti metodika prdce.

Proti prokrastinacny systém je zostaveny pomocou poslednych
trendov v oblasti uzivatelského rozhrania v tejto téme sa tento systém
opiera o peniaze. V ndvrhovej Casti je podrobny rozpis jednotlivych casti
systému. NasSe dalSie smerovanie je vytvorenie vhodného grafického
spracovania a ndsledného vyvoja prototypu. Vdaka tomu budeme méct
zistovat nové poznatky o prokrastindcii.

Dufame, Ze dand prdaca je zaciatkom rieSenia prokrastindcie
nauniverzitnej péde. Dané zavery ndsledne mézu viest az ku komplexnému
systému, ktory riesi prokrastinacné problemy.

VECQ!, KTERE

DELAH, KDYE
| PROKZASTINU

Obrazok 1: Prokrastinacna pravda
Zdroj: LUDWIG, P.: Konec prokrastinace
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1 Teoretické vychodiska a sticasny stav rieSenej
problematiky

1.1 Prokrastinacia

Prokrastindcia, zndmy jav, ktory poznd kazdy z nds. Prejavuje sa ako
chorobné odkladanie dbélezitych uUloh na neskér . Slovo pochdadza
z latinského slova pro crastinus — na zajtra, tento pojem sa vSak oznacuje
psychickd stav mysle a na rozdiel od beznej lenivosti ju mézeme odlisit,
nejde o fyzickd unavu ale stav mysle, ktory ndm nedovoli pinit' si délezite
povinnosti.

.Je to pocit uzkosti a vycitiek, ktoré nds sprevadzaju, po viacndsobnom
odsuvani rieseni zdlezZitosti” Pri prestvani a odkladani povinnosti
prichddza pocit ulavy, ktory vSak nevydrzidiho, ¢lovek si predsa uvedomuje
¢o je dblezité a ¢o musi skér ¢i neskdr urobit aj napriek tomu je pre neho
jednoduchsie povinnosti stale odkladat az do kym, ho znova neprepadnu
pocity Uzkosti spojené s bliziacim sa ddtum splnenia si povinnosti. Tento
problém je spdjany najmad s vysokoskolakmi, tzv. syndrom Studentov,
ktori si nevedia zorganizovat' cas, respektive nie su nuteni prostredim
si ho zorganizovat. Takyto Studenti maju vo zvyku trdavit ¢as Uplne
irelevantnymi ¢innostami, respektive si ich hladaju aby sa mohli vyhnut
plneniu dolezitych uloh.?

Prikladom z praxe méze byt odovzdanie semindrnej prdace studentom,
ktory ma na fiu dostatok ¢asu, avSak on situto povinnost' ndrocky oddaluje,
neskér je tak ¢i onak nuteny si semindrnu prdcu napisat a odovzdat
pokial' nebude chciet ndasledky v podobe zlej zndmky, ¢i neabsolvovania
predmetu. Vysledkom dlhodobo pretrvavajucej snahy vyhnuat sa
povinnostiam je stres, pocity viny a vlastnej neschopnosti. Zaujimavostou
je. Ze tieto pocity Studenta este viac domotivuju a v odkladani povinnosti
pokracuje nadalej. Povinnosti sa vSak nakopia a vtedy je Student kone¢ne
sa donutit pracovat, vtedy zistuje, Ze povinnosti nie s az také naro¢né ako
si ich sdm spravil svojim odkladanim. Stdle sa vSak upokojuje tym, Ze iba
pod tlakom dokdze podat dobré vykony. Pojem prokrastindcia v podstate
znamend chorobné vyhybanie sa povinnostiam. Mnohi si tento pojem
zamienaju s lenivostou a nepripisuju mu dostatoénu pozornost.

Zasadnym rozdielom, ktory rozdeluje ludi na dva tdbory je to Ze ti
lenivi, su spokojni's tym, Ze ni¢ nerobia na rozdiel od tych prokrastinujucich.
Prokrastindtori pocituju velké vnutorné napdtie. Ti, ktory prokrastinuju
si v skuto¢nosti vbbec neoddychnu, odkladanim svojich povinnosti, si

! JOSEPH, R. a spol.: Procrastination and Task Avoidance: Theory, Research, and
Treatment. NY : Plenum Press, 1995. s. 24
2 Tamze, s. 24
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spbsobuju nepokoj, stres a dokonca v niektorych pripadoch aj nespavost.
Dalsim signifikantnym rozdielom je to, Ze lenivy Clovek pocas ni¢ nerobenia
relaxuje a uziva si ho. Clovek, ktory stravi prokrastindciou si v skuto&nosti
vbbec neuziva avbbec alebo ¢iastocne dokdze relaxovat. Napdtie a vycitky
svedomia mu neumoziuju ¢as travit plnohodnotne a svojou necinnostou
energiu nenaberaju ako by tomu bolo za normdlnych okolnosti ale energiu
naopak stracaju a plytvaju svojimi psychickymi silami nadarmo.

Lenivy ¢lovek z pravidla nemd Ziadne ciele, ktoré chce dosiahnut,
nemd preco sa bat Ze nie¢o nedosiahne. Avsak ¢lovek, ktory prokrastinuje
md motivaciu a ciele, ale odrddza ho jeho vlastny strach zo zlyhania.
Preto odkladd prdave najdélezitejSie veci a veci, ktoré ovplyvnuju
jeho smerovanie v Zivote. Tieto pojmy preto musime vediet odlisit.
Ide o dva Uplne odlisné javy. Méze sa zdat, Ze je to jedno a to isté ale
Studium literatury prindsa jednoznacné odpovede. Sice maju tieto dva
pojmy navonok vela spolo¢ného, to znamend, Zze navonok sa prejavuju
podobnymi ¢rtami sprdavania, vnutorné a emociondlne pochody lenivca
a prokrastindtora sa liSia. Lenivec je spokojny so stavom ni¢nerobenia
a prokratindtora tu ubija.

1.2 Test na zistenie prokrastinacie
Autori Joseph R. a spol v publikdacii ukazuju jednoduchy test ako zistit' i
je nasa prokrastindcia iba lenivost alebo vazne psychické rozpolozenie.

Je potrebné ohodnotit pravdivost jednotlivych tvrdeni na stupnici
1 az 5 od najmenej pravdivej po 5 s najvac¢sou vdhou tvrdenia. Tieto
vyhldsenia sa tykaju, beznych Zivotnych situdcii a vasich reakcii na ne.
Pocas pridelovanie bodov je potrebné dobré zvdzit a priradit spravnu
hodnotu ¢o najuprimnejsie aby vysledky neboli skreslené.?

Legeda bodov:
1. ldpInd loz
2. zvycajne to nie je pravda
3. niekedy nepravda / pravda v mojej situdcii
4. vacsinou pravda
S. Cistd pravda

3 JOSEPH, R. a spol.: Procrastination and Task Avoidance: Theory, Research, and
Treatment. NY : Plenum Press, 1995. s. 36
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Otazky, ktoré autori uvadzaja maju nasledovné znenie:

1. Casto sa prichytim pritom, ako si plnim nesplnené povinnosti, ktoré
som odkladal

2. Nerobim potrebné opatrenia dopredu, ¢asto sa mi stava, Ze sa
nezucasthujem réznych spolo¢enskych udalosti len kvéli tomu, Ze som
si nestihol kupit' listok alebo neprisiel v€as.

3. Ked' pldnujem pdrty alebo ind udalost, vzdy si potrebné organizacné
veci pripravim dopredu

4. Kedje €as vstavat, vstanem hned neodkladdm to presuvanim budika

S. Pred tym nezZ napisany list alebo mail odoslem kludne méze eSte stat
niekolko dni

6. Vacsinou na zmeskané hovory ihned reagujem

7. Aj povinnosti , ktoré si nevyzaduju vela ndmahy a prace mi zaberaiju
niekolko dni

8. Viem sa rychlo rozhodovat

9. So vSetkym vzdy meskam, so zacatim prdce aj na stretnutiach

10.Ked niekam cestuje, vzdy som v strese balim sa na poslednu chvilu

11.Ked' sa chystdm von, pristihnem sa ako pred odchodom stdle nieco
robim miesto odchodu z domu na ¢as

12. Ak pracujem na deadlinoch, vzdy si ndjdem nieco iné ¢o odputa moju
pozornost’

13. Ak mdm na fakture mensi ucet, hned ho vyplatim

14.Casto mam ulohy hotové skér ako treba

15.Darceky k narodenindm vzdy nakoniec nakupujem na poslednu chvilu

16.Na poslednu chvilu kupujem gj jednu polozku, ktord je drahsia

17. Vacsinou vzdy dokoncim veci, ktoré si na defi naplanujem.

18.Vacsinou si splnim povinosti az tak relaxujem

72 a viac bodov signalizuje problém s prokrastindciou.

