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PREDHOVOR

Vazené Citatelky, vazeni Citatelia,

dovolte mi s radostou Vam predstavit blizsie tito publikaciu - zbornik prispevkov,
ktoré boli prezentované v ramci Studentskej vedeckej, odbornej a umeleckej konferencie
Fakulty masmedialnej komunikacie UCM v Trnave v akademickom roku 2022/2023.
Konferencia je stabilnou sticastou vedeckej ¢innosti fakulty a je organizovana kazdoro¢ne
pre Studentov bakalarskeho aj magisterského stupnia Stadia. Aj tento rok Studentky a
Studenti spracovali svoje prispevky pod odbornym dohladom a vedenim pedagogickych
zamestnancov fakulty.

Predkladany zbornik sumarizuje prispevky z oblasti masmedialnej komunikacie,
umeleckej komunikacie a digitalnych hier. Obsahuje viac ako patnast Studentskych prac
rozneho zamerania, ktoré st vysledkom prvotného vedeckého badania Studentov. MoZno
konStatovat ich Siroky tematicky diapazoén, kvalitnt Groven odborného spracovania a
prezentaciu zaujimavych umeleckych vystupov.

SVOaUK predstavuje tradi¢né podujatie, ktorého cielom je nielen podnietit odbornt
akademicku diskusiu, pontknut priestor a platformu pre edukaciu Studentov, zlepsSovat
ich komunika¢né zru¢nosti, ziskavat nové skasenosti, ale aj podporit zaujem Studentov o
vedu, vyskum a dalSie akademické hodnoty.

Na tomto mieste povazujem za dolezité podakovat vSetkym, ktori prispeli k
tispe$nému priebehu Studentskej vedeckej, odbornej a umeleckej konferencie -
pedagogom za trpezlivé rady, usmernenia a podporu, Studentom za odvahu,otvorenie
podnetnych odbornych tém a diskusiu k nim. Vdaka patri aj organizacnému a vedeckému
vyboru konferencie a editorom tejto publikacie.

Vladimira Hladikova
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KRATKA SPRAVA

Matus Broda — Lubica BotoSova

Abstrakt

Prispevok sa zaobera spravodajskymi zanrami v seriéznej tlagi. Ide o noticku, fle§ a jednostipec. Prva
Cast prace je teoreticka. Definujeme predchadzajice pojmy, Aké maji spominané zanre charakteristické
crty, v ¢om sa navzajom odliSuju a ako ich ¢o najlepsie od seba rozoznat. V ramci teoretickej Casti sa
opierame o fakty, ktoré nam poskytla odborna a vedecka literatira. Druhd ¢ast’ prace je analyticka. V nej
komparujeme teoriu s praxou vo vybranych slovenskych periodikach, seriéznych i bulvarnych.
V zavere prace porovnadvame jednotlivé vybrané spravodajské zanre v seridznom, ale i v bulvarnom
periodiku.

KPiacové slova: Sprava. Fles. Noticka. Jednostipec. Tla¢. Spravodajstvo.

Abstract

The work deals with news genres in the serious press. It is notice , flash and one-column. The beginning
part of the work is theoretical. We define the previous terms, what they have to offer, how they differ
from each other, and how to separate them from each other as best as possible. In the theoretical part,
we rely on facts provided by professional and scientific literature. The second part of the work is
analytical. There, we compare theory with practice in selected Slovak periodicals , both serious and
tabloid. At the end of the work, we compare individual selected news genres in both serious and tabloid
periodicals.

Key words: Report. Flash. Notice. Single column. Print. News.
UVOD

V sucasnosti sa tradicné média v tlacenej forme prestivaju na internet, kde si pouzivatel’ moze
zaplatit’ ro¢né predplatné. Zijeme v dobe, ked’ chceme nie¢o exaktne vymedzit’ a definovat’ nie¢o podl'a
istych pravidiel a noriem, nie je to celkom jednoduché, ba priam niekedy az naro¢né. Vo vel'mi vel'a
pripadoch, a nielen v zurnalistike, ale i v humanitnych vednych odboroch, dochadza k tzv. hybridizacii,
¢ize kombinovaniu viacerych veci, javov do jedného celku.

Aj v zurnalistike dochadza k tejto hybridizacii. Niekedy sa jednotlivé Zurnalistické Zzanre
navzajom prekryvaju a nie je jednoznacné urcit’, Ze ide o taky druh zanru, alebo o taky. Na zaciatku
nasho prispevku si najprv definujeme zakladné pojmy, ktoré budu sluzit' za zdklad v analytickej Casti
prispevku. Informéacie Cerpame od viacerych autorov, pojmy ako st spravodajské zanre, d’alej to budu
vietky druhy kratkych sprav: noticka, fle§ a jednostipec. Nadrtneme aj kratku historiu spravodajskych
zanrov, nacrtneme si jednotlivé vlastnosti kratkych sprav, aby sme vedeli, o maju spolocné a naopak,
v ¢om sa zas navzajom lisia.

V analytickej Casti prispevku budeme hl'adat’ a skiimat’ vybrané druhy kratkych sprav. Za zaklad
nam poslizi periodikum Pravda, ktoré spada do seridznej tlace a periodikum Novy cas, ktoré bude
zastupovat’ tla¢ bulvarneho charakteru. Zameriame sa na §tyl pisania, vzhl’ad pisma, jeho farbu, vel'kost’,
aké slova volia v seridznej a v bulvarne;j tlaci, ¢i st pouzité fotografie a pod.

V zavere nasho prispevku si zhodnotime, ¢o sme zistili na zdklade nasho vyskumu. Vyhodnotime
naSe nadobudnuté poznatky z teoretickej Casti s tymi praktickymi, v ¢om sa zhodujii a v ¢om sa odlisuji.

1 SPRAVODAJSKE ZANRE

Novinarstvo je praca, ktora dlhodobt histériu uz od nepaméti. Pontic od predavania si
jednotlivych informacii medzi 'ud’'mi osobne alebo pisomne, skrz kralovskych oznamovatelov, cez
obdobie vynajdenia knihtlace a postupného zavadzania novin do bezného Zivota I'udi az po sucasnost,
kedy si mozeme jednotlivé vybrané periodické Utvary Citat’ aj na internete. Ako s vyvijali jednotlivé
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zurnalistické zanre, tak svoju historiu zacali pisat’ aj utvary kratkeho charakteru. V samotnom zaciatku
si musime zadefinovat’ zakladné a nosné pojmy, ktoré budu sluzit’ za zaklad naSej prace. Spravodajstvo
je vo svojej podstate informovanie verejnosti o prinosnych, délezitych, zaujimavych, uspesnych
i netspesnych, tragickych, putavych a inych skuto¢nostiach.'

Ked rozoberame spravodajstvo z historického hladiska, tak ide o azda najstarSiu pracu
zurnalistickej prace. MoZeme povedat’, ze ide o akusi prirodzenu zvedavost’ celej populacie vediet, ¢o
sa deje nielen doma, ale i v zahrani¢i. Kedysi plnilo funkciu, aby informovalo o velkych politickych
a ekonomickych zmenach. Ako kazdé odvetvie ¢o bolo v minulosti, tak aj spravodajstvo si preslo do
sucasnych dni velkymi zmenami. Velkym faktorom, ktory ovplyvnil spravodajstvo bola rozvoj

priemyslu, zamorské objavy a pod.? Spravodajské zanre si za svoju éru presli iba drobnymi
zmenami, no napriek tomu si zachovavaji svoju podobu a d4 sa povedat, ze zmenam podliehaju
najmenej.’

Vo finalnej podobe spravodajstvo orientuje Citatel'a, ale aj posluchaca ¢i divaka, Co sa deje
v aktualnom diani doma, ale i vo svete. Pri vybere jednotlivych informacii je dolezitd komunikacia
a koreSpondencia medzi realiami, a to organiza¢nymi, kultirnymi a spolo¢enskymi. Sprava ako taka
musi byt jasnd, presnd, jednozna¢nd a hlavne zrozumitelnd. Spravy musia byt pochopite'né pre
vSetkych obyvatelov, ¢i uz pdjde o ¢loveka bez vzdelania alebo s vysokoskolskym vzdelanim. Medzi
dalsie kritéria mozno zaradit’ zaujimavost’, dolezitost’ alebo ne¢akanost’. Dal§im faktorom, ktory musi
autor spravy dodrzat’ je objektivita. Mal by volit’ jednoduché vyjadrovacie prostriedky. Veci, ktoré
spractiva do spravy by nemal nijako komentovat’, ale iba stru¢ne a jasne interpretovat’. Spravodajstvo je
zaloZené na principe zbierania informécii, preto nam k tomu sluzia otazky: Kto? Co? Kde? Kedy? Ako?
Preco?*

Spravodajstvo ma Sest’ vlastnosti. Prvou znich je aktualnost, ¢o je pochopitelné, pretoze
spolocenské dianie sa mdze menit’ z minity na minutu. Téato aktudlnost’ by nemala byt iba v asovom
priestore, ale i v priestore spolo¢enskom. Dal3ou vlastnostou je profesionalita. T4 by sa mala odrazat’
v jazykovej a formalnej kvalite, ale i pri pristupe k danej sprave. Nevyhnutnou vlastnostou kazdého
spravneho spravodajstva by mala byt tieZ objektivnost’. Dalej je to pohotovost’, to znamen4, Ze autori
jednotlivych spravodajskych produktov by mali promptne a rychlo reagovat’ na udalosti, ktoré sa deju.
Spravodajstvo ako také by malo spliiat’ aj struénost. Text by mal byt vecny a nemal by obsahovat
,,omacky*. Poslednou vlastnostou spravodajstva je zrozumitel'nost’.>

V nasom prispevku sme si presne zadefinovali spravodajstvo ako také. Ide o vel'mi stari profesiu
a, samozrejme, prirodzenu, ked’ze ¢lovek je tvor zvedavy a zaujima sa o veci, ktoré sa okolo neho deju.
Zistili sme, Ze spravodajstvo orientuje Citatel’a, posluchaca alebo divéka s aktudlnym dianim toho, co sa
deje doma, ale v zahranici. Ako kazdy jav, tak aj spravodajstvo ma svoje vlastnosti a to: Aktualnost,
profesionalita, objektivnost’, pohotovost’, strucnost’ a zrozumitel'nost’.

1.1  Kratka sprava

V novinach a inych dennikoch a periodikach nachadzame tie najroznejsie formy zurnalistickych
zanrov. Od fejténov, cez diskusie, rozhovory a pod. Medzi dost’ rozSirené zurnalistické zanre istotne
mozeme zaradit’ aj vSetky druhy kratkych sprav, ktoré sa nachadzaju ako aj v bulvarnych, tak aj
v seridznych periodikach. Kratka sprava je sprava, ktora prinasa iba jeden zakladny, no doteraz neznamy
fakt alebo aj znamy fakt, ktory je v novych suvislostiach. Kratke spravy mézu informovat’ Citatelov
o udalostiach alebo faktoch, ktoré tvoria menSinu. Kratke spravy rozdelujeme na: noticku, fles
a jednostipec.®

' KACINCOVA PREDMERSKA, A.: Spravodajstvo v periodickej tlaci: Zurnalistické Zdnre, Trnava : Univerzita
sv. Cyrila a Metoda v Trnave, 2017, s. 23.

2 Tamtiez, s. 23.

3 FINDRA, J.: S‘tylistika slovenciny, Martin : Osveta, 2004, s. 214.

4+ RONCAKOVA, T.: Zurnalistické Zdnre: ucebnica pre poslichacov vysokoskolského $tidia, Ruzomberok :
VERBUM, 2011, s. 70.

5 RONCAKOVA, T.: Zurnalistické Zdnre: ucebnica pre posluchdcov vysokoskolského stidia, Ruzomberok :
VERBUM, 2011, s. 70.

¢ TUSER, A., FOLLRICHOVA, M.: Tedria a prax novindrskych zinrov I, Bratislava : Univerzita Komenského
Bratislava, 2001, s. 5.



SVOALIK 2023: SEKCIA MASMEDIALIME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

1.1.1 Noticka

Noticka sa ina¢ nazyva aj drobnicka. Mézeme povedat’, Ze tento ndzov vystihuje jej obsahova
stranku, ¢ize struénost’. Dali pojem, s ktorym sa méZeme stretntt’ je aj nazov lokalka. UZ z ndzvu vieme
povedat, ze tato noticka, ktora ma nazov lokalka, je kratkou spravou, ktora je miestna. Takato kratka
sprava byva v drvivej vacSine v podobe jednej vety, ktord ja na druhej strane vel'mi bohato nasytena
informaciami a faktami. Obsahom noticky, drobni¢ky alebo lokalky byvaji zvdc¢Sa informacie
o udalostiach, ktorym sa nepriklada velky spolo¢ensky alebo politicky vyznam. Kratke spravy sa od
seba navzajom odli$uju a preto noticka na rozdiel od fledu &i jednostipca odpoveda na 3 spravodajské
otazky. Zvicsa odpoveda na otazky: Kto? Co? Kedy? Popripade moze byt doplnend o otazku: Kde?
Lokalka je v tomto Specifickd a to tym, Ze niekedy dovysvetluje a ozrejmuje pozadie danej udalosti.”

V periodiku, $pecificky v novinach, zvykne byt noticka umiestiiovana v rubrikach z domova
alebo zo sveta. Pozname tri druhy:

a) titulok s pouzitim grafického znamienka,

b) s titulkom prechadzajucim do vlastnej spravy,

¢) s domicilom namiesto titulku.®

Okrem tohto delenia poznidme aj taku noticku, ktord sa samostatny titulok.” Vo svojej
najvSeobecnejSej a najSirSej podstate je noticka kratka sprava, zvicsa ide o jednu vetu, ktora sa d’alej
nasledne rozsiruje vo vnutri ¢isla daného periodika.

1.1.2 Fles

Fles moZzeme zo Zurnalistického hl'adiska zaradit medzi tie najkratSie spravy, ktoré mame.
Spravy, ktoré su spracované do formy flesu, byvaji zvacésa predbezné. Inac¢ povedané, v takejto situacii
dana redakcia nema dostatok informacii, aby mohla spravu rozsirit’ a doplnit’ o d’alSie informacie. Fles
na rozdiel od inych kratkych sprav sa vyznacuje svojou vel'mi jednoduchou stru¢nost’ou. Obsahom tohto
druhu kratkej spravy byvaji udalosti, ktoré spadaju do velkych zahrani¢nopolitického alebo
vnutropolitického vyznamu. Takéto spravy byvaju stabilnou sucastou spravodajskych agentir. Fles ma
svoje zastipenie aj v Sporte. Cielom a vyznamom flesky je stru¢ne a jasne oboznamit’ Citatel'ov
o nejakom Sportovom vysledku alebo Sportovej udalosti. Flesky vo vSeobecnosti méZzeme najst’ aj na
titulnej strane periodika. Takymto kratkym textom dokaze redakcia uputat’ Citatel'a a Ze viac sa docita
vo vnutri &isla. Takéto sprava by nemala mat’ viac ako 30 slov.!?

Ako sme sa dozvedeli, tak fle§ md bohaté zastupenie v Sporte. Charakteristické pre fles je, ze sa
vyznacuje svojou jednoduchostou. Zvécsa rozsah fleSov je do 30 slov a tato hranicu by nemali
prekrocit’.