1.3 Riesenie problémov s prokrastindaciou
Kazdy problém mad svoje riesenie, prokrastindcia sa riesi pravidelnym
tréningom, ktory sa zameriava na odstrdnenie nespravnych navykov. Na
odstrdnenie nedobrych ndvykov sa pouzivaju rézne praktiky. Medzi ktoré
patria:

« Konfrontdcia

« Opakovanie navykov

« Pracovnd Casova organizdcia povinnosti
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Fiktivna situdcia, s ktorou sa Studenti Casto stretdvaju by vyzerala
nasledovne. Napisanie semindarnej prdce po aplikdcii technik na odstra-
nenie nespravnych navykov vyzeralo v chronologickych krokoch takto:

Prvym krokom by bolo priome vystavenie sa stresovému podnetu
a prekondvanie vlastného strachu v podobe otvorenia textového
dokumentu kde pracu zacneme pisat.

Druhym krokom by bolo vytvdranie nového sprdvneho ndvyku,
povedzme si pravidld ktorych sa musime drzat, napriklad kazdy den
napisem jeden odsek a kazdy dalsi o jeden navyse. Tento novy proces je
potrebné opakovat minimdlne dvadsat az tridsat krat za sebou aby sa
v mozgu vytvarali nové drahy a vznikali nové ndvyky, ktoré ndm uz po Case
pridu Uplné prirodzené a tym padom pri ich plneni nebudeme pocitovat
stres a napdtia, ktoré bolo hlavnou pri¢inou odkladania povinnosti.4

Techniky, ktoré su v podobe ndvrhov su velmi jednoduché
a prvopldnové avsak velmi Gc¢inné, vychddzaju z metéd a znalosti
behaviordlnej psycholégie, ktorej pociatky siahaju do tridsiatych
rokoch minulého storocia. V minulom obdobi bol zodpovedny najma za
odstrdnenie vnutornych stavov a individuality, za €o si vysluzil vela kritiky.

.Behaviorizmus pochddzajici z anglického vyrazu behaviour, ¢o znaci
sprdvanie, pracoval s prejavmi spravania sa. Zameriaval sa na vonkajsie
érty sprdavania sa jedincov, tieto ¢érty sa snaZil manipulovat’ a napravat’
réznymi formami podmieniovania.” Zndme su spdsoby podmienovania,
ktoré sa spdjaju s pocitmi a fyziologickymi prejavmi ako to bolo napriklad
pri situdcii s Pavlovovymi experimentami so psami, ktorych naucil, Ze zvuk
zvonca je spojeny s casom kfmenia.

V jednoduchej praxi toto podmiefiovanie funguje na bdze odmeny,
tak ako to pre psov bolo jedlo, pre nds to mdze byt akdkolvek ind
odmena, ktoru si doprajeme za splnenu udlohu. Takdto forma vytvarania
si podmienok prepdja neprijemnosti s ndslednym pocitom uvolhenia
a benefitu. Avsak my ako inteligentné bytosti s komplexnou vnutornou
motivdaciou fungujeme na inych principoch, ktoré su zloZitejSie a horsie
riaditelné. Formy behaviordinej psycholégie a behaviordine sprdavanie sa
zo spolocnosti postupne vytraca, funguje okrajovo ako systém riadenia
vo vazniciach a niektorych elitarskych skoldch. Spominané behaviordlne
formy vyzaduju urcitu davku discipliny. Takéto podmienky ignorujd aj nasu
individualitu preto, je velmi ndro¢né ich dodrziavat. Podobné stratégie
ignoruju nasu individualitu, je pochopitelné, Ze pri nich ¢asto zlyhdvame.®

4 Prokrastindcia. [online]. [2019-02-20]. Dostupné na: <https://www.timemanagement.
sk/prokrastinacia/>.

5 MILLS A. J.: Control: A History of Behavioral Psychology. NY : New York university press,
1998.s. 26
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V podstate s prokrastindciou bojujeme zmenou nesprdavneho,
Skodlivého myslenia tak, Ze sa o danej problematike snazime ndgjst dalsie
informdcie. Ak zistime ako prokrastindcie funguje bude sa ndm s fou
[ahsie bojovat. Musime sa postupne naudit rozvijat hranicu a toleranciu
diskomfortu tym, zZe dokdzeme udrzat stabilitu a zotrvat v neprijemnych
emocnych situdcidch. Praktizovanim vytvarat zvyky, ktoré sprdavne
a pravidelne opakujeme a ktoré nds dovedu k stanovenym cielom.

2 Ciel'a metodika prace
Hlavnym cielom prdce bolo na zdklade analyz teoretickych vychodisk,
expertnych rozhovorov a konzultdcii vytvorit ndvrh ndstroja, ktory by
pomdhal bojovat Studentom s prokrastindciou pri pisani zdverecnych
prdc.
Jednotlivé ciastkové ciele, ktoré bolo potrebné splnit pre dosiahnutie

primdrneho ciela boli:

1. Definovanie teoretickych vychodisk

2. Analyza a vyvodenie zdverov

3. Navrh wireframu na zdklade analyzy

2.1 Pracovné postupy, sposob ziskavania tdajov a pouzité
metody
V tejto prdci su vyuzivané nasledujice metédy a pracovné postupy:

Resers - je to vyhladdvanie zdrojov a konkrétnych informdcii za ucelom
predbezného spracovania udajov o Ziadanej téme alebo probléme.

Analyza — savyskytuje v odbornych prdcach najcastejsie. Je to logickd
metdda, ktord pouziva rozbor a rozkladanie vacsich celkov na mensie
jednoduché celky.

Indukcia - je myslienkovy postup, ktory prostrednictvom jednotlivych
faktov vyvodzuje vSeobecne platné zavery.

Dedukcia - je opak indukcie. Prvok logickej analyzy, prostrednictvom,
ktorého tvorime tvrdenia za pomoci inych vSeobecnych tvrdeni.

Komparacia - inym slovom aj porovndvanie. Tadto metéda vyhladdava

subjekty, alebo javy, ktoré maju jednotnu ¢rtu a ndsledne sa zistuje zhodu,
alebo rozdiel medzi pozorovanymi javmi.
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Pozorovanie - ¢loveku najprirodzenejsia vyskumnd metéda, vyuziva-
me pri nej zmysly a zistujeme vlastnosti a znaky skimaného subjektu.

Wireframe - slovensky drétovy model, je grafickym zndzornenim
prvkov webovej stranky, vyuzivaju sa bezne pri projektovani a navrhovani
novych webovych stranok, systémov alebo redizajne existujucich.
Hlavnymi benefitmi wireframov su prehladnost, lahkd aplikacia, moznost’
rychlych dprav. Tvorba sa skladd z:

a) analyzy cielu stranky
b) definovania obsahu stranky
¢) vsadenie jednotlivych elementov do ndvrhu®

Na vypracovanie tejto prdce boli pouzité nasledujuce zdroje:

Odborna literatura - v teoretickej Casti tejto prace sme vyuzivali
odbornu literaturu, ktord pochddzala z kniznice FMK UCM. Rovnako
zosobnych zdrojov. K tejto problematike sme potrebovali najma literaturu,
ktord sa zaoberala psycholégiou a tieZ technologicku literaturu.

Konzultacie - prebiehali s externymi konzultantmi a odbornymi
pracovnikmiv psychologickejsfére. Tieto konzultdcie prinieslido tejto prace
odborné skusenosti s diagnostikou a rovnako s rieSenim prokrastindcie.

Internetové zdroje - boli pri tejto téme ndpomocné, pretoze téma
proskrastindcie je velmi Sirokd, ak sme vsak chceli nacerpat vedomosti
o sUcasnych trendoch a aktudlnej situdcii museli sme siahnut prave
po internetovych zdrojoch, ktoré poskytli vhodny podkladovy materidl pre
analyzu.

3 Vysledky prace

Na nasledujucich riadkoch su zhrnuté vysledky prace. Popisuje sa tu navrh
samotného systému na zdklade analyzy nastudovanych materidlov,
odbornych konzultdcii a internetovych zdrojov.

& Drdtengy model wireframe webové stranky. [online]. [2019-02-20]. Dostupné na:
<https://www.marketingmind.cz/drateny-model-wireframe-webove-stranky/ >.
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3.1 Ideové vychodiska

Ideové vychodiskd sa opieraju o fakt, Ze ludia trpiaci prokrastindciou
odkladaju svoje Ulohy na neskér. Ak im vSak dédme velmi silnd motivdciu
prostrednictvom penaznej pokuty, ludia zmenia sprdvanie a budu chciet
dokoncit ulohu.

3.2 Navrh systému proti prokrastinacii
Prokrastinac¢ny anti systém by mal riesit probléemy Studentov
s prokrastindciou pri pisani prac. Studenti trpiaci prokrastindciou aj
napriek velmi silnej motivdacii sa sami nedokdzu prindt k praci. Ak im
vsak ponukneme organizovany systém, ktory ich bude podnecovat
k dokonleniu ulohy bude to pre Studentov motivujucejSie a pride
k dokonceniu ulohy. Z analyzy sucasnych systémovych rieSeni sme prisli
k zadverom, zZe idedlne pre nds systém bude prdve webové rieSenie. Takéto
rieSenie md mnozstvo vyhod, pretoZe v porovnani s ostatnymi rieSeniami
ako napriklad softwarové riesenie alebo mobilnd aplikdcie je financne
najmenej naro¢né. Rovnako je vyhodou, Ze pristup k takémuto systému je
mozny z akéhokolvek typu zariadenia, ktoré je pripojené na internet.
Tento systém vychddza z poznania, Ze v sucasnosti fudia reaguju
na penazné pokuty, najmd ak sa jednd o ich vlastné peniaze a ich
stratu. Preto navrhujeme jednoduchy systém, ktory pozostdva z dvoch
uzivatelskych stran. Na jednej je samotny Student a na druhej je konzultant
resp. vyucujuci-administrator. Student sa privstupe do systému registruje
a vlozi svoju kreditnu kartu. Nasleduje obrazovka, kde si Student méze
pridat Ulohu, termin a obnos, ktory sa v pripade nesplnenia Ulohy prenesie
na predom definovany Ucet. V zozname by mohli byt uvedené politické
subjekty, organizdcie pripade iné subjekty, ktoré uzZivatel nemd rad.
Rovnako je v nastaveniach mozné pridat dalSie moznosti, ktoré pozaduje
uzivatel a vSak pridanie podlieha schvalovaniu na strane administratora.
Po zadani Ulohy je zmena moznd len na strane administrétora. Student
tak vidi odpocitavanie ulohy a rovnako tlacidlo na odovzdanie ulohy. Aby
mal neustdle pred sebou aj motivdciu, ktord ho bude do prdce pohdnat,
vidi sumu, ktoru prispel a kam dand suma odide v pripade neldspesného
odovzdania. Na druhej strane je tu administrator - schvalovatel.
Administrator dand odovzdanu alebo neodovzdanu pracu ohodnoti
a bud ju schvdli a student nepride o svoje peniaze alebo ju schvdli ako
neodovzdanu a peniaze sa prevedu na prislusny ucet. V opacnom pripade
peniaze putuju naspdt na uUcet. V pravidelnej frekvencii je odosielanie
e-mailov uzivatelom o tom kolko ¢asu im ostdva a rovnako tak motivdacia.
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3.3 Popis jednotlivych obrazkov obrazovky

Uvodna obrazovka

Uzivatel sa mbze zaregistrovat prostrednictvom klasickej registracie
obrdzok 1, ktord je uzivatelom zndma z ostnatych webovych stranok
a systémov. Nachddza sa tu meno, e-mail a heslo. Udaje su délezité pre
registraciu. Nachdadza satulogo, aby bola strdnkaidentifikovatelhad, kratky
vstupny text kde su délezité informdcie o systéme a ako sa registrovat.
Po stlaceni tlacidla dochddza k registracii.

Antiprekrastinaény systém

O $ x Q {http://antiprokrastinacia.sk ] @

"4

Logo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Meno

-
Obrazok 1: Wireframe - ndvrh tvodnej obrazovky (registrdcia)

Zdroj: vlastné spracovanie, 2019
Obrdzok 2 predstavuje ivodnu obrazovku na prihldsenie. Prihldsenie

prebieha pomocou zadania e-mailu a hesla. Prihldsenie je moziné
po kliknuti na tlacidlo prihlasit.
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Antiprokrastinaény systém

G E> x Q ‘hltpHanlrprokmstlna:msk ] @

Logo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Prihlésit

7
Obrazok 2: Wireframe - ndvrh Gvodnej obrazovky (prihlasenie)
Zdroj: vlastné spracovanie, 2019

Zadanie kreditnej karty

Kreditnd karta sluzi na pracu s peniazmi. Aby sme zefektivnili proces
odosielania alebo vratenia pefazi, vyzili sme systém kreditnych kariet. Je
to gj z toho dbévodu, Ze vacsina Studentov ma k dispozicii kreditnd kartu,
kvéli vyhodnym Studentskym uctom a pod. Na obrdzku 3 sa nachdadzaju
Udaje, ktore su délezité pre aktivaciu komunikacie s kartou. Je tu pole pre
vpisanie kreditnej karty, platnost karty a overovaci kéd karty. Nasledujice
udaje vyuZiva mnoZstvo projektov.
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Antiprekrastinaény systém

G D x Q {http://antiprokrastinacia.sk ] @

LPridat'termin Nastavenia  Odhlasit sa I

&N

Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit

Cislo kreditnej karty

o
Obrazok 3: Wireframe - navrh obrazovky pridania kreditnej karty
Zdroj: vlastné spracovanie, 2019

Pridanie terminu a tlohy

Na obrdazku 4 v pravej, hornej ¢asti si mézeme vSimnut jednoduché
menu. Prvd kolénka je zamerand na pridanie terminu. Po kliknuti sa
ndm zobrazi podstranka s obsahom, ktory sa zaoberd pridanim terminu
a ulohy. Nachddza sa tu opdt pod logom kratky text, ktory priblizuje
uzivatelom formuldr. Pre nase Ucely su dblezité Styri polia. Nachdadza
sa tu ndzov ulohy, ktory hovori o aku ulohu sa jednd. Rozpocet, kolko
penazi v pripadne neuspechu pride na predom zadany Ucet. V pripade
Uspechu pridu peniaze naspdt na Uéet spojeny s kreditnou kartou. Ulohy
odsuhlasuje administrator. Po odsuhlaseni administratorom sa zacne
odpocitavanie Casu. Tento obrdzok dalej smeruje na ndvrh obrazovky
systému.
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Antiprekrastinaény systém

G D x Q {http://antiprokrastinacia.sk ] @

LPridat'\ermin Nastavenia  QOdhlasit sa I

N

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

P

Néazowv Glohy

Rozpodet

V pripade netspechu

Spat

Enm

o
Obrazok 4: Wireframe - navrh obrazovky pridania terminu a dlohy
Zdroj: vlastné spracovanie, 2019

Domovska obrazovka - administrator

Administrator vidi jednotlivych uzivatelov. Ak na niektorych z nich
klikne zobrazia sa mu ulohy pouzivatela. Vidi nahrané polozky a mbéze
si ich stiahnut' na kontrolu. Rovnako méze potvrdit ¢i dand uloha bola
odosland v urceny ddtum, alebo naopak potvrdit nelUspesnost. Pri
obidvoch variantoch je tu hlaska ¢i sa ma transakcia naozaj vykonat.
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Antiprekrastinaény systém

G D x Q {http://antiprokrastinacia.sk ] @

I UZivatelio Nastavenia  Odhlasit sa I

Lego

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit

I_ Nézov Glohy I D
Odovzdanie: 00:00 - 11. 2020 Stiahnut I
Nesplnenie

L Nézov alohy I @ Odoslat peniaze?
Zostava: 1defi 3 hodiny a 24 minat
Odovzdanie: 00:00 - 11. 2020 2 z