1.1.3 Jednostipec

Jednostipec, ako predchadzajuce spravodajské Zanre informuje o aktualnej udalosti alebo jave.
Oproti fleSu a noticke je dlhsi a ma svoj vlastny titulok. Svoje pomenovanie dostal vdaka svojmu
zalomeniu do jedného novinarskeho stipca. Mézeme ho rozdelit’ do troch foriem:

a) so samostatnym titulkom, s domicilom a znackou autora,

b) so samostatnym titulkom a znackou zdroja na zaciatku spravy,

) so samostatnym titulkom a znackou zdroja na konci spravy.'!

7 TUSER, A., FOLLRICHOVA, M.: Tedria a prax novindrskych zZanrov I, Bratislava : Univerzita Komenského
Bratislava, 2001, s. 5.

8 TamtieZ, s. 7.

9 TUSER, A.: Ako sa robia noviny -1. vyd., Bratislava : SOFA, 1999, s. 132.

10 TUSER, A., FOLLRICHOVA, M.: Teéria a prax novindrskych Zanrov I, Bratislava : Univerzita Komenského
Bratislava, 2001, s. 7.

"W TUSER, A., FOLLRICHOVA, M.: Teéria a prax novindrskych Zanrov I, Bratislava : Univerzita Komenského
Bratislava, 2001, s. 7.
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Moze sa stat, Ze jednostipec nebude mat’ Ziaden zdroj. V takomto pripade mézeme hovorit o tom,
ze ide o spravu, ktord je z redakénych zdrojov. Preto by takato kratka sprava by mala byt oznacena
znackou ,,red“."?

Jednostipec tiez zarad'ujeme do kategorie kratkych sprav a mozeme ju rozdelit’ do troch kategorii:
S domicilom, znackou zdroja na zaciatku spravy a so znackou na konci spravy. Ide o dlhsi text ako pri
predchadzajicich typoch kratkych sprav a je zarovnany do stipca, od tohto zarovnania textu mé
odvodeny aj svoj nazov. TieZ ma svoje bohaté zastipenie v periodickej tlaci.

2  ANALYTICKA CAST

V analytickej &asti nasho prispevku sa zameriame na kratke spravy: noticku, fles a jednostipec.
Konkrétne ich budeme hl'adat’ a analyzovat' v denniku Novy cas a v Pravde. Obe periodika sme si
zakupili v rovnaky den, a to 18. janudra 2023. Pravdu sme si vybrali pre jej seridozny charakter, ktory
spifta. Na druht stranu, aby sme mali aj zast(penie v bulvarnom sektore, tak sme si vybrali periodikum
Novy cas, nakolko s tymto periodikum sme sa pomerne casto dostavali do priameho kontaktu uz
v minulosti a pozname, ako ich jednotlivé ¢lanky vyzeraji a ¢o mézeme od toho periodika ocakévat'.

Ukazka ¢&. 1 - Jednostipec v periodiku Pravda

. r mier Eduard Heger z’“v‘r:( kd'nt';;:
A Kom januara velkolepo gzag.  Hladan
mil, ze hiada |mdp|symmw. Viidy 7 py
' p 76 tak, aby doviddla az do ye. ol
X minu riadnych volieb,

. 0y
chiatriy,
ny SaSy

Obrazok 1: J eostipec v periodiku Pravda
Zdroj: PST: Od februara mézu byt poplatky u lekara realitou, In: Pravda, 2023, ro¢. XXXIII, ¢. 12, str. 1.

Od februdra moZu byt’ poplatky u lekdra realitou

Inflacna kriza postavila lekarov pred tazké rozhodnutie. Bud’ svoje ambulancie zatvoria, alebo budi
musiet’ vysoké ceny energii kompenzovat' inak. Riesenie smeruje k jedinému — zvysené ceny energit
a celkové prevadzkové naklady budu pokryvat pacienti, doplatkami z vilastného vrecka. strana 2

Prva ukazka sa nachadza v denniku Pravda, ro¢nik 33, ¢islo 12, v stredu 18. januara 2023, na
strane €. 1. z celkového poctu stran 32. Tato kratka sprava sa nachadza v dolnej I'avej polovici platku.
Nachadza sa v rubrike Dres v cisle. Uz na prvy pohl'ad vidime, Ze kratku spravu mozeme zaradit’ do
kategorie jednostipec. Vieme povedat’, Ze odpoveda na spravodajské otazky: Kto? Co? Kedy? Ako?
Taktiez ma tento jednostipec aj svoj vlastny titulok. Podla nas je titulok napisany v salade s
novinarskymi Standardmi a koreSponduje s textom, ktory k nemu prislicha, nie je zavadzajuci. Titulok
je aj velkost'ou pisma vAacsi a farebne odliSeny od zvysku textu. Titulok ma rovnaku farbu ako nazov
rubriky, v ktorej sa nachadza. Mensi detail vidime v jednostipci vpravo dole, kde je napisané strana 2,
ktora je farebne odliSena, Cize viac uputa oko Citatel’a a navodi ho, aby si stranu €. 2 otvoril v periodiku
a dozvedel sa viac o lekarov a ich kompenzacii s cenami energii.

Tato kratka sprava hovori o moznych poplatkoch u lekarov, ktoré mézu nastat’ od februdra 2023.
Tato situacia je sposobena zvySenymi nakladmi cien energii, ktoré musia lekari nejakym sposobom

12 TUSER, A., FOLLRICHOVA, M.: Teéria a prax novindrskych Zanrov I, Bratislava : Univerzita Komenského
Bratislava, 2001, s. 7.
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kompenzovat’ a to prostrednictvom svojich pacientov. Tento jednostipec zabera priblizne 1/20 z titulnej
strany. Na strane 2. je potom rozsireny.

Ukazka & 2 — Jednostipec v periodiku Novy as

iestosti, T aa Cmrtined. Ph fanidare i
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Obrazok 2: J ednostipec’ v periodiku Novy cas
Zdroj: mag, tasr: VYTVARA TO MOZNOSTI NA VOLBY, In: Novy cas, 2023, ro€. 16, ¢. 33, str. 2.

VYTVARA TO MOZNOSTI NA VOLBY

Vincent Bujiidk, Katedra uistavného prdava Pravnickej fakulty UK

Platne prijaty vysledok referenda by bol priamo zdvizny. Ustavny sid totiz odmietol ndzory niektorych
ustavnych pravnikov, Ze referendum je len drahym prieskumom verejnej mienky. Prave naopak, platne
prijaty vysledok by mal pravnu silu ustavného zdakona a stal by sa sucastou ustavného textu. Vytvoril by
sa nim ustavny zdklad pre dve nové moznosti, akymi by sa dalo dospiet’ k predcasnym parlamentnym
volbam.

Tento jednostipec sa nachadza na 2. strane, 33. ¢isla periodika Novy cas. Tento jednostipec vysiel
v rubrike Zahranicie. Je stcastou jednej velkej témy 7 hlavnych otazok o referende. Tato hlavna téma
je celej dvojstrane, nas ale bude zaujimat’ tento konkrétny jednostipec. Ako méZzeme vidiet, tak ma aj
svoj titulok, v podtitulku sa dozvedame, koho slova odznievaji v jednostipci. V iom sa dozvedame, ze
Ustavny sud odmietol niektoré nazory politikov, ktori hovoria o referende ako o drahej zaleZitosti.
Naopak, Vincent Bujiidk z Katedry ustavného prava Prévnickej fakulty UK si mysli, ze keby
referendum, ktoré by malo svoje platne prijaty vysledok by mohlo pomoct’ k pred€asnym parlamentnym
vol'bam. Text je napisany dobre, ma logickil nadvéznost. Hoci ide o referendum, ktoré¢ mézeme
pomyselne zaradit’ do politickej témy, tak tomuto jednostipcu pochopi drviva vicsina &itatelov, bez
ziadnych komplikacii. Text je pisany bielom farbou a §irka textu sa tiez v zavislosti od jeho umiestnenia
v§imnat, Ze text jednostipca lemuje hlavu Zeny, ktora vhadzuje obalku do bielej urny, ked’ze fotografia
zasahuje do jednostipca a mozeme povedat’, Ze lepsie prepaja jednotlivé asti s inymi textami, ktoré sa
nachadzaji v tejto téme. Jednostipec zabera priblizne 1/12 zo strany, na ktorej sa nachadza a to v strede
strany.
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Ukazka ¢. 3 — Noticka v periodiku Pravda
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Obriazok 3: Noticka v periodiku Pravda
Zdroj: Zaznamenali sme — Hadzana, In: Pravda, 2023, ro¢. XXXIII, €. 12, str. 29.

Hadzana

Viederi. Hriacky MSK Iuventa Michalovce sa vo §tvrtfindle Eurdpskeho pohdra EHF stretnii s pol'skym
timom Eurobud JKS Jaroslaw. Prvy zdpas je na programe 11./12. februdra v Michalovciach, odveta
o0 tyzden neskor.

Tato kratka sprava vysla 18. janudra 2023, v periodiku Pravda, na 29. strane v rubriku Sport. Na
prvy pohl'ad mézeme tvrdit, ze pdjde o noticku, ktord ma svoj domicil. Za domicilom vidime bodku.
Noticka informuje a odpoveda na tieto spravodajské otazky: Kto? — Hraéky MSK Iuventa Michalovce
a pol'sky tim Eurobud JKS Jaroslaw. Co? — sa stretnil. Kedy? — 11./12. februara 2023. Kde? —
v Michalovciach. Noticka s domicilom sa nachadza na pravej strane v rubrike Zaznamenali sme,
v kategorii Hadzana. Cela tato noticka zabera 1/40 zo strany. Text je napisany Standardnou hribkou
pisma, na rozdiel od domicilu, ktoré je napisany hrubym pismom, z dévodu, aby sa od¢lenil od
samotného textu. Noticka je vystiznd, text je zrozumitel'ne napisany, ¢ize pochopi mu aj clovek, ktory
nie je fanuSikom Sportu.

Ukazka €. 4 — Noticka v periodiku Novy cas

= ' .V ' r . - - - . -
~ Sélista SND .

(ﬁpri nestasti @.é

2% v Nepale!
I
Plackova (3

Obrazok 4: Noticka v periodiku Novy cas
Zdroj: lily : Solista SND SMRT pri nestasti v Nepdle!, In: Novy cas, 2023, ro¢. 16, ¢. 33, str. 1.

”

Solista SND SMRT pri nest'asti v Nepdle!
Baletdak mieril na Studijny pobyt ++Zahynul dern po narodeninach.

Ukazka ¢, 2 bola zverejnena v denniku Novy cas, €. 33, ro¢nik 16, v stredu 18. januara 2023, na
strane €. 1., ¢ize na titulnej strane. Ide o kratku spravu, z ktorej mozeme povedat, Ze ide o noticku.
Vel'mi jasne a kratko informuje ¢itatel'a o tom, Co sa stalo. Odpoveda na tieto spravodajské otazky: Kto?
Co? Kde? Kedy?

Tato kratka sprava tvori priblizne 1/5 z titulnej strany dennika Novy cas. Na rozdiel od predoslej
ukazky je doplneny o obrazky, ktoré koreSponduju k textu. Tato kratka sprava je v pravom hornom rohu,
hned’ vedla loga Nového casu. Mozeme si vSimnut’, Ze text je napisany roznymi farbami a hrubkou.
Slovo SMRT je napisané velkymi pismenami, ktoré mozu tvorit 1/6 z celej noticky a je napisané
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cervenou farbou, ¢o mdze evokovat u Citatel’a farbu krvi. Cela tato noticka je ohrani¢ena. Na l'avo od
slova SMRT mézeme vidiet' fotografiu solistu Slovenského ndrodného divadla, pravdepodobne ide
o fotografiu z vystiipeni. Solista na nej stoji, je obleCeny do kaki kratkych Sortiek a pozera sa Zenu, ktora
objima jeho nohy, od kolien dole, pozera sa na neho a pritom kvoéi. Dalsia fotografia je portrét solistu,
tvori priblizne 1/12 z celkovej noticky Je ohrani¢ena do ramceka. Posledna fotografia plynulo prechadza
z prvej spominanej fotografie do poslednej, ta zabera 11/3 z noticky. Je na nej vyobrazené padnuté
lictadlo a okolo neho hlucik T'udi. Vedl'a fotografie je bielym pismom, vertikalne napisané str. 18, ¢o
znamena, ze viacej sa o ¢lanku dozvieme vo vnutri periodika. Poslednou vecou, ktoru si v§imame, Ze
spodny text je napisany ¢ervenou farbou. Tu si mézeme vSimnut istej chyby, ktord vnimame. Pri texte:
,,Zahynul den po narodeninach“, je pred slovom zahynul dvakrat pouzity symbol ++, namiesto jedného
a to krizika . Domnievame sa, Ze i§lo o nepozornost’ konkrétneho redaktora, ktory pripravoval tato
noticka, alebo popripade tento font pisma nepodporuje krizik. Skor sa priklaname k prvej verzii.

Ukazka €. 5 — Fle§ v periodiku Pravda

Hokej T SRR
NHL. Boston - Philadelphia 6:0, Buffa-
lo - Florida 1:4, Colorado - Detroit 6:3,
San Jose - New Jersey 3:4 sn (za hosti
| Tatar rozhodujuci gél v najazdoch), Se-

atue TatmaaayM(zahostiCemék

Obrazok 5: Fles v periodiku Pravda
Zdroj: Zaznamenali sme, In: Pravda, 2023, ro¢. XXXIII, €. 12, str. 29.

Hokej

NHL. Boston — Philadelphia 6:0, Buffalo — Florida 1:4, Colorado — Detroit 6:3, San Jose — New Jersey
3:4 sn (za hosti Tatar rozhodujiici gol v ndjazdoch), Seattle — Tampa Bay 1:4 (za hosti Cerndk 0+1),
Vegas — Dallas 0:4, Colubus — NY Rangers 1:3 (za hosti odchytal Halak cely zapas, 24/25), Pittsburgh
— Anaheim 4:3 pp, NYlIslanders — Washington 3:4 pp, Nashville — Calgary 2:1, St. Louis — Ottawa 2:1.

Tato kratka sprava sa nachadza na 29. strane periodika Pravda, ktoré vyslo 18. januara 2023,
v rubrike Sport. Tato spravu modzeme zaradit do kategorie fle§ nakolko takéto informovanie
o vysledkoch v Sportu prave zaradujeme do tejto kategorie. Ako si v§imame, tak fle§S nas informuje
o vysledkoch hokeja, konkrétne NHL. Skratka sn znamena vitazstvo po samostatnych ndjazdoch
a skratka pp znamena vitazstvo po predizeni. 24/25 znamena, e brankar chytil 24 moznych golov z 25,
¢iZe to znamena, ze dostal 1 gol. Tato fle§ neobsahuje ziadne obrazové alebo iné materialy.
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Ukazka €. 6 — Fles v periodiku Novy cas

Obrazok 6: Fles v periodiku Nov;g cas
Zdroj: Basketbal. In: Novy cas, 2023, ro¢. 16, ¢. 33, str. 28.

Strucne

Basketbal

Vysledky NBA: Charlote — Boston 118:130, Milwaukee — Indiana 132:119, Cleveland — New Orleans
113:103, New York — Toronto 121:123 pp, Washington — Golden State 118:127, Atlanta — Miami
121:113, Minnesota — Utah 125:126, Memphis — Phoenix 136:106, LA Lakers — Houston 140:132.