Nie Ano
L Nézov Glohy I @

Zostava: 1den 3 hodiny a 24 minat
Odovzdanie: 00:00 - 11. 2020

o
Obrazok 5: Wireframe - ndavrh obrazovky systému (administrator)
Zdroj: vlastné spracovanie, 2019

Uzivatelskeé zobrazenie podstranky s obrazovkovo systému je podobné
ako pri administratorovi, ale ma urcité rozdiely. Vidime tu nazov ulohy,
pod tym je pocet zostdvajuceho ¢asu do odovzdania. Pod zostdvajucim
¢asom je ddtum odovzdania. V pravej c¢asti je moznost tlac¢idlo moznosti
odovzdania. Po kliknuti sa otvori okno na nahrdavanie do, ktorého je mozné
pridat'subor. Nad tymto tlacidlom je tlac¢idlo opravit, ktoré nahrd opraveny
dokument a predchdadzajuci vymaze. Toto sa uzivatelovi automaticky
znemozni ked sa prekroci nastaveny termin. Napravo od tlacidiel sa
nachddza perfiaznd suma. Je to motivacny a zdrover informacny prvok,
ktory v pripade neuspechu svieti s finanénou stratou uzivatela. Notifikacie
sU zabezpecené prostrednictvom e-mailu. Rovnako na e-mail chodia gj
notifikdcie s upozorfiovanim pre uzivatela o termine a sume, ktord mu
bude strhnutd v pripade neuspechu. Frekvenciu je mozné zmenit v ¢asti
nastavenia.
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Antiprokrastinaény systém

o Q x Q (hltp:.’n‘onlrprokmstlnocra sk

) @ )

Lego

£ N

I_ Nézov tlohy I

Neodovzdanie na éas. Peniaze odisli na uget
Odovzdanie: 00:00 - 11. 2020

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

I Pridat termin  Nastavenia  Odhlasit sa I

Zostava: 1defi 3 hodiny a 24 minat
Odovzdanie: 00:00 - 11. 2020

I_ Nazov Glohy I | Opravit I

Zostéava: 1defi 3 hodiny a 24 minat
Odovzdanie: 00:00 - 11. 2020

I_ Nazov Glohy I | Opravit I

4

Obrazok 6: Wireframe - navrh obrazovky systému (administrator)
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ZAVER

Téma prokrastindcie je u Studentom pomerne populdrna, trpi fou vacsie
mnozZstvo Studentov. Preto je nevyhnutné aby sme tuto tému skumali
a snazili sa hladat rieSenie na tento problém. Prdve preto sme sa rozhodli
vymysliet vhodny systém, ktory by bojoval s prokrastindciou u Studentov
a viedol ich tak k vykonu, ktory bude odovzdany na ¢as a v adekvatnej
kvalite. Prostrednictvom dostupnej literatury, internetovych zdrojov,
expertnych rozhovorov a rozhovorov so studentmi sme nacerpali dostatok
poznatkov na to aby sme mohli vypracovat vhodny ndvrh.

Ndavrh pozostdval z pripravy vhodného systému, ktory by odzrkadloval
sUcasné trendy v oblasti webovych systémov a rovnako riesil primarny
problém studentov s prokrastindciou. Podarilo sa ndm pripravit navrh,
ktory minimalistickym rieSenim pracuje na jednej strane s uZivatelom
a na druhej strane s administrdtorom. Prikladom vyuzitia je prave
bakaldarska ¢i diplomovd prdaca. Nase nasledujlce kroky v praci su teda
vytvorit graficky model a vytvorit vhodné testovacie prostredie, ktoré by
bolo pripravené na prvé pokusy s tymto systémov. Testovanie takéhoto
systému bojujucemu proti prokrastindacii méze viest k novym poznatkom
v oblasti predchddzaniu prokrastindcie. Rovnako tak moéze viest
k prehibeniu poznania o motivdcii.

Ciele, ktoré sme si stanovili boli uspeSne splnené. Na zdklade
teoretickych vychodisk, analyz a rozhovorov sme priniesli navrh prvého
komplexného systému, ktory bojuje s prokrastindciou u studentov.

Dalsi postup bude smerovat k vytvoreniu grafického ndvrhu
a do ndsledného prototypu. Ktory bude mozné testovat priamo
na Studentoch a mézeme tak ziskat vela novych poznatkov a dat na tuto
tému aj systém vseobecne.
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Abstrakt

Praca SVOaUK Kontext zbrane sa zameriava na rozdielne vnimanie
zbrane. Skuma reakcie ludi, ked' je na nich mierené zbrarou v protiklade
s fotoapardtom. Fotografia rovnako ako zbran, je ndstrojom moci, kedy
my rozhodujeme kedy bude vystreleny zdber. V prdci hladdme historicke
prepojenia s videnim fotografie ako zbrane a taktieZz postavenie
zbrane a fotoapardtu v spolo¢nosti. Predpokladom pre ¢o najlepsie
demonstrovanie reakcii je fotografické spracovanie danej témy.

Kltcové slova
zbran, strelnd zbran, fotoaparat, fotografia.

Abstract

The SVOaUK theses “Context of a weapon” is focused on a different
perception of a weapon itself. It studies people’s reactions when they are
pointed on with a gun in contrast with a camera. The photo as well as the
weapon is the instrument of a power when we decide when the shot will
be taken. Within this theses we are searching for historical connections
with the way we look on a photo as a weapon, also photography and
gun social status. The assumption of the best reactions demonstration is
photographic processing of the topic given.

Key words
weapon, handgun, camera, photography.
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UvoD

V nasej prdaci sa budeme zameriavat na problematiku rozdielnosti
vnimania zbrane. Pri ndzve Kontext zbrane si kazdy predstavi strelnud
zbran. No pri hlbdom pohlade na vec je zbrafou mnoho veci. Ci uz ide
o zbran redlneho charakteru alebo, len zbran pomyselnu.

Nasou snahou bude poukdazat na réznorodé reakcie ludi, kedy na nich
bude namierené fotoapardatom a ndsledne zbrariou. Predpokladdme
Ze ,subjekty budu pred zbrarou strnulejsi a celkovo sa budu citit menej
prijemne, ako pred fotoaparadtom. Tak isto, ale predpokladdme, zZe
ich reakcie budu casto podmienené ich odvahou a celkovou ndladou.
Pre lepsiu kompardciu zbrane a fotoapardatu budu vytvorené fotografické
diptychy.

1Zbran

Zbranou je podla Trestného zakona Slovenskej republiky kazdd vec, ktorou
moZzno urobit utok proti telu déraznejSim. Tento isty vyklad, alebo len mdlo
modifikovany plati aj v spolo¢enskom vnimani. Preto, ked sa povie zbran,
vacsina si predstavi tu strelnu. Je potrebné vSak spomenut, ze zbranou
moZzu byt aj iné veci, ktoré nie sU spomenuté v Trestnom zdkone. Mocnou
zbranou su, tak isto slovd, ktoré dokdzu €loveka znicit. Ale mnozstvo ludi
vnima aj fotoaparadt, kameru, ako velmi silnu zbrari.

1.1 O fotografii, ako o zbrani

Fotografiu, ako zbran spomina Susan Sontag v jej diele O fotografii.
.Podobne ako automobil, je aj fotoapardt preddvany ako neldtostnda
zbran - ¢o najviac automatizovand, pripravend prekvapit.” Rovnakého
ndpadu sme sa drzali aj pri fotografiach, ¢o najviac automatizovane
zdokumentovat a prekvapit. Casto sa s tym stretdvame aj v praxi, Ze po
namiereni a stlaceni spuste mdame pocit, ako by sme drzali nelutostnu
zbran a ludia ndm to daju zna¢ne najavo. ,Fotografovat fudi znamend
zneuctievat ich tym Ze ich vidime tak, ako oni seba niky neuvidia, tym, Ze
o nich vieme to, ¢o nikdy vediet nemdzu; tak sa ludia menia v predmety,
ktoré mézu byt symbolicky vliastnené.”® Uz davne povery strasili ludi pred
fotoapardtom a kamerou Karola Plicku. Kamery rachotili ako staré pusky.
Dokonca sa Sirili chyri o tom, Ze kto sa nechd nasnimat nebude méct ani
poriadne umriet, bude ve¢ne chodit po svete a robit komédiu. Ciastoéne
to pravda qj je ¢&i uZ pri videu, alebo fotografii ostand nasnimani ludia
vecne Zivi2 Niet divu, Ze v niektorych to ostalo zakorenené, ako isty
archetyp, zakoreneny hlboko v ludskom nevedomi.
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Za vsetky tieto spojitosti méze mozno Etienne - Jules Mayer, ktory
v roku 1882 vytvoril na fotografovanie letiacich vtakov tzv. fotopusku,
ktord bola podobnd zbrani. Alebo dokonca slogan zndmej znacky Kodak:
Stlacte spust, ostatné urobime my. VSetky tieto veci sa nevedomky
dostavali do ludskej mysle a priddavali tym fotografii podobu zbrane.