Tato kratku spravu nachadzame v periodiku Novy cas, ktora vysla v stredu, 18. januara 2023.
Nachadza sa v sekcii Sport, konkrétnejsie v rubrike Strucne. Sprava struéne a jasne informuje Gitatel'ov
o vysledkoch z basketbalu z NBA. Kratka sprava je v l'avej Casti hore na 28. strane periodika. Slovo
BASKETBAL je napisané hrubym fontom, aby sa ostatné informacie z inych $portov nemylili a takymto
spdsobom od seba exaktne oddelili. Kratku spravu mozeme zaradit’ medzi fle§ a je bez obrazovych
materialov. Ako u predchadzajuceho flesu aj tu mézeme pozorovat’ skratku pp, ¢o znamena vitazstvo
po prediZeni.

V serioznom periodiku Pravda vieme povedat, ze kratke spravy st pisané seridzne, vecne
a strucne. Ani v jednom pripade sme sa nestretli, ze by tieto spravy obsahovali nejak obrazovu ¢i ina
prilohu. Texty st zrozumitel'né, bez Ziadnych prikraslenych viet, slov alebo pojmov. Takéto periodikum
skor patri do ruk citatel'ov, ktori maji vyssie vzdelanie a naroky od periodika. Na rozdiel od bulvarneho
periodika Novy cas sa kratke spravy v spominanom periodiku liSia od toho seriézneho. Ked si
porovname noticky, tak noticka v bulvarnom periodiku je pisana dvoma farbami — bielou a ¢ervenou.
Slovo smrt je napisané kapitalkami. Dalej je doplnena o fotografie solistu, ale i samotnej tragédie, ¢o
ma prilakat’ Citatel'a. Su pisané ,,8kandalézne®, a teda maji za ulohu ihned’ oslovit’ Citatel’a.

ZAVER

V nasej prace sme sa venovali kratkym spravam. I$lo konkrétne o: noticku, fle§ a jednostipec.
Tieto kratke spravy sme najprv rozobrali po teoretickej stranke a nasledne sme presli do prakticke;j
stranky ato na jednotlivé vybrané kratke sprdvy v periodiku Pravda a Novy cas. Na zadklade
jednotlivych kratkych sprav v seridznom a bulvdrnom periodiku vieme porovnat’ ¢o maji spolocné
a v ¢om sa navzajom odlisuju.

Vo svojej vSeobecnej a najSirSej podstate mozeme povedat, Ze kratke spravy v bulvarnom
periodiku su uréené pre Citatel'ov, ktori chcu vel'a obrazovej prilohy, vediet’ ,,pikosky* ¢i rozoberanie
menej podstatnych veci pre verejnost. To neznamend, Ze by sa aj bulvarne periodikum nezaoberalo
vaznymi vecami. Aj tie seridzne veci dokaze takato zIta zurnalistika podat’ putavejSim spdsobom pre
Citatel'a, ako to robi seriozne publikum.

Kratke spravy v seridznom periodiku Pravda st pisané profesionalne, vystizne. Nedavaji doraz
na fotografie, ale na pisané slovo. Preto tieto spravy v serioznom periodiku Pravda oslovia
narocnejsieho Citatela.
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Naopak, kratke spravy v bulvarnej tlaci su pisané, aby uputali oko citatel'a, ktory nemd prilis
vysoké naroky od sprav v bulvarnej — Zltej tlaci. Velky doraz sa dadva na fotografie. Vidime to uz na
titulnych strandch Pravdy a Nového casu. Kym v Pravde na titulnej strane najdeme jednu fotografiu, tak
v Novom case najdeme Sest’ fotografii. V Novom case sa kladie doraz aj na farebnost’ jednotlivych
kratkych sprav, o v Pravde farebnost’ absentuje.
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SUCASNE METODY OSVETLOVANIA V PORTRETNEJ
FOTOGRAFII

Filip Cepka — Peter Lancaric¢

Abstrakt

Bakalarska praca sa zaobera sucasnym trendom v portrétnej fotografii s dorazom na technické aspekty
osvetl'ovania modelu. Teoreticka Cast’ prace sa venuje definovaniu zdkladnych pojmov. V historickom
kontexte poukazuje na evoluciu fotografického technického vybavenia, popisuje jednotlivé metody
prace so svetlom a mapuje historické trendy, ktoré formovali vizualny jazyk fotografie. Priblizuje
aktualnu problematiku prepojenia technologického svietenia s fabulou fotografie. Aplikacna Cast’ prace
prinasa analyzu jednotlivych metodickych postupov svietenia objektov. Zorad’'uje ich do kategorii,
dokumentuje ich a overuje praktickymi realizdciami. Vysledkom prace je vytvorenie prirucky, ktora
mdze sluzit' ako praktickd pomdcka Studentom a priaznivcom fotografie, predovsetkym zacinajucim
fotografom, a to na osvojenie si zakladnych zru¢nosti prace so svetlom pri tvorbe portrétnej fotografie
vo fotografickom stadiu.

Kradové slova: Fotografia. Fotograficky portrét. Portrét. Svietenie. Stadiova fotografia. Trendy.

Abstract

The bachelor thesis deals with the current trend in portrait photography with emphasis on the technical
aspects of model lighting. The theoretical part of the thesis deals with the definition of basic concepts.
In the historical context, it points to the evolution of photographic, technical equipment. Describes the
various methods of working with light. It maps the historical trends that have shaped the visual language
of photography. It brings closer the current issues of connecting technological lighting with the plot of
photography. The application part of the work provides an analysis of individual methodological
procedures of lighting objects. It categorizes them, documents them and verifies them with practical
implementations. The result of the work is the creation of a handbook, which can serve as a practical
tool for students and fans of photography. Especially for beginning photographers, to acquire the basic
skills of working with light, in the creation of portrait photography in a photographic studio.

Key words: Lighting. Photographic portrait. Photography. Portrait. Studio photography. Trends.
1  APLIKACNA CAST

V tejto Casti bakalarskej prace sa presivame do praktickej Casti, kde budeme sumarizovat’
nadobudnuté vedomosti z teoretickej ¢asti prace. Informdcie z literatiry a publikacii budeme aplikovat’
priamo do Stadiovej portrétnej fotografie. Na zaklade absencie odbornych slovenskych publikacii, ktoré
by prepdjali teériu a prax v stidiovom osvetl'ovani portrétov, sme sa rozhodli vytvorit’ mala praktick
prirucku, ktord by prepajala tedriu a prax. Z vlastnej sktisenosti vieme, ze prechod z prirodzeného
osvetlenia na $tadiové je velkym a Castym problémom pre fotografov, preto chceme vytvorit’ prirucku,
ktora bude ndpomocna k lepSej adaptacii sa na stadiové prostredie. Jej obsah je zamerany na zakladné
dolezit¢ informacie o metodach svietenia, svetelnych modifikatoroch a nastaveniach fotoaparatu.
Pomocou schém si nazorne ukdzeme, ako rozmiestnit’ Studiové osvetlenie tak, aby sme dosiahli kvalitnii
a harmonicky vyvazenu fotografiu. Informacie v tejto Casti prace su pisané s dérazom na pochopenie
ana vizualizdciu jednotlivych postupov. Forma ma byt zrozumitel'na tak, aby citatel' pochopil
a nasledne vedel samostatne zrealizovat’ tieto fotografické metddy. Ciel'om je pomoct’ fotografom lepsie
sa zorientovat’ v moznostiach Stidiovej fotografie a napomdct’ im nebat’ sa experimentovat’ aj so
sofistikovanymi postupmi.
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1.1  Navrh praktickej priruc¢ky siéasnych metéd svietenia
1.1.1 Rozdelenie svetla na zaklade acelu

Svetlo, ¢i uz je prirodzené alebo z externého technického zdroja, vieme rozdelit’ na dve skupiny,
ato: svetlo silné, tvrdé a kontrastné a svetlo mékké, jemné, upravené, popripade prechadzajuce cez
rozptyl'ovaci material. Svetlo kontrastné, ¢i uz priamo zo slnka na poludnie alebo z reflektora, ktory
ma neregulované svetlo, vytvara vel'mi kontrastnu fotografiu. Takéto prudké svetlo vieme tucelne
vyuzit, ale mdze nam fotografiu aj pokazit’.! Prudké osvietenie sa prevazne vyuziva v tychto pripadoch:
fashion fotografia, produktova fotografia, event fotografia, dokumentarna fotografia. Svetlo jemné nam
osvetl'uje objekt z vacsej plochy, svetlo je rozptylené, a preto sa nevytvaraju silné tiene. Rozdiel medzi
svetlymi a tmavymi bodmi je mensi ako pri kontrastnom svetle. Fotoaparat 'ahSie zachyti vSetky detaily
a odtiene farieb. Fotografie st vo vysledku plochejsie a nedramatické.> Jemnejsie svetlo dosiahneme
pouzivanim difiznych materialov, napr.: soft box, beauty dish, dazdnik alebo odrazanim svetla od
odrazovych ploch alebo stien. Jemné svetlo je idealne pre fotografovanie beauty fotografii a
produktovych fotografii.

1.1.2 Delenie difiznych materiilov a nastrojov

Difuzér typu Softbox vieme rozdelit do viacerych rozdielnych skupin, a to na zéklade tvaru
a ucinnosti pri zjemnovani svetla z reflektora. Najviac pouzivané a cenovo najdostupnejsie softboxy su
§tvorcové, ktoré su najuniverzalnejsie, a vd’aka hranatému tvaru s nimi vieme fotografovat’ portréty, ale
aj produktovu fotografiu. Zasadnou nevyhodou pri fotografovani portrétov s tymto typom softboxu je
hranaty odlesk v oku, ktory pdsobi neesteticky. Vyhodou tohto softboxu je cena a univerzalnost'.
Stripbox je druh softboxu s obdiZnikovym tvarom. Je idealny pre fotografovanie produktov,
predovsetkym exceluje pri fotografovani skla a sklenenych flias, kedy vytvara ziadané dlhé odlesky. Pri
portrétnej fotografii sa pouziva zriedkavo, najéastejsie viak na osvetlenie celej postavy, a to pre dizku
jeho svetelného pruhu. NajcastejSie sa umiestiiuje tak, aby osvetloval postavu z boku. Oktabox je
cenovo drahsi od predoslych variant, ale je priamo vytvoreny na fotografovanie portrétov. Svoj tvar ma
uspdsobeny tak, aby nevytvaral hranaty odlesk v o¢iach a dokonale zjemioval svetlo, ¢o je idedlne pre
fotografovanie beauty portrétov a vo vSeobecnosti vSetkych portrétov. Circular softbox je vylepSeny
oktabox, ktory pri fotografovani portrétov zanechava dokonale kruhovy odlesk v o¢iach. Parabolicky
softbox je novou vylepSenou verziou oktaboxu, ktord ma na rozdiel od oktaboxu jemnejsie svetlo, ale
za cenu obrovskych rozmerov a vahy. Lantern softbox je softbox s unikatnym dizajnom v tvare gule.
Tento softbox na rozdiel od ostatnych nema maly uhol prepastania svetla, teda svetlo smeruje viac do
priestoru ako na jeden bod. Preto sa Casto pouziva pri filmarskych pracach alebo pri fotografovani
environmentalneho portrétu. V tychto pripadoch sa osvetluje nielen portrét, ale aj okolity priestor.
Dalsiu skupinu tvoria dazdniky. Vieme ich rozdelit na dve hlavné skupiny, ato na zaklade ich
funkénych moznosti. Prva skupinu tvoria dazdniky, ktoré su priesvitné a svetlo cez nich priamo
prechadza, ¢im sa zjemni a rozbije. Ide o cenovo najlacnejsSie svetelné modifikatory, ktoré vytvaraju
jemné svetlo pre fotografie s nizkym kontrastom. Vyhodou dazdnikov je aj ich skladnost. Daju sa
pohodlne zlozit’ a uskladnit’. Vyraznou vyhodou je aj to, Ze pri fotografovani vytvaraji prijemné jemné
svetlo spolu s peknym kruhovym odrazom v oCiach. Hlavnou nevyhodou je ich velkost’ pri rozlozeni
aich velky uhol svietenia, ¢o mdze nepriaznivo osvetlovat’ pozadie. Druha skupina st dazdniky
odrazové, ktoré maji z vnltornej strany striebornu alebo bielu vypln, ktord svetlo odraza spat’ do
priestoru. Ich vel'kou vyhodou je, Ze dokazu najsilnejsie zjemnit’ svetlo dopadajice na tvar, a preto sa
pouzivaju pri fashion fotografii. Druhou vyhodou je, ze vytvaraju vel’ky zdroj svetla, da sa teda osvetlit
celad postava. Medzi najvacsie nevyhody tohto typu patria jednoznaéne rozmery dazdnika pri rozloZzeni
a vel’ky uhol svietenia. Beauty Dish je modifikétor, ktory svojimi Gi¢inkami vypiia presne medzeru
medzi softboxom a reflektorom. Vytvara kontrastnejsie svetlo ako softbox alebo dazdnik, ale jemnejsie
ako reflektor. Je idealny na fotografovanie kontrastnejSich fashion portrétov s cielom dosiahnut
dynamické osvetlenie. Vytvara tmavé pozadie a tvar je osvetlena. Jeho hlavnou vyhodou je velkost,

"' CAPUTO, R. - BURIAN, P.: Skola fotografovania. Washington D.C. : Slovart, 2003, s. 78.
2 Tamtiez, s. 79.
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ktord je idedlna na fotografovanie aj v exteriéri a na vytvaranie ziadaného kruhového odlesku v ociach.
Reflektor je modifikator s najpriamejSim svetlom a aj s najkontrastnej$im ucinkom. Vyuziva sa ¢asto
ako vedl'ajsie (doplnkové) svetlo alebo ako hlavné svetlo pri fotografovani fashion fotografii v style
Terryho Richardsona. Reflektor vytvara kontrastné surové svetlo, ktoré vrha tiei. Vyhodou reflektora
je kovovy material jeho tela a mala velkost’, ¢im sa stava vel'mi odolnym a skladnym. V stcasnosti sa
reflektor Casto pouziva v kombinacii s farebnymi filtrami. Tento druh svietenia vyuzivaji casto
Sportové znacky ako Nike a Adidas vo svojich reklamach. Komin sa vyuziva predovSetkym ako
doplnkové svetlo pri fotografovani produktovej fotografie. Zriedkavo sa vyuziva na fotografovanie
portrétov. Cielom komina je vytvarat’ tizky prud svetla, ktory efektne bodovo osvetl'uje produkt alebo
vyuzitie v portrétnej fotografii zaznamenal v obdobi zlatého veku Hollywoodu.

Pri fotografovani v $tidiu sa moZeme stretnut’ aj s predmetom nazyvanym veoStina alebo aj
honeycomb grid. Jedna sa o nastroj upravujuci svetlo uz ovplyvnené modifikatorom. Pri softboxoch sa
umiestiiuje na koniec softboxu. Ugelom vostiny je smerovanie svetla tak, aby svetlo i§lo v la¢och priamo
na objekt alebo model. Takéto upravené svetlo neprenika do priestoru, ale regulované dopada na model
v menSom uhle. Osvetl'uje len model, a nie aj okolité prostredie alebo pozadie. Zasadnou nevyhodou
vostiny je, Ze ju vidno v odlesku na sklenenych alebo lesklych povrchoch. Preto sa neodporuca pouzivat’
ju na fotografovanie lesklych produktov. Pri portrétoch ndm vostina ul'ah¢uje pracu so svetlom, pomaha
dosiahnut’ kontrastné dramatické osvetlenie.

1.1.3 Porovnanie medzi modifikatormi

V predchéadzajicej podkapitole sme popisovali jednotlivé modifikatory a ich hlavné vyuzitie. V tejto
podkapitole sa venujeme ich porovnaniu a blizSiemu vysvetleniu U¢inkov jednotlivych svetelnych
modifikatorov. Jednotlivé schémy sme upravili do ¢iernobielych variantov, aby sme eSte viac umocnili
rozdiely vo vysledkoch zobrazenia. Vynechali sme retu§ a nastavenie svetla a tiefiov. Praktické
overovanie prebehlo z dovodu dostupnosti techniky len na Styroch zdkladnych typoch svetelnych
modifikatorov, a to na: Stvorcovom softboxe, beauty dishy, dazdniku a oktaboxe. Na obrazku ¢. 15
modzeme vidiet rozdiely a porovnat’ vysledky na odlesku v oku. Na prvej snimke sme pouzili §tvorcovy
softbox, ktory vytvara pomerne prijemny kontrast, ale celkovl estetiku nam nartsa Stvorcovy odlesk
v oku modelky. Na druhej snimke vidime, Ze oproti prvej je radikalnejsie kontrastnejsia, €o je idealne
pri fotografovani fashion. Beauty dish vytvara v oku maly svetelny krazok. Tento odlesk je
prirodzenejsi, ale neodpora¢ame ho na fotografovanie beauty zaberov, v ktorych chceme, aby bol v oku
esteticky pekny vel'ky odlesk. Preto na fotografovanie beauty portrétov odpori¢ame nasledujuce dva
typy osvetlenia. Na tretej fotografii sme pouzili oktabox a mézeme si vSimnut, ze odlesk ma tvar
oktagonu, ktory zvécsej dialky vyzera ako kruh. Velmi podobny odlesk dostaneme pouzitim
priesvitného daZdnika, kedy je zaber este menej kontrastny ako pri predoslej fotografii a odlesk v oku
je este viac kruhovy.

Obrazok 1: Nazorné porovnanie medzi rozdielnymi modifikatormi
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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V nasledujicom porovnani sme sa zamerali na kontrast vo fotografii. V§imali sme si mnoZstvo
svetla dopadajuceho na tvar a pozadie. V prvom zabere sme pouzili oktabox, ktory priniesol vyvazené
vysledky medzi menej kontrastnym a kontrastnym modifikdtorom. Pri nepouziti svetelného
modifikatora v druhej fotografii dochadzalo k neestetickym odleskom na pleti (tento problém sa da
jednoducho odstranit’ prepudrovanim pleti). Pri tomto zabere vystupuje do popredia aj silny tieti pod
bradou a lesknice sa vlasy, ktoré vo vysledku vyzeraji neesteticky. Nasledujucu fotografiu sme
realizovali pomocou beauty dishu. Tien pod bradou je jemnej$i a ani na pleti nevznikaji neziaduce
odlesky. Pri porovnani s nasledujiicou fotografiou si mézeme vsimnut' radikalny rozdiel vo svetle
dopadajiicom na pozadie. V zdbere bolo svetlo korigované pouzitim vostiny. Podobny efekt s este
tmav§im pozadim dostaneme pri pouziti komina. Dopadajuce svetlo neosvetluje celu tvar, ale len ¢ast’
tvare. Takéto svietenie bolo charakteristické pre Hollywoodsky styl fotografie. Pri pouziti dazdnika
vidime, Ze tvar a pozadie s najsvetlejSie a najmenej kontrastné, priCom je mensi rozdiel medzi
najsvetlejsim miestom na tvari a najtmavsim. Dolezitym detailom je aj odlesk vlasov, ktory dodava
portrétu jemnost’, a tym pdsobi elegantne. Stvorcovy softbox posobi vo vysledku svojou kontrastnostou
ako priemer medzi oktaboxom a beauty dishom. Pri poslednej fotografii, ktora je fotografovana
s reflektorom, si mézeme vS§imnut' najsilnejSicho kontrastného efektu lesknicej sa pleti. V tomto
pripade tento efekt vznika z dévodu koncentracie svetla na jeden bod. Je dblezité si uvedomit’, Ze na
fotografii si vyrazné ostré tiene, ktoré vo vysledku vytvaraji efekt tvrdej fotografie. Tento efekt sa
Casto zamerne vyuziva pri fashion fotografii.

Bealty dish

Dézdnik softbo Reflektor
Obrazok 2: Porovnanie modifikatorov pri portréte
Zdroj: vlastné spracovanie.

1.1.4 Metody svietenia

Rembrandtovo nasvietenie mézeme povazovat’ za prvé zo vSetkych metdd osvetl'ovania. Jeho
povod najdeme v maliarstve, z ktorého sa neskor aplikovalo do fotografie. Ide o jednoduchy princip
osvetlenia, ku ktorému potrebujeme aspon jeden zdroj svetla. Rembrandtovo osvetlenie identifikujeme
podl'a svetelného trojuholnika na lici. Na dosiahnutie tohto fotografického prvku sa hlavné svetlo
umiestiuje bokom od modelu a natd¢a sa smerom dole.’ Tato metdda vytvara harmoniu medzi svetlom
atmou, Cim vytvara mierne dramatické portrétne osvetlenie. Pri tejto metéde mdzeme pouzivat
akékol'vek pozadie, prioritne sa zameriavame len na svetlo dopadajuce na tvar. V sucasnosti
najzname;jsia fotografka, ktora vyuziva tito metddu, je Jingna Zhang. Je to fotografka, ktora sa preslavila
fotografovanim beauty fashion portrétov inSpirovanych azijskou kultarou. Vo svojich pracach casto

3 BEGLEITER, S.: 50 Lighting setups for portrait photographers. New York : Amherst Media, 2008, s. 9.
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pouziva Rembrandtovo nasvietenie spolu s d’al§imi maliarskymi prvkami, preto jej fotografie Casto
pripominaju obrazy.
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Obrazok 3: Schéma a ilustracia Rembrandtovo svietenie (f8, 1/160s, ISO 100, Sony a7RIIT a 100-400
4.5-5.6 objektiv)

Zdroj: vlastné spracovanie.

Low key je d’alSie zo zékladnych fotografickych metdd osvetlovania. Vrchol svojej slavy zazila
tato metdda v obdobi zlatého veku Hollywoodu. Je zaloZena na rozloZeni svetelnych zdrojov bud’ z boku
portrétovaného alebo postavend za model. Svetlo dopadé tak, aby vytvaralo svetelnu siluetu na tele
portrétovaného. Pri tejto metdde sa najCastejSie pouziva Cierne alebo iné tmavé pozadie. Preto je
fotografia vo vysledku tmava a pochmurna, nie vSak podexponovana. Toto osvetlenie navodzuje dojem
vaznosti a formalnosti.* Preto sa asto pouziva pri fotografovani vyznamnych osobnosti alebo starSich
I'udi. S obl'ubou sa vyuziva pri fotografovani aktov. Jednym z vyznamnych predstavitelov, ktory
pracoval s touto fotografickou metddou a aj sa s iou preslavil, bol fotograf Yusuf Karsh. Jeho tvorba je
smerovana predovsetkym na fotografovanie portrétov americkych umelcov s obcasnym presahom do
politického portrétu. Pre Karsha je charakteristické, ze svoje portréty fotografuje na ¢iernobiely film na
vel'koformatovy fotoaparat, ¢im dosahuje perfektnt ostrost’ a vyraznu skalu odtienov sivej. Zaroven pri
svojich fotografiach preferuje pracu so svetlom a tienom na ukor estetickej p6zy. Jeho fotografie su
charakteristické dramatickou hrou so svetlom.

4 HUNTER, F. - BIVER, S. - FUQUA, P.: Light Science and Magic: an Introduction to Photography Lighting.
Oxford : Focal Press, 2007, s. 212.
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Obrazok 4: Schéma a ilustracia low key svietenie (f13, 1/160s, ISO 50, Sony a7RIII a 100-400
4.5-5.6 objektiv)

Zdroj: vlastné spracovanie.

High key, na rozdiel od low key, je mierne komplikovanejSia metdda, pri ktorej potrebujeme
viacero svetelnych zdrojov, pricom jeden osvetl'uje pozadie a druhy osvetl'uje tvar fotografovaného.
Kniha od Christophera Greysa podotyka, ze metdda high key sa Casto chape ako preexponovanie
fotografie, o nie je pravda, ale jedna sa o spravne exponovanu fotografiu, ktora ma vo vysledku vel'ka
skalu svetlych odtieniov, vd’aka ktorym je v oblasti nad stredne sivou farbou.’ Tato metoda sa Casto
pouziva pri fotografovani fashion portrétov, aktov a novorodencov. NajvyznamnejSim predstavitel'om
tohto svietenia bol Richard Avedon, ktory tymto spdsobom fotografoval fashion portréty, a neskor aj
celebrity. V suCasnosti je najznamej$im predstavitelom tohto osvetlovania Platon. Je znamy
portrétovanim velkého mmnozstva politikov a celebrit. Jeho praca sa vyznacuje konzistentnostou
a preciznostou. Vsetky svoje portréty fotografuje v ateliéri za vel'mi podobnych podmienok. Svoje
subjekty vzdy osvetl'uje z prednej Casti (flat light) a pouziva strednoformatovi kameru Hasselblad
s iernobielym filmom. Jeho fotografie su plné vaznosti a kontrastu. Casto fotografuje len tvar ¢loveka
na bielom pozadi.

> GREY, CH.: Christopher Grey's studio lighting techniques for photography. New York : Amherst Media, 2010,
s. 85.
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Obrazok 5: Schéma a ilustracia high key svietenie (9, 1/125s, ISO 100, Sony a7RIII a 100-400
4.5-5.6 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.

Styl Flat light, prezyvany aj front light, je znamy tym, Ze odstrafiuje tiene z tvare, ¢im sa
fotografia stava este viac plochou. Svetlo je nastavené priamo pred modelom, ¢im redukuje texturu
pokozky.® V sugasnosti je to jedno z najpouzivanejsich osvetlovani, ktoré moézeme vidiet pouZité skoro
na kazdej obalke magazinu. Naj¢astejSie sa pouziva pri modnej fotografii a beauty fotografii, ktora je
silne prepojena s kozmetickym priemyslom. Reklama si vyzaduje, aby plet’ na fotografiach bola bez
tienov a akychkol'vek chyb, aby deklarovala funkénost’ kozmetickych vyrobkov. Preto je na tento typ
poziadavky najvyhodnejSie pouzit metodu flat light v kombinacii s vysoko difiznymi materialmi
a modifikatormi, ktoré zjemnia silny zdroj svetla. Casto sa tieto svetelné zostavy doplituji odrazovymi
doskami, ktoré este viac zjemiujl tiene. Umelcom, ktory v sti€asnosti €asto vyuziva tieto metody prace
so svetlom, je Quil Lemons. Pracuje s prvkami dokumentarnej fotografie, ale prevazne sa zameriava na
portrétnu fotografiu. Svoju pracu tvori na film v $tadiach a Casto vyuziva flat svietenie, aby dosiahol vo
fotografiach prvok neznosti v kombinacii s underground $tylom.

¢ HUNTER, F. - BIVER, S. - FUQUA, P.: Light Science and Magic: an Introduction to Photography Lighting.
Oxford : Focal Press, 2007, s. 88.
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Obrazok 6: Schéma a ilustracia flat light svietenie (f7.1, 1/160s, ISO 50, Sony a7RIII
a Sigma 24-70 2.8 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.

Short light je typ osvetlenia, pri ktorom sa pouziva minimalne jeden zdroj svetla, priCom jeho
hlavnou funkciou je osvetlenie SirSej (dlhsej) Casti tvare. POsobi dramaticky a vytvara dojem tajuplnosti.
Vo vysledku st osvetlené dve tretiny tvare. Technika short light je zarovei velmi podobna
rembrandtovému sposobu osvetlenia, ale cielom nie je vytvorenie svetelného trojuholnika na tvari
zobrazovaného. Tento typ osvetlenia je Casto pouzivany vo filmovom priemysle vd’aka dobrému pomeru
medzi svetlom a tietiom, ktory zna¢ne dramatizuje zaber. Fotograf, ktory tuto techniku casto aplikuje vo
svojich fotografiach, je Mark Mann. Vyuziva dramaticky efekt svetla pri tvorbe elegantnych
¢iernobielych prevazne muzskych portrétov.

L

Obrazok 7: Schéma a ilustracia short light svietenie (f8, 1/160s, ISO 100, Sony a7RIII a Sony 85
1.8 objektiv)

Zdroj: vlastné spracovanie.
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Broad light je opozitny princip metody Short light. Pri fotografovani sa osvetl'uje len Cast’ tvare
v pomere asi 1/3. Ako prakticki pomocku mézeme pouzivat’ pravidlo fotografovania zo strany, kde ma
model osvetlené ucho. Hlavnym rozdielom medzi short light a broad light je len v umiestneni svetla.
Nastavenia svetla ostavaju rovnaké. Technika broad light sa Casto pouziva pri osvetleni herca, kedy sa
osvetl'uje Cast’ jeho tvare zo strany k divakovi. Dosahuje sa tym efekt otvorenosti a Gprimnosti, Co citovo
na divaka zapdosobi.

Na to, aby sme videli ¢o najlep$ie charakteristiku svietenia broad light, sme sa rozhodli pouzit’
beauty dish. Ten nam vytvara na fotografii vel’ky kontrast medzi osvetlenou ¢ast'ou tvare a Castou
v tieni. Aby sme eSte umocnili tento kontrastny dramaticky efekt, rozhodli sme sa pouzit’ ¢ierne pozadie.
Fotografia vo vysledku pdsobi ponuro a dramaticky, pricom ndzorne zobrazuje svietenie typu broad
light.

Obrazok 8: Schéma a ilustracia broad light svietenie (f8, 1/160s, ISO 100, Sony a7RIII a Sony 85
1.8 objektiv)

Zdroj: vlastné spracovanie.

Split light pozostava zjedného zdroja svetla, ktory je umiestneny presne kolmo na os
fotografovaného. Tymto osvetlovanim sa tvar fotografovaného rozdel'uje na dve Casti. Na jednu cast’
tvare dopada svetlo a stava sa vel'mi jasnou. Druha presna polovica tvare je zahalend v tme. Tymto
vznika kontrastna rovnobezna linia s osou tela, ktora deli portrét na dve Casti, a to svetll a tmavi. Tento
sposob osvetlenia sa so zaujmom vyuziva v portrétnej fotografii. V kinematografii sa pouziva na
zvyraznenie psychického rozpoloZenia ¢i rozpoltenosti osobnosti. Suc¢asny autor - fotograf John Russo
fotografuje hercov a umelcov Hollywoodu. Pri portrétovani Jamesa McAvoya sa rozhodol pouzit
techniku Split light najskér z dévodu, Ze herec hral vo filme Split, kde predstavoval mentalne rozpoltent
osobnost’. Russo tymto zvyraznil zvlastny talent herca.
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Obrazok 9: Schéma a ilustracia split light svietenie (f10, 1/160s, ISO 100, Sony a7RIII a
Sigma 24-70 2.8 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.