2 Technické spracovanie

Pre vytvorenie fotografii sme zvolili jednotné prostredie Auly Jozefa
Matusa na Bucianskej ulici., aby bolo prostredie anonymné a nevkladalo
do fotografii zbytoné emocie. Ndsledne bolo potrebné oslovit
heterogénnu vzorku ludi pre lepSie pozorovanie vysledkov. PoZiadali
sme fotografovanych ludi o zatvorenie odi, nato na nich bolo namierené
fotoapardtom. Po odfotografovani boli o zatvorenie oci poziadani opat.
Po otvoreni no nich mierila uz zbran. Tymto sme sa chceli dopracovat
k bezprostrednym reakciadm. Fotografie boli zhotovené na nizkom
clonovom ¢isle, &im sme ziskali nizsiu hibku ostrosti. Vdaka nej vnimame
najskér vyraz a az neskdér ¢im je na nich mierené. V postprodukcii
boli fotografie zjednotené vdaka monochromatickosti. Ndasledne boli
fotografie spojené do diptychov. Na vyhotovenie bol pouzity fotoaparat
Nikon DB0O0 s objektivom Sigma 35mm 1,4f.

ZAVER

Pri fotografovani sme mohli pozorovat rézne reakcie ludi. Vybrand
vzorka desiatich diptychov reprezentuje pat reakcii studentiek a pat
reakcii Studentov. Vdaka zvolenému spbésobu vyhotovenia mdme reakcie
prezentované spolo¢ne a tym je moznd lepSia kompardcia.

Nazdklade tychto fotografiimozno tvrdit, Ze [udia sa ajnapriek tomu, Ze
je fotografia beZnou sucastou Zivota citia nekomfortne, ked su ako objekt
vystrelu. A naopak, ked' sa na nich namieri strelnou zbrariou beru to ako
Zart. Nasa hypotéza sa tymto vyvrdatila, kedZe reakcie boli negativnejsie
na fotoapardat. Samozrejme, netreba vSak zabudat, Ze reakcia kazdého
jedinca bola podmienend aj ich odvahou a prechddzajucimi skisenostami
pred fotoapardtom alebo dokonca so zbranou.
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FRAGMENTY DUSE

Autori: Adela Najdekova

Mgr. Art. Petra Cepkovd, ArtD.
Studijny program: Masmedidlna komunikdcia
Kontakt: najdekova@gmail.com

Abstrakt

Prispevok sazaoberd prendsanim [udskych viastnosti na nezivé predmety.
Autorka prostrednictvom fotografii zobrazuje rézne situdcie, ktoré
nastali pocas produktivnej ¢asti Zivota ¢loveka a zdroven ich prirovndva
k vyradenym vozom. V sprievodnej sprdve stru¢ne a vystizne autorka
uvddza ideovy zdmer a ciele autorskych fotografii.

Klacové slova
fotografia, staroba, voziky.

Abstract

This thesis reflects on the attribution of a personal nature or human
characteristics to non-human objects. Author, through photographs,
displays various situations that occurred during productive stage of life
as well as he compares them to discarded trailer cart. In accompanied
notes the author briefly and concisely provides the idea and purpose of
the photographs themselves.

Key words
photography, senescence, carts.
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Fragmenty duse

Autorské fotografie vznikli po zadani témy s ndzvom Fragmenty duse
na povinnom volitelhom predmete s ndzvom Ateliér komunikdacie v médiu
fotografie. Tento prispevok tvori vynatok z fotografického celku autorky.

Prispevok sa zaoberd zobrazenim staroby dvoch [udi, ktori tvoria
pdr uz niekolko desiatok rokov. Ndsledne prirovndva ich Zivotnu situdciu,
starobu k vyradenym vozom. Ako je uz zndme, €as je mocny pdn, pretoze
ovplyviiuje nase zivoty. Kazdu sekundu, minutu, hodinu sa nieco deje.
Nikto mu neunikne, kazdého z nds si podmani, kazdu vec. Zanechdva
po sebe stopy, ktoré uz nie je mozné zahladit. Toto autorka zachytila
na fotografiach. Vizudlnymi prostriedkami a Specifickymi vonkajsimi
podobnostami porovndavala dve zdanlivo neporovnatelné scény.

Prdca pozostdava z 20 fotografii, prevazne portrétmi. Konkrétne na 10
fotografiach sa nachddza par a na dalsich 10 fotografiach su vyradené
voziky na ktorych sa taktiez podpisal neldprosny zub casu. Fotografie
na ktorych su zobrazeni manzelia sa ich autorka rozhodla fotografovat
v prirodzenom prostredi. V prostredi, kde najviac trdavia ¢as. Tu vdaka
tomu, Ze su to stari rodicia autorky, jasne vedela stanovit' konkrétne
miesto, ktoré by pdr dostatoé¢ne charakterizovalo, kde sa najcastejsie
stretavaju a zdielaju spolo¢né myslienky. Taktiez fotografie vyradenych
vozov autorka chodila ¢asto navstevovat. Natolko ju to fascinovalo, Ze
sa rozhodla vytvorit fotografie, kde poukazuje na spoloc¢né znaky medzi
[udskou riSou a tou neZivou.

Staroba je obdobie Zivota, ktorej priznaky su josné badatelné
na zovhajsku tela. Mozno ju charakterizovat ako postupné zhorsenie
fyziologickych funkcii a metabolickych procesov po reprodukinej faze
zivota. Cize nastdvaju, psychologické ale najmé fyziologické zmeny ako
napriklad: Sednutie vlasov, vrasky, starecke skvrny, rézne deformdcie tela
a podobne.

V Case fotografovania sa pdr nachddzal v prirodzenom prostredi
avykondval ich zauzZivané <¢&innosti ako pozeranie televizie alebo
kazdodenné zhovdranie. Voziky suU odfotografované v prostredi, kde
boli v minulosti kazdodenne pouzivané. Naopak dnes suU uz odlozené
na mieste a nevyuzité, su akoby na déchodku. Nikto ich nepotrebuje, nik
sa o nich uz nestard.

StruktUra osobnosti sa meni ale k spokojnému starnutiu vedie vela
ciest, vSetky vsak v zdsade predpokladaju zmierenie sa s znizovanim
zodpovednosti bez pocitu straty ale menej UspeSnou stratégiou je
neustdly strach z prichodu staroby a boj proti nemu. Ciefom prdace bolo
poukdzat na podobné viastnosti a Struktury, ktoré spolo¢ne zdielaju fudia
ale aj nezivé veci.
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Prakticky vystup - fotografie

Obrazok 1: Fragmenty duse 1
Zdroj: Autorska fotografia:

Obrazok 2: Fragmenty duse 2
Zdroj: Autorska fotografia:
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Obrazok 3: Fragmenty duse 3
Zdroj: Autorska fotografia:

Obrazok 4: Fragmenty duse 4
Zdroj: Autorska fotografia:
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Obrazok 5: Fragmenty duse 5
Zdroj: Autorska fotografia:

Obrazok 6: Fragmenty duse 6
Zdroj: Autorska fotografia:
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Obrazok 7: Fragmenty duse 7
Zdroj: Autorska fotografia:

Obrazok 8: Fragmenty duse 8
Zdroj: Autorska fotografia:

109 | Sekcia umeleckej komunikdcie



Obrazok 9: Fragmenty duse 9
Zdroj: Autorska fotografia:

Obrazok 10: Fragmenty duse 10
Zdroj: Autorska fotografia:
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VIZUALNA KOMPARACIA ZIVOTA
"ODLOZENYCH"

Autori: Be. Kristidn Pribila

Mgr. Jakub Kovalik
Studijny program: Masmedidlna komunikdcia
Kontakt: kristianpribila@gmail.com

Abstrakt

Prispevoksazaoberdvizudinoukompardciouzivota “odlozenych”, teda deti
v detskom domove a seniorov v domove dbchodcov. Autorské fotografie
boli sucastou vystupu tvorivej dielne Po Gotickej ceste lektora Petra
Lancari€a. Autor na fotografiach zobrazuje prostredie a kazdodenny
Zivot v socidlnych strediskdch v meste SpiSskd Nova Ves. V sprievodnej
sprave autor uvddza ciele a ideovy zdmer svojich autorskych fotografii.