Loop light je typ osvetlenia zaloZzeného na praci s jednym zdrojom svetla. Umiestiiuje sa kolmo
na tvar tak, aby vytvaral pod nosom jemny tiefi, ktory smeruje k zahalenej ¢asti tvare. Aby sme dosiahli
tien pod nosom, je potrebné svetlo nastavit’ do vyssej polohy. Dosahujeme tak diagonalne svetlo na tvari
portrétovaného. Tato metdda osvetlenia vytvara opticky dojem zuZzenej tvare, a preto sa hodi len pre
niektoré typy portrétov. V stucasnosti jednym z najznamejsich fotografov, ktory pouziva tuto techniku,
je Marco Grob. Jeho praca je celosvetovo zndma a uznavana. Fotografuje zname celebrity a osobnosti.
Kombinuje techniku loop light s low key Stylom. Jeho fotografie su elegantné, dramatické a vel'mi
kontrastné, ¢o je vhodnejsie pre fotografovanie prevazne muzov.

Obrazok 10: Schéma a ilustracia loop light svietenie (9, 1/160s, ISO 100, Sony a7RIII a
Sigma 24-70 2.8 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Butterfly lighting sa nazyva aj paramount osvetlenie. Charakteristické je svojim tiefiom
nachadzajicim sa priamo pod nosom. Jeho tvar pripomina motyl'a. Jedna sa o osvetlenie, pri ktorom je
hlavné svetlo vo vyske nad hlavou modela a priamo oproti modelu, ¢o vytvara jemny tieii pod nosom,
ktory sa upravuje vyskou svetla.” Na toto svietenie potrebujeme aspofi jeden zdroj svetla a Casto sa
pridava na zjemnenie tienov odrazova doska, ktora tieti pod nosom zjemni.

Clamshell je metoda osvetlenia, pri ktorej sa vychadza zo sposobu osvetl'ovania butterfly. Pracuje
sa s viacerymi zdrojmi svetla. Tvar sa neosvetl'uje len jednym svetlom zhora, ale pouZziva sa aj d’alSie
svetlo v dolnej &asti tvéare, ktoré osvetluje tvar a vypliia tiene. Toto dolné svetlo je len doplnkové, ¢o
znamena, Ze je slabsie ako hlavné svetlo.

-

Obrazok 11: Schéma a ilustracia clamshellt svietenie (f10, 1/160s, ISO 100, Sony a7RIII a
Sigma 24-70 2.8 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.

Direct flash. Pre tato metddu je charakteristicky prudky, surovy a priamy blesk, ktory rozsvieti
fotografiu. Umiestnuje sa v blizkosti fotoaparatu. Sucasnym reprezentantom v pouzivani tohto spdsobu
osvetlovania je umelec Terry Richardson. Vyuziva tato techniku pri osvetlovani modelov. Vo svojich
pracach sa snazi o vytvorenie akéhosi fotografického underground Stylu, ktory obsahuje ¢asto
kontroverznu tematiku. Za pomoci tohto surového fotografického nastroja narusa zauzivané stereotypy
a Casto az pohorsuje divaka. Zaroven pracuje s deestetizaciou za icelom senzacie a prekvapenia.

Pri tejto fotografii sme sa rozhodovali medzi pouzitim beauty dishu alebo reflektora. Nakoniec
sme sa rozhodli pre reflektor, ktory na rozdiel od beauty dishu vrha ostrejsi tien. Tymto efektom sme
cheeli vo fotografii dosiahnut’ vacsiu dynamickost’ a podporit’ fashion vyzor fotografie.

" GREY, CH.: Christopher Grey's studio lighting techniques for photography. New York : Amherst Media, 2010,
s. 19.
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Obrazok 12: Schéma a ilustracia direct flash svietenie (9, 1/160s, ISO 100, Sony a7RIII a Sigma
24-70 2.8 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.

Color gels je typ osvetlenia, ktoré sa objavuje Casto pri filmovych scénach alebo pri fashion
a produktovej fotografii. Farebné osvetlenie je metdédou pomerne novou, ktora pomaha rozsirovat
kreativitu Stadiovej fotografie. Takéto osvetlenie pri produktovej fotografii pdsobi zaujimavo
a dramaticky. Casto sa pouziva v spojitosti s produktami uréenymi pre mladych, ako napr. topanky alebo
oblecenie. Najznamejsim predstavitelom umeleckej scény, ktory rad pracuje s farebnym osvetlenim, je
Jake Hicks.

Na vytvorenie farebného svetla, v naSom priklade Cerveného, sme prichytili cervenu foliu na
svetelny reflektor. Vzniknuté farebné svetlo je mierne rozptylené a slabsie. Jeho intenzita je vSak stale
taka, ze vytvara vyrazné kontrastné svetlo. Fotografie realizované s pouzitim farebnych filtrov je
nasledne potrebné radikalne upravovat. Vysledné fotografie st ¢asto kontrastné a vyrazne tmavé. Pri
tvorbe tohto typu fotografie je vel'mi napomocné manualne nastavenie hodnoty kelvinov (nastavenie
farebnosti vo fotoaparate). Vd’aka manualnemu nastaveniu vieme zvysit’ alebo naopak zoslabit’ intenzitu
v tomto pripade Cerveného svetla dopadajiceho na postavu. Experimentovanim s kelvinmi dokazeme
dokonca dostat’ do fotografie druhti hlavnu farbu (pri tejto fotografii je to modra), ktora nam vytvara
a zabezpecuje lepsiu farebnil harmoniu v zabere.
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Obrazok 13: Schéma a ilustracia k svieteniu color gels s jednym svetlom (9, 1/160s, ISO100, Sony
a7RIII a Sony 100-400 4.5-5.6 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.

V tomto priklade sme vyuzili dve farebné svetlda ulozené oproti sebe tak, aby vytvarali vo
fotografii harmoéniu. Modré svetlo je v pozicii, kedy nasvecuje celu fotografiu a ¢ervené osvetl'uje len
malt &ast’, konkrétne ¢ast’ tvare a vlasy. Cervené svetlo je zamerne umiestnené tak, aby sme dosiahli
odlesk svetla vytvarajtci cinematicky efekt, rovnaky ako sa pouzil vo filmoch Blade Runner. Dve hlavné
farby sme vyberali na zdklade Itenovho farebného kruhu. Zvolili sme dve komplementarne, oproti sebe
stojace farby, ktoré budi navzajom harmonicky kontrastné. Pri tomto Style prace vieme vyuzivat’ aj iné
komplementarne farby, ktoré ndm poskytnt zaujimavé svetelné efekty.

@

A

Obrazok 14: Schéma a ilustracia k svieteniu color gels s dvoma svetlami ( 9, 1/160s, ISO 100,
Sony a7RIII a Sony 100-400 4.5-5.6 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Backlight je sposob osvetlovania, v ktorom vyuzivame velkost softboxu na vytvorenie
idealneho bieleho pozadia. Softbox tvori priamo pozadie na fotografii. Je nastaveny na nizkej intenzite,
¢im dosahujeme dokonale Cisté a biele pozadie. Akonahle by bola intenzita osvetlenia softboxu vysoka,
drobné vlasy modelky by zacali vytvarat z liniek Gsecky a pri okrajoch postavy by vznikala nekontrastna
rozmazana silueta. V pripade, ked’ by bola naopak intenzita svetla moc nizka, pozadie by nebolo bielej
farby, ale sivej.

- 4

Obriazok 15: Schéma a ilustracia Backlight svietenie (f11, 1/125s, ISO 50, Sony a7RIII a Sony
100-400 4.5-5.6 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.

Premietanie

Jednym z najvacsich sucasnych trendov vo fotografii je premietanie na fotografovany objekt.
Objavil sa len pred nedavnom a vydobyl si vel'’ké nadSenie hlavne u menej umeleckych fotografov, ktori
sa viac zameriavaju na technicku stranku fotografie. Tento typ osvetlovania sa da vytvorit dvomi
metodami. V jednom pripade za pomoci dataprojektora uréeného na premietanie prezentacii a filmov
alebo v druhom pripade za pomoci svetelného projektora Specialne urceného na vytvaranie svetelnych
lucov, ktoré maji ostri hranu. Takyto modifikator vyzera ako komin, ale na rozdiel od neho ma v sebe
zabudovant sériu skiel, ktoré svetlo upravuji na priamy lG¢ s ostrou a kontrastnou hranou. Rovnaky
sposob upravy svetla vyuziva dataprojektor pri zobrazovani obrazu, napr. pisma.

Na realizaciu tejto fotografie sme sa rozhodli pouzit’ dataprojektor. Ako premietany obraz sme
zvolili jednoduchu kruznicu s vyrezom. Fotografiu sme zdmerne podexponovali tak, aby z premietanej
sivej bola Cierna farba.

27



SVOALIK 2023: SEKCIA MASMEDIALIME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

s

~

Obrazok 16: Schéma a ilustracia Premietanie (f5, 1/125s, ISO 1000, Sony a7RIII a Sony 100-
400 4.5-5.6 objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.

Kombinovanie umelého svetla s prirodzenym

Fotografovanie portrétu v exteriéri s vyuzitim §tudiovych svetiel sa pouziva len zriedka. Ide o
jednu z najtazSich metdd fotografovania portrétu. Tento spdsob je naro¢ny nielen na technické
vybavenie, ale aj umelecké spracovanie. Kombinuje sa v iom cire biele $tadiové svetlo so svetlom
dennym, ktor¢ je prirodzene zafarbené do zlta alebo oranzova. Na spravne vyvazenie farieb sa Casto
pouziva oranzovy filter, ktory svetlo z blesku zafarbi. Tym ziskame mens$i farebny rozdiel medzi
oranzovym svetlom a bielym, ktoré nam fotoaparat ¢asto kompenzuje ako modré. Daldim déleZitym
faktorom pri tomto Style fotografie je vykonny blesk. Viac wattov poskytne lepsi svetelny zablesk, a
tym aj lepsi vysledok. Potrebné je mat’ svetlo na akumulator alebo svetlo zapojené na externt batériu.
Dal$ou nevyhodou takéhoto $tylu fotografie je, Ze potrebujeme znaéné skiisenosti s postprodukciou.
Zvycajne sa upravuje svetlo, farby a tonovanie fotografie.

HSS - jedna sa o anglicku skratku ,,high speed synchronization®. Touto funkciou disponuju len
niektoré blesky, prevazne tie drahSie. Umoziiuje skratit’ Cas uzavierky na 1/160 sekundy. Tato funkcia
sa zvykne pouzivat’ hlavne pri fotografovani pocas intenzivneho denného svetla. Skratenim Casu na
1/1000 s. zabranime dopadaniu svetla na senzor fotoaparatu, pricom blesk zostdva v rovnakom
vykonovom nastaveni. To spdsobi, Ze denné svetlo je radikalne stlmené a svetlo z blesku je vyrazne
exponované. DalSou moznost'ou, ako vyuzit' HSS, je fotografovanie v §tidiu pri nizkej clone. Nastavime
rychlost’ uzavierky na kratky cas, napr. 1/1000 s., a mozeme fotografovat’ pri clone 1.4 alebo 1.8. Tento
spdsob fotografovania sa pouziva predovsetkym pri portrétoch, dociel'ujeme zaostrenie len na oko alebo
ina Cast’ postavy.

Nasledujuca fotografia vyuziva obe spomenuté metédy. Fotografovali sme s
akumulatorovym svetlom s prikonom 600 wattov pri dennom osvetleni. Aby sme potlacili denné svetlo,
vyuzili sme funkciu HSS, ¢o ndm zaroveit umoznilo pouzit’ nizku clonu. Tym sme dosiahli separaciu
postavy od pozadia a jej osvetlenie svetlom. Pri tomto fotografovani nebolo potrebné pouzivat’ farebné
filtre, nakolko pocasie bolo priaznivé a svetlo nebolo sfarbené do oranzova. Na dosiahnutie
dramatického efektu vo fotografii sme v procese postprodukcie zaber upravovali a tonovali.
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Obrazok 17: Schéma a ilustracia kombinované svietenie s HSS (2, 1/1000s, ISO 100, Sony a7RIII a Sony 24 1.4
objektiv)
Zdroj: vlastné spracovanie.

Fotografické nahladové mapy umiesené v tejto kapitole sme vytvarali za pomoci internetove;j
stranky: <http://www.lightingdiagrams.com/Creator>. Bolo nutné pouzit’ tito metdédu zobrazovania,
aby Citatel’ bol lepsie oboznameny s rozmiestnenim svetiel a fotoaparatu.

ZHODNOTENIE APLIKACNEJ PRACE

V priebehu §tidia zameraného na ziskanie ¢o najvac¢Sicho mnozstva vedomosti Vv tejto
problematike sme sa snazili ziskat' okrem zakladnych technickych informacii aj uzitoéné a praktické
rady. Pri tvorbe vzorovych fotografii sme Casto spolupracovali aj s umelcami z inych odborov, so
zamerom dosiahnut’ ¢o najzaujimavejsie kompozicie. NaSou snahou bolo, aby fotografie ¢o najlepsie
dokumentovali jednotlivé metddy a techniky svietenia. Sme presvedceni, Ze v priebehu tohto roka sme
nadobudli mnoZzstvo informacii, ktoré moézeme zrozumiteInym spdsobom odprezentovat’ Citatel'om.
Nasim cielom je pomoct’ Studentom fotografie lepSie sa orientovat’ v oblasti Stidiovej fotografie. Tato
problematika nas natol’ko zaujala, Ze by sme sa jej radi venovali aj v budicnosti. Vidime e$te mnoZstvo
moznosti, ako experimentalne pracovat’ so ziskanymi poznatkami.

ZAVER

V tejto bakalarskej praci sme sa venovali teoretickému diskurzu, ktory vyznamne prispieval
k lepSiemu rozhladu v oblasti vzniku fotografie a k preskimaniu zaujimavych trendov v priebehu
rokov. V teoretickej Casti sme sa oboznamili s technickym aj umeleckym vyvojom tohto média.
Z literatary sme Cerpali informacie o vzniku a vyvoji blesku. Tieto zdroje boli podstatné k lepsiemu
pochopeniu prace so svetlom v $tidiu. Osvojili sme si informacie o praci s bleskom a naudili sa, ako ho
cielene vyuzivat' na tvorbu svetelnych efektov. Skumanie fotografickych trendov ndm napomohlo k
lepSiemu vnimaniu prace so svetlom. V praci sme zamerne vyzdvihli niektorych autorov, ktori si pre
ciel’ nasej prace rozhodujuci. Pozorovali sme, ako uvazovali nad svojou tvorbou, ako ju inovovali, aby
ziskali vlastny umelecky styl a ako dosahovali harmonické osvetlenie portrétovanych. Na ich praci
dokumentujeme postupy osvetlovania charakteristické pre ich umeleck tvorbu. Citatel ma zarovefi
moznost’ v pripade zaujmu dohl'adat’ si viac informacii o ich tvorbe. Myslime si, Ze sa nam tymto
podarilo naplnit’ na§ Ciastkovy ciel. Okrem zameru odovzdat Citatelom Co najviac relevantnych
teoretickych informacii, naSim hlavnym cielom bolo odovzdat’ im ¢o najviac informacii overenych
praxou. Podporit’ tak zaujem o Stidium a experiment so zakladnymi a zlozitejSimi spdsobmi
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osvetlovania modelu. Zasadné bolo rozhodnutie vytvorit praktickid prirucku z informacii
nadobudnutych v publikaciach a praxou a systematicky a prehl'adne zoradit’ informacie a zdokladovat’
ich fotografickou dokumentaciou a technickymi nakresmi. V aplikacnej casti sme sa venovali
predovsetkym analyze sucasnych spdsobov prace so svetlom. Odskusali sme si a prakticky overili
zakladné tipy osvetlovania ako Rembrandtovo svietenie, split light, short light alebo loop light.
Venovali sme sa aj najaktudlnej§im spdsobom osvetlovania, ako je projekcia a fotografovanie
v exteriéri s umelym svetlom. V zavere Stidia tejto témy sme dospeli k zaveru, ze v zaciatkoch
bakalarskej prace sme nedokazali plne odhadnut’ rozsiahlost a zaujimavost’ vybranej témy. V aplika¢nej
Casti prace mame z tohto dévodu spomenuté len zakladné sposoby osvetlovania. Nezostal ndm priestor
pre experimentalne a naro¢nejsie postupy. Vnimame to ako otvorenu inSpiraciu a cestu do buducnosti v
pokracovani studia. Hodnotime vSak, Ze nas toto $tidium mimoriadne obohatilo o zaujimavé informacie
a o praktické skiisenosti.
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ZOBRAZOVANIE MODNEHO PRIEMYSLU V EPIZODICKOM DIELE
HALSTON

Vivien Dvoranovad — Lucia Magalova

Abstrakt

Predkladana vedecka praca sa zaobera zobrazovanim moédneho priemyslu v epizodickej televiznej
tvorbe. Hlavnym ciel'om préace je poukazat’ na prezentovanie modneho priemyslu v seridlovej televizne;j
tvorbe. Vedecka praca disponuje teoreticko-empirickym charakterom. Teoreticka cast’ prace definuje
kl'acové pojmy stvisiace s problematikou prace, poskytuje subor informacii a poznatkov o rieSenom
probléme a predostiera prepojenie medzi problematikou prace a medidlnymi obsahmi. Empiricka cast’
prace je zalozend na kvalitativnej obsahovej analyze vybraného audiovizudlneho diela Halston.
V empirickej cCasti praca vybrany audiovizudlny materidl analyzuje, na zaklade pozorovani
a zaznamenavani rieSenej problematiky, zistuje postavenie a ucel rieSeného problému. Posledna
kapitola vedeckej prace prinasa odpovede na vopred stanovené vyskumné otazky.

KPucové slova: Halston. Moda. Modne ikony. Serialita. Televizny serial.

Abstract

The presented scientific work deals with the depiction of the fashion industry in episodic television
production. The main goal of the work is to point out the presentation of the fashion industry in episodic
television production. Scientific work has a theoretical-empirical character. The theoretical part of the
thesis defines the key concepts related to the issue of work, provides a set of information and knowledge
about the problem and presents a link between the issue of work and media content. The empirical part
of the work is based on a qualitative content analysis of selected audiovisual work Halston. In the
empirical part, the work analyzes selected audiovisual material, based on observations and recording of
the problem, determines the status and purpose of the problem. The last chapter of the scientific work
provides answers to predetermined research questions.

Key words: Halston. Fashion. Fashion icons. Seriality. TV series.
UVOoD

»Moda ma cyklicky charakter a ako otocné dvere sa trendy opdt stavaju oblubené vdaka
mnoZstvu ovplyvitujiicich faktorov — jednym z nich je pop kultira.“' Vyvin médneho priemyslu od
nepamiti ovplyviuju napriklad spevacke hviezdy a kapely, verejne zname osobnosti, mddne ikony
a v dnesnej dobe nase vnimanie mody obzvlast ovplyviiuju seridly.? Sledovanie kazdej novej série,
kazdej novej epizddy prinasa divakovi nové pohlady na mddne trendy, $tyly, s ktorymi sa stotoziuje
vd’aka svojim seridlovym obl'aibencom. Nasim hlavnym ciel'om je zadefinovat charakteristiky a ziskané
poznatky kl'icovych pojmov, ktoré nam sliizia na uvedenie riesenej problematiky.

1  TEORETICKE VYCHODISKA
1.1 Vymedzenie vychodiskovych pojmov seridl, serialita
V nasej vedeckej praci sa budeme blizSie zaoberat’ epizodickou televiznou tvorbou, ktorou

oznacujeme viacdielny subor dramatickych audiovizudlnych diel. Tento termin si Casto a nie vzdy
spravne nahradzame pojmami serial alebo televizny serial. Vyznacuje sa zjednotenostou hlavnych

! How v Influences Fashion. [online]. [2023-02-27]. Dostupné na:
<https://www.fashioncapital.co.uk/insights/how-tv-influences-fashion/>.
2 TamtieZ.
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postav, prostredim, dejom a umeleckym zobrazenim. Prvotna koncepcia serialu vymedzovala zdkladné
funkcie, ktoré ho charakterizuju — vzdelavacia, esteticka, zabavna, oddychova. Postupom casu sa na
tvorbe serialu podielalo mnozstvo Cinitelov, ktoré ho ovplyviovali — spolocenské hodnoty, tradicie,
politicka situdcia a iné.*> Hlavnu Glohu televizneho seridlu mdZzeme v jednoduchosti orientovat’ na jeho,
uz vysSie spomenuté, charakteristické funkcie, ateda serial divakov zabava, vzdelava, inspiruje
a ponuka ¢as na oddych. U. Eco vo svojej publikacii hlavné posolstvo seridlu vo vztahu k nam
konzumentom opisuje ako ,,§tastie a ,,uspokojenie. Stastie ako zrkadlo nasej snahy prist’ na to, &o sa
v nasledujucich scénach stane. A uspokojenie sa odzrkadl'uje na zaklade opdtovnom naplneni sa nasich
ocakavani.* Do serialovej tvorby patri pojem sezdna, ktorou oznacujeme isty uzatvoreny celok seridlovej
tvorby, ktory sa vysiela pravidelne a bez prerusenia. Jedna sezona méze mat’ rdzny pocet dielov, ¢o ale
zalezi od krajiny (i televizie, kde sa vysiela.” Spravidla jedna sezona zastre$uje 12 az 13 alebo 21 az 23
epizod.® Serial vo svojej podstate mdZzeme chapat’ ako ista ucelent skupinu, ktori tvori rozmanité
mnozstvo Casti, v naSom ponimani epizédy.” J. Rusndk epizodu z hl'adiska Struktiry popisuje ako
znaéne samostatny text s ucelenou dejovou liniou, a ktorého prepojenie s d’al$imi ¢astami vac¢Sieho
celku spaja pritomnost’ identickych hlavnych postv, ¢asu a priestoru.® Dejové prepojenie medzi po sebe
nasledujucimi epizodami nie je vZzdy zalozené na explicitnej nadviznosti. Stretdvame sa so seridlmi, kde
predchadzajica epizoda odkazuje na druhti prenesenim urcitych uz predstavenych faktorov — prostredie,
namet, konkrétne postavy. TaktiezZ v dneSnej dobe sa stretdvame s formami epizodickych televiznych
drém, ktorych epizdody nadvizuju len ndzvom, motivom alebo skrytou hlavnou myslienkou. To
znamena, ze jednotlivé Casti nie su nijako prepojené s postavami, dejovou liniou ani sezény na seba
nijako neodkazuju. Podla M. Smetanu periodizacia, rozclenenie pribehu do jednotlivych dielov,
prerus$ovanie deja zohravaji velkl rolu smerujucu k prijimatelovi. Ich vyznam spociva v zvySovani
napitia, posiliiovani divakovho ocakavania, vzbudzovani jeho zvedavosti. Toto vSetko ma
intenzifikovat spitost’ divdka ku seridlovému stvarneniu.’

., Serialita je zlozZity jav a tyka sa toho, ako sa medialny material opakuje a ako su jednotlivé prvky
prepracované ¢i prijimané. “!° U. Eco pojem serialita chape ako synonymum k slovnému spojeniu
opakujuce sa umenie. Dnes sa postmoderna estetika vracia k pojmom opakovanie a iteracia a vyzdvihuje
ich za fundamentalne. Opakovanie a iterdcia maju dominantné postavenie a ovplyviiuju svet umelecke;j
kreativity. Tvrdi, Ze je tazké najst’ rozdiel medzi opakovanim v médiach a opakovanim vo vysokom
umeni.!! Tak ako U. Eco aj A. Berger poniika §tvorprvkovi typolégiu jednotlivych druhov uplatnenia
seriality v masovej komunikacii:

e Retake (nové pokracovanie) — ide o tzv. , recyklaciu“ postav z predchadzajuceho pribehu.'?

Prikladom retaku je film Venom. Prvy pdvodny film vySiel v roku 2018 a jeho retake Venom: Let

There Be Carnage (Venom 2: Carnage Pricadza) vysiel v roku 2021.

e Remake (nova verzia) — typ seriality, kde uz znadmy pribeh je prerozpravany do novej

a modernejsej verzie.'> Ako priklad uvadzame film Intouchables (Nedotknutelni). Francuzsky

film vysiel v roku 2011 a jeho americky remake The Upside (Nedotknutelni) vznikol v roku 2017.

Zo serialovej tvorby uvaddzame priklad Gossip Girl. Seridl vychéadzal v rokoch 2007 —2012 a jeho

rovnomenny remake vysiel v roku 2021.

3 MAGALOVA, L.: Epizodicka televizna drama. In: KRAJCOVIC, P. - RADOSINSKA, J. — VISNOVSKY, J.
(eds.): Slovnik vybranych pojmov s masmedidalnej a marketingovej komunikacie. Trnava : FMK UCM v Trave,
2021, s. 20.

4 EBCO, U.: Meze interpretace. Praha : Karolinum, 2004, s. 96.

S DOCEKALOVA, M.: Tviirci psani pro kazdého 3. Praha : Grada Publishing, 2010, s. 84.

6 KORDA, J.: Uvod do stidia televize 1. Olomouc : Univerzita Palackého, 2014, s. 40.

TMAGALOVA, L.: Epizodicka televizna drama. In: KRAJCOVIC, P. - RADOSINSKA, J. — VISNOVSKY, J.
(eds.): Slovnik vybranych pojmov s masmedidalnej a marketingovej komunikacie. Trnava : FMK UCM v Trmave,
2021, s. 20.

8 RUSNAK, J.: Textiry elektronickych médii. Vyvoj a sa¢asny stav. In: BOCAK, M. a kol.: Texty elektronickych
meédii. Strucny vykladovy slovnik. PreSov : PreSovska univerzita v Presove, 2010, s. 48.

® SMETANA, M.: Televizni seridl a jeho paradoxy. Praha : ISV, 2000, 5.101.

10 JIRAK, J. — BURTON, G.: Uvod do studia médii. Bmo : Barrister and Principal, 2001, s. 172.

WECO, U.: Meze interpretace. Praha : Karolinum, 2004, s. 94-95.

12 TamtieZ, s. 95.

13 JIRAK, J. — BURTON, G.: Uvod do studia médii. Brno : Barrister and Principal, 2001, s. 173.
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o Séria — treti typ seriality, ktory okolo hlavnych postav vytvara nové alebo nadvizujtce pribehy.'*
Prikladom série uvadzame serial Peaky Blinders (2013 —2022).

o Sdga — stvrty typ, ktory U. Eco uviedol ako ,,serial v prevleku®. Saga zachytava tzv. Historické
plynutie ¢asu, kde postavy prechddzajii zmenami — starnu.'®> Ako priklad prindSame The Hunger
Games (Hry o zivot, 2012 — 2015).

1.2 Prepojenie médy so seridlom a filmom

Modda ndm umoziuje nahliadnut’ do jedinecnej povahy nasho sveta. Je ovplyvnena kultarou,
osobnym vkusom, trendmi, spolo¢nostou, ekonomickym postavenim, jej prezentovanim v réznych
médiach, atd.. Ak sa zameriame na rdézne média ako napriklad naSe oblibené televizne programy
a filmy, ktoré vyrazne vplyvaji na modu, tak je dolezité si uvedomit’ ako zdoraznuji vztah medzi
kultarou a modou. Tak ako primarna televizia a vysielanie by mali vzt'ah kultiry a médy nasledovat’,
tak streamovacie sluzby sa zaviazali prostrednictvom svojich platforiem pontkat’ relacie, filmy s vic¢Sou
rozmanitostou a zaclenenim. To Co vSetko suvisi a zahfila moda talentov na obrazovkach je
reprezentacia vSetkych ras, pohlavi, etnik, typov tela, Zivotného $tylu, schopnosti a pod..'® Méda ako
pojem sa nepochybne stava ¢oraz neoddeliteI'nou sucastou filmového priemyslu. Aj ked’ len malokto
mobze pochybovat o vplyve vyberu kostymov stvisiaceho s rozpravanim, je to dokaz vztahu medzi
kinematografiou a $tylom, ktory nad’alej funguje v harmonii.!” Jeden z najikonickejsich filmovych
kostymov vSetkych Cias tvoria Cierne saténové Saty Givenchy, rukavice, perly a slne¢né okuliare, ktoré
mala Audrey Hepburn v ivodnych titulkoch filmu Breakfast at Tiffany ‘s (Ranajky u Tiffanyho, 1961).
Samotné Saty st pravdepodobne najslavnejSimi Satami v historii filmu s obrovskym vplyvom na moédny
aj filmovy kostymovy dizajn na d’alSie desatrocia. Takmer 60 rokov po svojej premiére st povazované
za klasicky vzhl'ad, ktory nikdy nevyjde z mody. Ikonickym sa stal vd’aka vSetkym, ktori sa podielali
na tom, aby bol nezabudnutel'ny — Givenchy, Edith Head, Blake Edwards a dokonca aj samotna Audrey
Hepburn.'”® Filmy ¢&i seridly ovplyviiuji médu a modne vnimanie aj verejne znamych osobnosti.
V spojitosti s filmom Breakfast at Tiffany’s, americka spevacka Lady Gaga zaziarila na odovzdavani
Oscarov v roku 2019 v §tyle Holly Golightlyovej z ivodnych scén filmu Breakfast at Tiffany’s. Sice
Saty boli ¢ierne, no siahali jej aZ% po zem a prvkom rozsirenych bokov si udrzala svoj Gaga §tyl. Uces,
¢ierne rukavicky siahajuce nad lakte a najma masivny 128,54 karatovy zIty diamant, ktorym Lady Gaga
dotvorila outfit, bol prvykrat obleceny odvtedy co skrasl'oval krk Audrey Hepburn.

V poslednej dobe vzostupom mnozstva popularnych televiznych relacii doslo k prepojeniu s modou a
narastom predaja podobného oblecenia. Divaci sa inSpiruju svojimi oblubenymi postavami a
vyhl'adévaji zhodné ktisky. Tuzba obliekat’ sa ako nasa obl'ibend postava zo serialu napoméaha vytvorit’
silnejSie puto s postavami na obrazovke, vd’aka omu sa k svojmu seridlu vraciame sezénu po sezone. "
Modne trendy v panskej mode z 20. rokov 20. storo¢ia opét’ na obrazovky priniesol serial Peaky Blinders
(2013 —2022). Pod tvidovym a flanelovym odevom Tommyho Shelbyho sa skryva jemna sebadovera,
ktora ho robi obavanym a zarovei uctievanym. Ustrednym prvkom $atnika Peaky Blinders je kabat,
trojdielny oblek, skratené nohavice, vreckové hodinky a klasicka biela kosel'a.?’ Styl, ktory predstavuje
pansku modu z 20. storoCia, sa vdaka irskym gangstrom z Birminghamu vratil. Pani ¢i mladsia

4 JIRAK, J. — BURTON, G.: Uvod do studia médii. Bmo : Barrister and Principal, 2001, s. 173.

15 ECO, U.: Meze interpretace. Praha : Karolinum, 2004, s. 97.

16 LAREINE, S.: How Movies and TV Influence Fashion. [online]. [2023-02-27]. Dostupné na:
<https://www.stephilareine.com/202 1/06/how-movies-and-tv-influence-fashion.html>.