Klacové slova
fotografia, identita, vizudlna kompardcia.

Abstract

Thisthesisreflectvisualcomparisonoflife of the “suspended” childreninthe
orphanage and adults in the retirement home. The author’s photographs
were a part of the output captured during creative workshop by lecturer
Peter Lancari¢ -"Along the Gothic route”. The author uses photographs
to present the everyday life in these social centres in the city of Spisska
Novd Ves. In attached notes the author provides the idea and purpose of
the photographs themselves.

Key words
photography, identity, visual comparison.
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Vizualna komparacia zivota "Odlozenych"

Autor sa vo svojom prispevku snaZi pomocou diptychov komparovat
jednotlivé etapy Zivota ludskych bytosti zo socidlnych stredisk - domova
dbéchodcov a detského staciondra. Zamysla sa nad plynutim Zivota
~odlozenych” ktoristuodkdzani astokratna pomoc socidlnych pracovnikov.
Dokumentuje pomyselny cyklus Zivota pocas troch dni strdvenych v meste
Spisska Nova Ves pod vedenim Petra Lancarica.

Fotografie vychadzaju z prostredia, v ktorych sa pre niektorych z nas
Zivot zacina, ale zdroven i konci. Detsky staciondr poskytuje Utocisko
aj matkam s detmi, ktoré sa kvéli ndsiliu v domdcnosti museli uchylit
k rozhodnutiu zabezpelit ochranu sebe i svojim detom. K tym sa vsak
z nasej tvorivej dielne dostali len diev€atd. Zvysni ucastnici dielne sa dalej
zhovdrali s pracovni¢kami staciondra, ktoré prave zabezpecovali prijem
stravy detom, ktoré stravu nedokdzu prijimat samé. Po emociondinej
a vizudlnej stranke to bola velmi tazkda skdsenost, no o to fotogenickejsia.
Z hladiska vekového zlozenia svoj druhy domov nachddzaju v staciondri
deti do osemnast rokov. Pocas nasej ndvstevy tu boli pritomné najma
mensie deti.

Druhou zastavkou pocas nasej tvorivej dielne bol domov déchodcov,
kde sa paradoxne pre mnohych Zivot prdve konci. Svojou rozlohou
aj kapacitou bol samozrejme ovela vacsi. Pacienti vSak rovnako ako
v detskom staciondri ¢astokrdt vyzadovali celodennu starostlivost. Tych,
ktori boli schopni svojvolného pohybu bolo pomenej a travili svoj cas
skor v aredly domova. Rozhovory sme paradoxne neviedli s persondlom,
ale priamo s klientmi, ktori nds povazovali za prijemné spestrenie ich
kazdodennej rutiny. Klienti vS8ak do tohto zariadenia neprichddzali len kvéli
zdravotnym dévodom. Mnohokrdt sem prichddzali po dohode s rodinou
alebo zo svojho vlastného rozhodnutia, pretoze uz nechceli byt na pritaz,
¢i sami, narozdiel od detského staciondra, kde toto rozhodnutie nie je
mozné ovplyvnit.

Subor autorskych fotografii sa vizudine pohrdva s identitou, ale
i odliSnostou faz Zivota ludskej bytosti. Na zdklade vizudlnych podobnosti
medzi dvomi odliSnymi prostrediomi sa autor snazil poukdzat na
prezivanie beznych udalosti pocas dna, ktoré v prenesenom vyzname
symbolizuju kolobeh Zivota. Vytvdra tak jednotny narativ.
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Prakticky vystup - fotografie

Obrazok 1: Po Gotickej ceste 1
Zdroj: Autorska fotografia

Obrazok 2: Po Gotickej ceste 2
Zdroj: Autorska fotografia
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Obrazok 3: Po Gotickej ceste 3
Zdroj: Autorska fotografia

Obrazok 4: Po Gotickej ceste 4
Zdroj: Autorska fotografia
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Obrazok 5: Po Gotickej ceste 5
Zdroj: Autorska fotografia
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Obrazok 6: Po Gotickej ceste 6
Zdroj: Autorska fotografia



Obrazok 7: Po Gotickej ceste 7
Zdroj: Autorska fotografia

Obrazok 8: Po Gotickej ceste 8
Zdroj: Autorska fotografia
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Obrazok 9: Po Gotickej ceste 9
Zdroj: Autorska fotografia

Obrazok 10: Po Gotickej ceste 10
Zdroj: Autorska fotografia
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Obrazok 11: Po Gotickej ceste 11
Zdroj: Autorska fotografia

Obrazok 12: Po Gotickej ceste 12
Zdroj: Autorska fotografia
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Obrazok 13: Po Gotickej ceste 13
Zdroj: Autorska fotografia

Obrazok 14: Po Gotickej ceste 14
Zdroj: Autorska fotografia
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"DEPRESIA" (KRATKY FILM)

Autori: Daniel Szmolniczky, Terézia Skorupovd
Mgr. Dusan Blahut, PhD.

Studijny program: Masmedidlna komunikdcia

Kontakt: danielszmolniczky@gmail.com
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UvoD

K tvorbe kratkeho filmu sme sa odhodlali po tom, ako sme okusili predmet
Audiovizudlna komunikacia | a Il, v prvom roc¢niku Studia, s panom
Mgr. Dusanom Blahutom, PhD. Tvorba kratkeho videa na tému a krdtkeho
dokumentu, v rdmci povinnych zadani, nds nadchli natolko, Ze sme si
chceli vo dvojici vyskusat aj spolo¢nu tvorbu v podobe kratkeho hraného
filmu. T,j. nielen samotné natdcanie so (samozrejme) vSadepritomnou
improvizdciou (ako v rdmci spominanych Skolskych zadani), ale qj
napisanie scendru , pracu s ,hercami” a organizdciu prdace pri natacani,
ktoré by zahrnalo viacerych ¢lenov ,Stadbu” a rézne podmienky natacania.

Ako tému ndsho kratkeho filmu sme si vybrali to, s ¢im sa ako mladi
[udia stretdvame Casto. Sklamania z lasky, prvej ¢i druhej.. Nie vSetci (cca)
dvadsiatnici mdme vocitymto stavom bezmocnosti uz vytvorenud ,imunitu”
a aj ked' to zasiahne ¢loveka v akomkolvek veku, predsa len je casom uz
o ¢osi mudrejsi a vie so svojou bolestou pracovat. Casto robime v takomto
stave bldznovstva, ktoré by sme v sebe za inych okolnosti okamzite svojou
hrdostou alebo zdravym rozumom potlacili. Niekedy zdjdeme aj do takych
extrémov, na ktoré sa potom tazko, po ,vytriezveni®, zabuda a nie sme
na ne hrdi. Tak ¢i onak, na kazdého pride po urc¢itom ¢ase ten moment,
kedy sa zamysli nad absurdnostou celej situdcie a precitne zo svojho
.vazenia”. Niekomu to trvd menej, niekomu viac.. Méze sa vSak stat, Ze
sa dand osoba tak emociondlne vycerpd, Ze sa jednoducho nedokdze
zastavit véas. Ako sme sa snazili zobrazit v nasom krdatkom filme.

V scendri sme sa snazili zahrnut rézne podmienky natdcania, aby
sme si mohli ¢im viac vyskusat. Zakomponovali sme rézne ¢asy v priebehu
dna a taktiez aj interiér a exteriér. V ramci exteriéru, dokonca aj cestu
hromadnou dopravou. Skusili sme si zapracovat okrem pritomného deja
aj tzv. flash-backy. Asi najva¢sou vyzvou ndm bola prdaca s ,hercami’,
s ¢im sme predtym vébec nemali skusenosti. A po¢as natdcania sme sa
riadili podla technického scendra.