7 HUGHES, P. E.: The Importance Of Fashion In The Film Industry. [online]. [2023-02-27]. Dostupné na:
<https://entertainment-focus.com/2020/11/30/the-importance-of-fashion-in-the-film-industry/>.

18 One Iconic Look: Audrey Hepburn’s Little Black Dress in Breakfast at Tiffany’s (1961). [online]. [2023-02-27].
Dostupné  na:  <https://tomandlorenzo.com/2020/07/one-iconic-look-audrey-hepburns-little-black-dress-in-
breakfast-at-tiffanys-1961/>.

9 WEIS, M.: The Effect of TV Shows on Fashion Trends. [online]. [2023-02-27]. Dostupné na:
<https://platformmagazine.org/2021/03/30/the-effect-of-tv-shows-on-fashion-trends/>.

20 BAKSHI, P. — CALVER, CH. - CAMPBELL, J.: 29 TV Series That Have Inspired a New Way of Dressing.
[online]. [2023-02-27]. Dostupné na: <https://www.gq.com.au/style/style-101/8-tv-shows-that-have-influenced-
mens-style/image-gallery/8315257d1b97194fc439ee49acda25ed>.
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generacia sa nechala inSpirovat’ panskymi baretmi, vreckovymi hodinkami, kabatmi, ale aj svadobnymi
oblekmi, ktoré zodpovedaju outfitom rodiny Shelby.

Estetika hlavnej protagonistky seridlu Emily in Paris (Emily v Parizi, od 2020) sa sklada z
minisukni a S§iat, Spicatych ihlickovych nohavic, vintage kiiskov v kombindcii s prét-a-porter (slov.
pripraveny obliect si). Pitava moda zahfiia vyrazné farby, vyrazné potlade a bijuce sa vzory.?' Saty
Christiana Siriano, ktoré Emily nosi v opere Palais Garnier, boli prvou vol'bou kostymovej dizajnérky,
Patricie Field, pre tuto scénu. ,, Chcela som vzdat poctu Audrey Hepburn, ked pojde na balet do L’ Opéra.
Ked' sa na iiu pozriete, Lily je jej dvojnicka, “ hovori Patricia Field.??

2  CIEL A METODIKA PRACE
2.1 Hlavny ciel’ a parcidlne ciele

Hlavnym cielom naSej vedeckej prace je poukazat' na prezentovanie mddneho priemyslu
v epizodickom diele Haston. Naplnenie hlavného ciel'a dosiahneme v empirickej Casti prace, na zaklade
zadefinovanych vychodisk v teoretickej Casti, parcidlnych cielov a kvalitativnej obsahovej analyze
vybraného audiovizualneho diela. Pri dosiahnuti hlavného ciel'a ndm pomdézu parcialne ciele, ktoré sme
rozdelili na teoretické a empirickeé.
Teoretické parcialne ciele sme stanovili nasledovne:
e zadefinovat teoretické vychodiska pojmov serial, serialita,
e predostriet’ postavenie a spatost’ mody v seridlovej a filmovej tvorbe na konkrétnych prikladoch.
Empirické parcialne ciele sme stanovili nasledovne:
e pozorovat azaznamenat pritomnost modnych prvkov, spdsob podania modnych Stylov
a kombinacii,
e sledovat postavenie a zamer mdodneho priemyslu v danom diele.

2.2  Metodika prace

Seridlova tvorba, ako medidlny obsah, predstavuje najoblibenejSiu, najrozsirenejsiu
a najvyhladavanejSiu formu zabavy, ktort v sucasnej dobe moézu konzumenti prijimat’ kdekol'vek
a kedykol'vek, z televiznych obrazoviek alebo na online streamovacich platformach. Je viac nez isté, ze
serialy rapidne napreduju, a tym u divakov vyvolavaja vacsie a vacsie oCakavania, ktoré po ich naplneni
nadobudaju eSte vacSiu oblibenost. Vic¢sina divakov si neuvedomuje, Ze seridl, ktory v danom
momente sleduju je z istého hladiska prepojeny s modou. Hlavnou tlohou mody v audiovizualnych
dielach je najma dotvorenie prvkov ako atmosféra, postavy, prostredie zodpovedajice deju.

2.2.1 VorIba vyskumného materialu

V empirickej Casti vedeckej prace budeme, na zéklade kvalitativnej obsahovej analyzy, skamat’
problematiku zobrazovania obrazov moédneho priemyslu, v seridlovej tvorbe v nami zvolenom
vyskumnom materiali. Na$im vyskumnym materialom je produktom medialnych obsahov, v naSom
ponimani ide o televizny serial. Selekciu vyskumného materialu sme realizovali na zaklade zamerného
a nepravdepodobného vyberu. Predpokladame, Ze s prihliadnutim na kvalitativnhu obsahovu analyzu
dokazeme v nami zvolenom vyskumnom materiali pod¢iarknut’ adekvatnost’ pri skimani komplexu
fragmentov stivisiacich s médnym priemyslom, ktoré sme si zadefinovali v teoretickej Casti prace.

Na&s§ vyskumny material predstavuje miniserial Halston (2021). Miniseridl vznikol na zéklade
skuto¢nych udalosti zo Zivota médneho navrhara Roya Halstona a podl'a kniznej predlohy od autora
Stevena Gainesa. Obsahové zameranie vyskumného materidlu je vyhovujice najma Zenskému publiku
a milovnikom mo6dy. Meno Halston predstavuje modnu ikonu a legendu, ktora do sveta mody vniesla v
20. storo¢i nieco uplne nové. Halston je otcom nadcasovej mody, ktora nosime, vidime kazdy den a

2L JAIN, SH.: TV Shows for Fashion Lovers: 15 Binge-Worthy Shows!. [online]. [2023-02-27]. Dostupné na:
<https://shilpaahuja.com/tv-shows-for-fashion-lovers/>.

22 RADLOFF, I.: 15 Things About Netflix’s Emily in Paris That Sex and the City Fans Will Appreciate. [online].
[2023-02-27]. Dostupné na: <https://www.glamour.com/story/facts-about-emily-in-paris-netflix>.
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rozvijame tieto mdodne kusky vo vSetkych modnych prevedeniach a Styloch. Rozdielom je, ze dnes si
tieto kusky kapime v siet'ach odevnych spolo¢nosti ako st H&M, Zara, Reserved, Bershka a podobne.
Pravdou je, Zze sa zabudlo, kto bol Halston. Prave preto vyslo toto dielo v roku 2021. Je dolezité
dizajnérovu pracu a najmi samotného dizajnéra opat’ vniest’ do pozornosti, pretoze Halston je velka
sucast’ modneho priemyslu a sveta. PriSiel s nie¢im Gplne novym ¢o sa z v§eobecného mddneho portfolia
nevytratilo. Ide o kusky ako su kaftany, koSel'ové Saty, kombinézy, ¢i vyuzivanie batiky a ultrasemisu.
To ¢o prinasa divakom miniseridl Halston je v prvom rade jeho kariérny vzostup a rychly zostup
a poukazuje pohl'ad na jeho mddny vplyv. Prostrednictvom miniserialu prijimatelia mézu pozorovat
¢im prerazil v dobe, ktora v médnom svete mala udant uniformitu dané¢ho obdobia, a ako aj napriek
jeho zabudnutému menu ovplyviiuje naSe dneSné modne vnimanie. Divdk pocas pozerania
Halstonovych ktiskov, méze vidiet’ ¢o mu je dobre zname, o sa mu nachadza v Satniku a ani nevie, Ze
aj ked’ to ma visacku s inou znackou, ma to vd’aka dizajnérovi z 20.storoc€ia, ktory chcel vytféat’ z davu.
Nas vyskumny material je origindlnym seridlom online streamovacej platformy Netflix, kde
dosahuje pocetnu sledovanost’ a vysoké ohodnotenie. Vo vybere skimaného serialu nas predovsetkym
ovplyvnil zobrazovany obsah a jednotlivé prvky, ktoré audiovizualne dielo svojim divakom pontka.
Jeho zobrazovanie a prezentacia médnych odevov, prvkov, stylov tvori vychodiskové obrazy, s ktorymi
koreSponduje nasa skimana problematika. Skimanie komplexu fragmentov médneho priemyslu vo
vybranom audiovizudlnom diele sme realizovali v ¢asovom rozpéti mesiacov januar — februdr.

2.2.2 Vyskumné metody, vyskumné otizKky a analytické kategorie

Zakladom vyskumu, ktory budeme realizovat’ v empirickej Casti nami predkladanej prace je
kvalitativna obsahova analyza, ktora je jednou z metdd kvalitativnych vyskumov. Podl’a J. Radosinske;,
kvalitativne vyskumy st zaloZené na hypotéze kladicej doraz na vedecké badanie, ktoré by relativne
malo byt subjektivne aje potrebnd jeho nalezitda interpreticia. Vdaka jednotlivym metodam
kvalitativneho vyskumu dokdzeme vypozorovat’ okrem iného aj ciele a ucely filmovych producentov
pri tvorbe audiovizudlnych diel, ale aj charakteristiky seridlovych protagonistov. Vyhodou
kvalitativnych vyskumov je, Ze pracuju s mens$im suborom pripadov, ktoré nasledne skumaju
dopodrobna.? ,, Zistené vysledky viak nepodliehajii Statistickému testovaniu, a preto je problematické
overit ich. “** Sem zarad'ujeme nami aplikovatel'ni vyskumnii metodu — kvalitativna obsahova analyza.
M. Q. Patton kvalitativnu obsahovl analyzu definuje ako akukol'vek kvalitativnu redukciu dat
a zmyslové usilie, na ktoré je potrebné mnozstvo kvalitativneho materialu, a ktoré sa snazi identifikovat’
kl'a¢ové konzistencie a vyznamy.?

Pocas procesu kvalitativnej obsahovej analyzy audiovizualneho diela budeme hl'adat’ odpovede
na vyskumné otdzky, ktoré sme si stanovili nasledovne:

1. Akymi sposobmi je v skumanom diele prezentovanda moda?
2. Ako skumané dielo odkazuje na ikonické momenty a ikony?
3. Aké postavenie a zamer zastupuje modny priemysel v skumanom diele?

Vedecka praca disponuje dvomi analytickymi kategdériami. Tieto kategoérie nam poslizia na
rozdelenie osobitnych druhov analyz:

Kategoria A — zastupuje zékladné informacie o diele; namet, hlavna myslienka, obsahové

zameranie.

Kategoria B — zobrazovanie obrazov mddneho priemyslu, ikonickych momentov a modnych

ktskov, prezentacia stylov a ich mozny vyznam.

Poznatky, ktoré ziskame vyskumom audiovizualneho diela v empirickej Casti prace, zuzitkujeme
v odpovediach na vyskumné otazky v kapitole Zarnutie.

2 RADOSINSKA, J.: Moznosti a principy skimania filmovych diel o superhrdinoch. In: RADOSINSKA, J.:
Propedeutika (mas)medialnych studii. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2019, s. 16.

24 Tamtiez..

23 PATTON, M. Q.: Qualitative Research and Evaluation Methods. Thousand Oaks : Sage Publications, 2002, s.
453,
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3  EMPIRICKA CAST
3.1 Halston
3.1.1 PrehPad ramcovych fragmentov diela

Produk¢né detaily miniserialu Halston:

zaner: drama, Zivotopisny;

knizna predloha: Steven Gaines — Simply Halston: The Untold Story;

rézia: Daniel Minahan;

produkcia: Donna E. Bloom, Ian Brennan, Lou Eyrich, John Fedynich, Isabel Henderson, Pamela
Koffler, Eric Kovtun, Todd Kubrak, Ted Malawer, Ned Martel, Alexis Martin Woodall, Ewan
McGregor, Daniel Minahan, Ryan Murphy, Todd Nenninger, Tanase Popa, Scott Robertson,
Reilly Smith, Sara Stelwagen, Christine Vachon, Shelly Westerman, Sharr White;

scenar: lan Brennan, Ryan Murphy, Tim Pinckney, Sharr White, Ted Malawer, Kristina Woo;
kamera: Tim Ives, William Rexer;

krajina povodu: USA;

produkéné spolocnosti: Killer Films, Ryan Murphy Productions;

distribator: Netflix.?

Hlavnou dejovou liniou miniserialu Halston je pohlad na dizajnérovu vel'mi rychlu cestu na
vrchol kariéry vo svete mody a eSte rychlejsi pad. Prvé dve epizédy nam prezentuju rychli vzostup
modneho impéria navrhara Halstona, tretia epizoda predostiera vrchol kariéry, kde sa Halston snazi
o jedine¢ny parfum a navySe znacka Halston rozsiruje svoje portfélio o kufre, koberce, sedadla,
prezuvky, uniformy pre aeroliniu, okuliare, d4dzdniky, kozuchy a mnoho inych modnych kuskov.
Posledné dve epizody poukazujii na zostup navrhara. Straca svojich blizkych, ktori sa mu snazia
pomoct’, no on je natol’ko pohlteny slavou, ze ich rady si nepripusta. Drogy, alkohol, sex, vecierky
v Studio 54 a v neposlednom rade orchidei boli jeho najvicsie polozky, kde utracal peniaze. Stratil
vSetko, najmé svoje meno.

3.1.2 Zobrazovanie obrazov médneho priemyslu v seriali

Roy Halston Frowick, jednoducho Halston, bol médnym navrharom pésobiacim v 70. az 90.
rokoch. V miniseridli, preto mdzeme spozorovat’ modu formujucu sa postupom casu. Halston vynikal
vlastnym reprezentativnym imidZzom, ktory mézeme pozorovat’ na hlavnej postave pocas celého trvania
miniserialu. Jeho osobny §tyl predstavuje Cierny kasmirovy sveter s rolakom, biele alebo Cierne
nohavice s jemnym rozsirenym ukon¢enim a tmavé slneéné okuliare. To celé dopiia kabatmi v $tyle
trenckot a sakami v Ciernej, bielej, bézovej alebo Cervenej farbe. V osobnom zivote mimo prace jeho
odev pozostaval z bézovo-bieleho odevu pozostavajici z pleteného svetra, l'anovych nohavic a bieleho
topu.

e Prva epizdda (Becoming Halston)

V prvej epizode sa dozvedame, kto je to Roy Halston Frowick a ako sa stal slavnym klobu¢nikom.
Jeho rapidny vzostup odstartovala prva dama Jackie Kennedy, ktord v roku 1961 pri prilezitosti
inauguracie Johna Fitzgeralda Kennedyho, mala klobuk v style pillbox od Halstona. Klobuk Jackie
Kennedy vyvolal u zZien medzinarodnu vinu zaujmu a meno Halston sa stalo zvucnejsie, az do roku
1968, kedy prva dama prestala nosit’ klobuky.