VSetko to bolo pre nds viac-menej nové a s tym sa spdjali rézne
Usmevnésitudcie ale samozrejme ajtazkostipripraci, hlavne prisamotnom
natacani. Samotnému scendru sme venovali vela pozornosti a snazili sme
saho napisat'tak, aby bol pre nds ,natocitelny”, avsak do budidcnostimdme
ponaucenie, Ze pozornosti nikdy nie je dost. V procese vyroby scendru sa
ndm menili lokdcie, takZze sme sa pri natacani museli prispdsobit inému
prostrediu, pre aky bol pisany. To vSak bolo zviddnutelné, aj ked ndm to
ubralo na celkovom ,feelingu” aky sme chceli dosiahnut prostredim. Tesne
pred natd¢anim sme si rozvrhli, kedy chceme natacat ktoré casti, kedze
sme mali k dispozicii len dva dni. V zdvere sa ukdazalo, Ze toto rozvrhnutie
bolo vcelku funkéné, aj ked idedine by bolo viac natdcacich dni. V zdvere
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sme boli vSetci haozaj vy€erpani, ¢o sa urcite odrazilo adj na samotnych
vykonoch. Verime vsak, Ze sme z danych podmienok vytaZili najviac co
sa dalo. Velkou vyzvou ndm bola prdaca s hercami. Na zaciatku sme si
samozrejme rozdelili Ulohy (v radmci vyroby), avSak pocas natdcania sa to
uz rézne prelinalo a tazko zadat jedno meno k rézii, ¢i kamere. Bola to viac-
menej skupinovd praca. V takomto malom projekte sa to dalo zvladdnut, no
sme si vedomi, Ze vo va¢som by to bol uz problém. A aj tu sme sa naucili,
ako sa tomu moZno do buducna vyvarovat. Zistili sme, kolko energie je
potrebné vynalozit len na motivovanie hercov a vysvetlenie im ducha ich
postavy. VyZadovalo si to velkd davku trpezlivosti a reSpektu voci tomu, ¢o
boli pre nds nasi herci ochotni urobit/zahrat, kedZe to neboli profesiondli.
S tymto sme vSak mali dobru skusenost a boli sme milo prekvapeni z ich
ochoty a otvorenosti. A taktie? trpezlivosti z ich strany voci nam. Dalgim
[ludskym elementom, s ktorym sme sa museli vysporiadat, boli nadhodni
okoloiduci/okolosediaci, ked sme natdcali na ulici alebo vo viaku. Najprv
sme sa toho celkom obdvali, kedZe sme sa nachddzali v malej dedinke
na juhovychodnom Slovensku, no reakcie na nase ,vyciny” boli pomerne
neutrdlne, vdaka ¢omu sme si naozaj vydychli. V dneSnej dobe uz ludia
nie su voci tomuto velmi otvoreni a Casto sa stretdvame s negativnymi
reakciami, aj ked maju co i len podozrenie, Ze kamera je natocend ich
smerom, ¢o samozrejme respektujeme.

Na tuto prvu skusenost s vytvorenim filmového diela budeme asi
navzdy spominat s usmevom na perdch. Velmi vela sme sa pritom naucili,
¢i uz po technickej, organizacnej, ale aj ludskej stranke. Vela sme sa
nasmiali. A uz len samotnd skdsenost a to Zze sme sa do nie¢oho takého
pustili, nam dalo vela. Ci uz hovorime o praxi v danej oblasti alebo aj ,len”
o utuZeni vztahov/priatelstva pocas prdce. Zvlddli sme nieco, ¢o sme si
zaumienili a aj ked' md samotné dielo este daleko od dokonalosti, urobili
sme smerom k nej prvy krok.

1 Teoreticky dodatok k dielu

1.1 Fazy rozchodu/vyber témy

Rozchody vo vztahoch maju rézny spdd. Niekto to berie ,Sportovo” a niekto
to naopak preziva velmi tazko. No qj ti, ktori sa javia Ze ich takato udalost
velmi nezasiahla, zaZivaju vo svojom vnutri nepokoj alebo rozpoloZenie,
ktorému v tej chvili mozno nechdpu a su schopni si ho, v niektorych
pripadoch, uvedomit az potom ako sa pomaly vytrati. Aj ked sa ndm v tej
situdcii zdd, ze vSetko je to len jeden velky chaoticky emoc¢ny chuchvalec,
ktory spbsobuje Ze obcas nedokdzeme kontrolovat svoj svet (svoje
konanie a myslenie) a hadze to s nami zo strany na stranu, nie je to tak.
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Ten chuchvalec v danej chvili pdsobi naozaj velmi chaoticky, no postupom
¢asu sa da velmi pekne a polahky rozmotat. A ked sme toho konecne
schopni, je to prave ten okamih, kedy sa chceme zahrabat od hanby,
pripadne potupenej hrdosti pod zem a premyslame, ¢i sa Doctor Who
predsa len nezakladd na pravde, lebo pre jeho TARDIS by sme okamzite
nasli vyuZitie.

A o ndjdeme, ked sa retrospektivhe pozrieme na svoje konanie?
Krdasne, tabulkovo usporiadané bloky nasSich ,transformdcii”. Podla
K. Chdbu, je takychto faz sedem. Sok, odmietanie redlity, odlUéenie,
agresia a hnev, zjedndvanie, depresia a zmierenie.!

“Ako prvd reakcia na rozchod prichddza Sok. Je to Uplne prirodzend
odpoved ndasho tela na bolest, ¢i uz je fyzického alebo emociondineho
charakteru. V tejto chvili mdme problém uverit, Ze sa to skutoéne deje. Ze
sa s hami milovand osoba skutoéne rozchddza. Sok sa prejavuje ndhlou
slabostou, problémami s dychanim alebo so spanim. Fdza Soku méze
trvat pdr minut, ale ak rozchod prisiel Uplne necakane ako blesk z ¢istého
neba, méze sa sok pretiahnut aj na niekolko tyzdrov.

Po Soku prichddza fdza udivu a zarputilého odmietania reality
rozchodu. Nechceme si pripustit, Ze k rozchodu skuto¢ne doslo. Snazime
sami seba presvedcit, ze to bol urcite nejaky omyl. Akysi kruty Zart. Ze
milovand osoba sa k ndm urdite v najblizSej dobe opat vrati a vSetko bude
rovnakeé ako predtym. Nechceme sa s rozchodom vyrovnat. Prili$ to boli.

Akondhle prijmeme fakt, Ze sa s nami milovany clovek rozisiel,
mobzZeme konecne zacat pracovat na vyrovnani sa s rozchodom. V hlave
si prehradvame klucové udalosti rozpadnutého vztahu. Snazime sa ndjst
ten bod, kedy sa vSetko zacalo rucat. Vacsina fudi sa v tejto fdze stiahne
do seba. Nechce sa ndm vytiahnut pdty z bytu. Obmedzujeme akykolvek
kontakt s ostatnymi ludmi na minimum.

Ako sa postupne s rozchodom vyrovndvame, smutok z rozchodu sa
pomaly ale isto meni vo zlost. Zlost na ex-partnera za vsetky prikoria,
ktoré nadm kedy vykonal - vratane samotného rozchodu. Zlost na seba,
7e sme to nevideli skér. Ze sme nedokdzali predist problémom a véas ich
vyriesit. Snazime sa ndjst konkrétneho vinnika.

Tdto faza nie je len o snahe ziskat partnera spdt, ale aj o snahe odistit’
sa od pocitu vlastnej viny. Zufalo zjedndvame s ex-partnerom ¢i sami
so sebou a snazime sa prist na to, ¢o sme urobili zle. Co musime urobit pre
to, aby sa k ndm vrdatil. Hoci sa snazime napravit svoje chyby, zmenit sa,
tato fdza je predovsetkym o snahe zbavit sa ukrutnej bolesti z rozchodu.

1 CHABA, K. Fdzy rozchodu. [online]. [2019-03-23]. Dostupné na: <https://www.
partnerske-vztahy.sk/fazy-rozchodu/>.
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Uvedomujeme si, akd obrovskd strata nds postihla. Mdme strach, ze
ndas Zivot uz nikdy nebude taky Stastny, ako predtym. Obdvame sa, Ze
uz nikdy nikoho nového nendjdeme a budeme az do konca Zivota sami.
Hlboky smutok méze prechddzat az do miernej depresie — nechce sa
ndm nic robit. Vyliezt' s postele sa méze zdat ako nadludskd Uloha. Pocity
beznddeje mbzu dokonca sprevadzat fyzickeé bolesti.

Poslednd faza rozchodu je o tom, Ze sme sa konecne zmierili s tym,
Ze nds vztah skoncil. Chdpeme, prec¢o sme s tym clovekom skér boli.
Chdpeme, preco uz s nim nie sme. Dosli sme k zdveru, Ze mézeme byt
a budeme stastni dj bez neho. Po neprijemnom rozchode sa konecne
opdt citime sami sebou. Vieme, Ze od teraz uz to bude len lepsie.?

Zvycajne tento proces prebehne ,hladko”, teda Ze si clovek vietkym
prejde a ¢akd ho Uspesny koniec, resp. zaciatok. Méze sa vSak aj stat,
Ze nie kazdy sa dostane cez vsetky fazy alebo sa v niektorej jednoducho
.zasekne”. A prave to sme si vybrali ako tému ndsho kratkeho filmu, kde
sme nasu pozornost upriamili na jednu konkrétnu fazu, ktord sa prekondva
velmi tazko a tou je depresia. Preto qj tento prizna¢ny ndzov nasho diela.

1.2 Kratky film

Format kratkeho filmu bol pre nds samozrejmou volbou, vzhladom
na nase finanéné aj kapacitné prostriedky. Kratky film (,short film")
mobzeme definovat ako “hocijaky film, ktory nie je dostatocne dlhy na to,
aby bol povazovany za celovecerny film. Neexistuje Ziadna zhoda o tom,
kde presne sa tdto hranica nachddza. Akadémia filmového umenia
a vied definuje kratky film ako snimku, ktord md 40 minut a mene;.
Pojem ,featurette” (krdtkometrdzny hlavny film programu) sa zvycajne
vztahuje na film dIhsi ako ,short subject” (krdtky dokumentdrny alebo
vzdeldvaci film), ale kratsi ako Standardny ,feature film” (celovecerny
film). Coraz zriedkavej$i termin ,short subject” znamend priblizne to
isté. Ako priemyselny pojem prindsa predpoklad, ze film je uvedeny ako
sUcast prezentdcie spolu s celovec¢ernym filmom. Krdatky film sa pouziva
na oznacenie oboch.

Kratke filmy mozu byt profesiondine alebo amatérske. Casto sa
premietaju na miestnych, ndrodnych alebo medzindrodnych filmovych
festivaloch. Kratke filmy casto robia nezdvisli tvorcovia bez nejakého zisku,
bud s nizkym rozpoctom, Ziadnym rozpoctom alebo, vo vynimocénych
pripadoch, s velkym rozpoctom. Zvycajne su financované z filmovych
grantov, neziskovych organizdcii, sponzormi alebo z vreckovych fondov.

2 CHABA, K. Fdzy rozchodu. [online]. [2019-03-23]. Dostupné na: <https://www.
partnerske-vztahy.sk/fazy-rozchodu/>.
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Tieto filmy pouzivaju nezavisli filmari, aby dokdzali svoj talent, aby
ziskali finanéné prostriedky na buduce filmy od sukromnych investorov,
zdbavnych spoloénosti alebo filmovych studiis.

1.3 Scear
Cambridge Dictionary definuje scendar ako ,slova filmu, hry, vysielania
alebo reci*s. Oxford Dictionaries ako , Pisany text hry, filmu, vysielania.”
Spisovatel Simon Fuller hovori v piatich bodoch o kvalitadch dobrého
scendra.® Uvddza, Ze mnohi ludia snivaju o tom, Ze sa stanu scendristami,
ale tvorba kvalitnych scendrov si vyzaduje urcity ¢as, ako aj vedomosti o
ich kldcovych zlozkdch. Jednotlivé kvality uspeSného scendra su rovnake,
¢i uz je to pribeh o mimozemskej invazii alebo o romantickom vztahu medzi
dvoma nepravdepodobnymi milencami.
Dialég je v scendri velmi délezity, kedZe cezef postavy komunikuju
a poskytuje ndm ndhlad do ich myslienok, pocitov a motivdcii. Je
podstatné v nom prezentovat realitu, pretoze ak citatel neuveri tomu
co Cita, stratime ho. Mali by sme byt schopni predstavit' si nase postavy
ako naozaj rozprdvaju dialog, ktory sme vytvorili. S. Fuller tiez odporuca
vyhybat sa hadmernému pouzivaniu dlhych, roztrieStenych monolégov,
zvolit' spravnu stimuldaciu Citatela. Silny scendr md miesto pre akciu
a napdtie, no je potrebné to vSak vediet spravne rozlozit. Prilis dlhd davka
napdatia naraz, méze Citatela unudit. Takisto pdsobenie velkého mnozstva
akcie, ak nie je pritomné napdtie, nie je stastnou volbou. Je potrebné
sledovat ¢asti scendra a zhodnocovat kedy ,pridat” a kedy ,ubrat™.
Scendre su plné konfliktov. Konflikt vytvdra dramu, pohdna dej
a umoznuje nahromadenie napdtia. KedZe konflikt generuje velkd Cast
akcie v scendri a udrzuje publikum zapojené, hlavny konflikt musi byt
dostatoéne presvedCivy na to, aby do seba vtiahol Citatela. Kvalitny
scendr potrebuje dostatok dradmy a dobre Strukturovany konflikt. Ak je
mald postava vo vacsom konflikte ako protagonista scendra, nieco je zle.
Kvalitny scendr potrebuje nieco, ¢o zaujme pozornost Citatela, tzv.
.hook” (hacik), obzvlast ak ma byt poslany televiznym alebo filmovym
manazérom. Je dblezité vytvorit centrdlny koncept alebo otdzku, okolo
ktorych sa md scendr ,tocit”.

3 short film. [online]. [2019-03-23]. Dostupné na: <https://www.definitions.net/definition/
short+film/>.

4 script. [online]. [2019-03-23]. Dostupné na: <https://dictionary.cambridge.org/
dictionary/english/script/>.

S script. [online]. [2019-03-23]. Dostupné na: <https://en.oxforddictionaries.com/
definition/script/>..

& Fuller, S.: Qualities of a Good Script. [online]. [2019-03-23]. Dostupné na: <https://
penandthepad.com/qualities-good-script-12017342.html/>.
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Postavy su neoddelitelnou sucastou kazdého scendra. Su pre Citatela
prepojenim s dejom a udalostami v pribehu. Postavy tiez pohdanaju akciu
prostrednictvom svojich emdacii, reakcii a objavov.

Protagonisti dobrého scendra su ludski, kedZe citatel si s nimi musi
nejakym spdsobom vytvorit prepojenie. Citatelia by mali citit uréité pocity
voci postavam, ¢i uz pozitivne alebo negativne.
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ZAVER

V zdvere prdce musime eSte raz dodat, Ze samotnd skusenost bola
pre nas velmi prinosnd. Naucili sme sa, Ze improvizdcia je pri natacani
niekedy velmi dblezity element, hlavne ak ste tvorca s malym alebo
Ziadnym rozpoctom. Pripravu vSak napriek tomu samozrejme nikdy
netreba zanedbat. O ¢o viac sa Clovek pripravi, o to menej Sokov zazije
v "“na bojisku”. Treba vSak byt kreativny a nedrzat sa striktne pozndmok
na papieri, ak vam prostredie ponuka nieco lepsie. Takisto je dblezité
reSpektovat a zamysliet sa nad ndzormi spolupracovnikov. Rozdelenie
zodpovednosti a drzanie sa svojich funkcii je vSak klucové. Treba sa preto
vopred organizacne vyzbrojit, aby nenastali konflikty polas samotnej
prace. Mézeme zodpovedne prehldsit, Ze sme spolo¢nu prdcu Uspesne
dokoncili a preZili bez ujmy na dusevnhom zdravi a priatelstve, ¢o bolo aj
nasim cielom.

Chceme sa podakovat nasim rodi¢om, ktori nds vo vSetkom podporuju,
aj ked sa obcas chytaju za hlavu. Tiez nasim kamardtom/hercom, ktori
nds celé tri dni zndsali bez stazovania sa. A v neposlednom rade, ndsmu
ucitelovi Mgr. Dusanovi Blahutovi, PhD., ktory v nds dokdzal vzbudit
zanietenie pre filmovu tvorbu a bol ndm velmi ndpomocny aj pocas tvorby
tohto kratkeho filmu.
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