Po uspechu s klobtikom pre prvi damu sa Halston snazi o nie¢o nové. Dostavame pohl'ad na
priebojnost’ dizajnéra, ktory sa snazi presvedCit’ a oslovit’ Retazec luxusnych dizajnérskych znaciek
Bloomingdale’s svojimi novymi napadmi na dizajn. Halston preto poziadal retazec o butik v butiku. Ti
na zaCiatok poziadali, aby vytvoril kolekciu $iat, ktora sa predstavi na prehliadke. Tato kolekcia

26 Halston - Full Cast  and Crew. [online]. [2023-02-27]. Dostupné na:
<https://www.imdb.com/title/tt9569546/fullcredits?ref =tt ql sm>.
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pozostavala z kostymovych cCierno-bielych Siat a klobukov sréznym prevedenim geometrickych
vzorov. Kolekcia bola netispesnd, pretoze sa nepredal ani jediny kus.

Minnelli. Z jediného kusu jemnej Siféonovej cervenej latky vytvoril vzdu$né a elegantné Saty
s odhal'ujticim chrbtom, ktoré vytvoril priamo na Lize. Saty kopirovali Zenské krivky a odhalovali ¢asti
tela, o v tej dobe podmanovalo novy pohl'ad na médu.

Halston este skor ako zohnal financie, mal za sebou tim, ktori bol si¢ast'ou jeho samostatného
dizajnérskeho zaiatku. Jeho ranu kariéru poméhali napiiat’ vynimoé&ni spolupracovnici, ktori prispeli
k jedine¢nej estetike stvarnujucu znackou Halston. Boli nimi Joe Eula, znamy ilustrator Sestdesiatych
a sedemdesiatych rokov, Elsa Peretti, talianska modelka, dizajnérka a Halstonova mtiza. Jednym z nich
bol Joel Schumacher, ktory prisiel s tiplne novym prevedenim latky. Kral'ovskd modra textilia mala na
sebe farebné vzory, ktoré dnes nazyvame batika. Halstona to nadchlo a vytvoril prvi kolekciu
batikovanych kaftanov.

Batikované kaftany neboli jedinou kolekciou, ktort sme mohli v tejto epizode vidiet. Halston
vytvoril radu kosel'ovych Siat z textilie ultrasemis, znamy ako model ¢islo 704. Latka ultrasemis, sa stala
jeho primarnou textiliou, z ktorej §il aj ostatné modne kusky. Po neuspesnom pokuse so semiSovym
trenckotom, ktory zmokol, siahol Halston po latke ultrasemi§ moznej prat’.

Obrazok 1: Koselové Saty z ultrasemisu — ukazka z epizédy Becoming Halston
Zdroj: Halston. [serial]. Rézia D. MINAHAN. USA, 2021.

e Druha epizdda (Versailles)

Halstonov osobny $tyl v druhej epizéde mdzeme vidiet' dotvoreny Ciernym trenckotom pri
prechadzke s modnou publicistkou Eleanor Lambert a prvym stretnutim s investorom Davidom
Mahoneyom. V scéne, kde vyhl'adava spolo¢nost’ u muzskych prostitutov na ulici, si mézeme vSimnut,,
7e ma kozeny kabat. V saloniku v Halston Limited ma na rolaku bézovy blejzer pripominajuci odopnuti
kosel'u, ktori ma aj v lietadle pri ceste naspat’ z modnej prehliadky vo Versailles. Po prichode do Pariza
si mozeme vSimnut’ extravagantny Cierny leskly trenckot.

Pri scéne, kde sleduje spoloc¢ne s Lizou jej spevacke vystipenie v televizii nasu pozornost’ zaujmu
Cervené ligotavé mini 3aty, ktoré pre fiu Halston vytvoril. Cervené 3aty boli doladené &ervenymi
silonovymi panc¢uchami a ¢ervenymi lodickami.

V bitke modnych navrharov vo Versailles, ako Bill Blass, Anne Klein, Oscar de la Renta, Hubert
de Givenchy, Yves Saint Laurent a ini. Halston vytvoril kolekciu ligotavych elegantnych vzdusnych
Siat, ktorych §tyl a prevedenie nikto predtym nevytvoril. Vdaka predstaveniu kolekcie, kde Liza
v ¢iernom ligotavom nohavicovom overale spevacky sprevadzala prehliadku, zozal Halston najvacsi
uspech v mddnej bitke vo Versailles.
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Obrazok 2: Prehliadka vo Versailles — ukazka z epizody Versailles
Zdroj: Halston. [serial]. Rézia D. MINAHAN. USA, 2021.

o Tretia epizoda (The Sweet Smell of Success)

V tretej epizode si hned’ v ivode mozeme vSimnut’ kolekciu z pletenych kiiskov vo viacerych
odtienioch hnedej farby. Jedna z modeliek ma néhrdelnik, ktory vytvorila Elsa. Privesok predstavoval
mineral, ktory kupila na trhu a dotvorila ho jednoduchou kozenou $nurkou. Nahrdelnik damy v saloniku
zaujal najviac. Tvar nadhrdelnika in§piroval Halstona, a poprosil Elsu, aby vytvorila navrh flakénu na
jeho novy parfum.

Pocas vecere v jeho novom luxusnom dome mu Liza oznami, ze sa bude vydavat. Sprava
Halstona zasko¢i, pretoze si mysli, Ze uz sa nebudu vidat’, ale Liza mu sl'ubila, ze ho nikdy neopusti. Pri
tejto prilezitosti sa dozvedame, Ze Halston jej uSije svadobné Saty. Svadobny odev tvoril bananovo-zlty
nohavicovy kostym s jemnou hodvabnou Satkou okolo krku tej istej farby.

Halston svoje impérium Halston Limited, chcel natol’ko jedine¢né od ostatnych znaciek, ze zacal
vyrabat’ vSetko od kufrov z ultrasemis latky cez koberce, ddzdniky, slnecné okuliare, sedadla, kostymy
a prezuvky pre aerolinie az po ponozky.

Obrazok 3: Pletena kolekcia — ukazka z epizdédy The Sweet Smell of Success
Zdroj: Halston. [serial]. Rézia D. MINAHAN. USA, 2021.

o Stvrta epizoda (The Party’s Over)

V tivode epizody, kde Halston po noci v Studio 54 a z prehliadky prichadza do Montauku kipit’
dom pri plazi, vidime Halstonov odev pozostavajuci z ¢ierneho rolaku, bieleho saka, bielych nohavic
Sir§ieho strihu, bieleho trenckotu a tmavych slneénych okuliarov. Tento §tyl odevu, v ¢ervenom
farebnom prevedeni, mézeme vidiet pri konci epizody, napriklad v snimkach, kde David Mahoney chce,
aby sa Halston stal exkluzivnym podnikovym navrharom pre JCPenney.

Pocas snimok z domu na plazi sa pri obednom stole stretli Victor, Elsa, Joe a Halston. Halston je
odety vo svojom lezérnom bézovom pletenom svetri, pod ktorym ma biele tricko a trenky. Elsa sa
vynima vo vzdusnych modrych maxi Satach na ramienka od Halstona.
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Zaciatkom 80. rokov Halston podpisal licenént zmluvu s JCPenney na 1 miliardu dolarov. Tento
krok poniikol neuveritelnu expanziu znacky s cenovo dostupnym obleenim a doplnkami. Zial’, tato
historicka dohoda znicila jeho povest’ Spickového dizajnéra a expanzia do maloobchodnych ret'azcov
strednej ceny spoOsobila dojem o nizSej hodnote a kvalite jeho tovaru. V reklame pre JCPenney
pozorujeme kolekciu Zivotny §tyl Halston I1I. Exkluzivne navrhy Halston III predstavuja $portovy §tyl,
kariérny $tyl a novy pohl'ad na zivotny §tyl modernych americkych zien.

-, R |

Obrazok 4: Halston III — ukazka z epizody The Party’s Over
Zdroj: Halston. [serial]. Rézia D. MINAHAN. USA, 2021.

e Piata epizdda (Critics)

Piata epizdda nas prenesie do roku 1984 na modnu prehliadku exkluzivnej kolekcie Halston 111
pre JCPenny. Kolekcia pozostava zo Siat s hrubymi kozenymi opaskami a kostymami s asymetrickymi
blejzrami. Odevy pozostavaju zo Sirokej farebnej Skaly od ¢ervenej az po petrolejovii modra. Halston
prehliadke nevenuje nijak vel'ku pozornost’ a pdsobi zni¢ene. Neskor sa dozvedame, ze ma AIDS.

Miniserial o luxusnom modnom dizajnérovi Halstonovi uzatvara kostymova kolekcia pre
predstavenie jeho starej kamaratky, Marthy Graham. Chcel vytvorit nieco, ¢o by tane¢nikom umoznilo
predstavenie odtancovat’ Co najlepsie. Navrhy vytvoril z bandazi, ktoré su elastické a podporuji
akékol'vek pohyby vykonavajice tane¢nikmi. Kostymy pozostavali z ¢ervenych vzdusnych nadmerne
objemnych overalov a hlavné tane¢né postavy boli odeté v bielych Satich z jemnej Sifénovej latky.
Kostymy, ktoré Halston vytvoril, zozali vel’ky uspech, ale svoje meno neziskal spat.

Obrazok 5: Kostymy — ukéazka z epizody Critics
Zdroj: Halston. [serial]. Rézia D. MINAHAN. USA, 2021.

4 ZHRNUTIE

Akymi spésobmi je v skumanom diele prezentovand moda?

Miniserial Halston prezentuje skutocny pribeh svetového modneho dizajnéra 20. storocia. Dielo
vyobrazuje pohlad na vtedaj$iu modu formujicu sa postupom Casu. V deji st postrehnute'né momenty,
na ktorych si mézeme vSimnit' pansku aj ddmsku modnu uniformitu. Panska moda sedemdesiatych
rokov pozostavala z tmavych oblekov, koSiel' s kravatami vo vzorovanych prevedeniach. Damska
vtedajSia moda predstavovala kostymy, ktoré sa skladali z blejzru a sukne zahal'ujiice kolena. Celkovy
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vzhl'ad dotvarali v rovnakom odtieni farby damske kabelky do ruky, vel'ké klipsitové nausnice, klobtiky.
Kazdodenni modnu liniu prezentovali zvonové nohavice, ostichané dzinsy, ponca ¢i maxi Saty. Mdodne
prevedenia sa rozsirili o kockované a pachworkové vzory. Prelom osemdesiatych a devétdesiatych
rokov zmenil vnimanie oblekov za spolocenské odevy. Priniesli modu obohatenti o ostré vypchaté
ramend, jasné neonové nadmerné tricka, Saty s potladami, skratené topy, kosele bez rukavov,
zavinovacie svetre, Uzke kozené nohavice ¢i dzinsy. Panska moda bola popularna pre volné tricka
kombinované so sakom, polokosele s vyvratenym golierom a so svetrom ¢i $alom okolo pliec, kozené
bundy, dzinsy ¢i padakové nohavice.

Dal§im spdsobom prezentovania médy v miniseriali Halston je pohlad na osobny imidZ navrhara
Roya Halstona Forwicka. Pozostaval z ¢ierneho kasmirového roldku v kombinécii s bielymi ¢i ¢iernymi
zvonovymi nohavicami a tmavych slneénych okuliarov. Halstonovii médnu uniformitu doplnali
trenCkoty a saka v Ciernej, bielej, béZovej alebo Cervenej farbe. Pocas scén, ktoré travi vo svojom dome
na plazi, dizajnéra mézeme vidiet' v bézovo-bielom odeve pozostavajuceho z pleteného svetra, lanovych
nohavic a bieleho topu.

Dielo najmé zobrazuje dizajnérovu rozvijajicu sa dizajnérsku znacku. Dej predostiera Halstonov
zacCiatok kariéry odsStartovany klobukom pre prv damu Jackie Kennedy, ktory po¢as inauguracie mala
na sebe. Spominané zobrazenie mdédneho prvku je v snimke, kde inauguraciu sleduje Halston z televizie.
Halstona mozeme vidiet’ aj pri vytvarani ¢ervenych Siat z jemnej Sifonovej latky na svojej prvej muze
Lize Minnelli. Neskor v druhej epizode Saty vidime na Lize v jej hudobnom vystupeni, ktoré Halston
s Lizou pozerajl z televizie. Dalsi sposob zobrazovania moédy dizajnéra vidime na snimkach svadby
Lizi. Halston pre fiu vytvoril bledozlty nohavicovy kostym, ktory nahradzal biele svadobné Saty. Na
konci miniserialu sa odohrava divadelné predstavenie Halstonovej starej znamej. Jeho kariéru ukoncil
kolekciou kostymov, prave pre toto predstavenie. Hlavnym Halstonovym zamerom bolo kostymy
vytvorit’ elastické, aby tanecnikom umoziovali vykonavat’ pohyby. Kostymy pozostavali z cervenych
vzdu$nych nadmerne objemnych overalov a hlavné tane¢né postavy boli odeté v bielych Satach z jemnej
sifonovej latky.

Jeden zo spdsobov prezentovania mody v miniseriali Halston boli aj mdédne prehliadky. Prva
modna prehliadka bola Halstonova uplne prva kolekcia damskych kostymov, pre mddny retazec
Bloomingdale’s. Modelky mali na sebe Cierno-biele kostymy v prevedeni geometrickych tvarov.
Druhou prehliadkou dizajnérovych kuskov bola prezentacia kaftanov Siat, ktorych latky boli
z viacfarebnych batik. Modelky sa prechadzali po strede miestnosti medzi hostami a potencionalnymi
zakazni¢kami uz v prvom Halstonovom mddnom butiku. Tretia prehliadka v poradi predstavuje osobnu
prezentaciu pre klientku. Modelky prezentovali kolekciu batikovanych kaftanov a kolekciu kosel'ovych
$iat z ultasemi$u. Stvrta prehliadka prezentovana v miniseriali Halston je bitka moédnych dizajnérov vo
Versailles. Halston patril medzi tim americkych dizajnérov a v miniseriali zozal svojou ligotavou
kolekciou najvacsi tspech. Prehliadku spevom sprevadzala Liza, ktora taktiez mala na sebe Halstonov
dizajnérsky odev, ktorym bol Cierny ligotavy nohavicovy overal spolo¢ne so sakom. Tretia epizéda hned’
v uvode ponuka pohl'ad na prehliadku pletenej kolekcie vo viacerych odtietioch hnedej farby. Prehliadka
sa konala pre exkluzivne klientky u Halstona v butiku, v saloniku na to uréenom. Poslednou
prehliadkou, ktorou dielo disponuje je kolekcia Halston Il pre JCPenny. Kolekcia Siat s hrubymi
kozenymi opaskami a kostymov s asymetrickymi blejzrami Halston vytvoril v Sirokej farebnej skale od
¢ervenej az po petrolejovi modru.

Ako skumané dielo odkazuje na ikonické momenty a ikony?

Miniserial Halston svojim celym dejom odkazuje na ikonu mody Roya Halstona Forwicka. Serial
vznikol najmé preto, aby sa nezabudlo na to, kto bol Halston. Miniserial odzrkadl'uje skutocné udalosti
zo zivota modneho dizajnéra. Roy Halston Forwick je ikona, legenda a najmi neoddeliteI'na sucast’
moddneho sveta. V 20. storoci, svet mody obohatil o nieCo diametralne odlisné a hlavne nové, ¢o sa
mohlo pripisovat jedine praci dizajnéra Halstona. V miniseriali sledujeme, ze Halston predstavuje otca
nadcasovej mody. Prave jeho modu nosime, vidime kazdy den a rozvijame tieto mdodne kusky vo
vSetkych modnych prevedeniach a $tyloch. Miniserial odzrkadl'uje nevedomost’ toho, Ze prave tie ktisky,
ktoré si dnes zaobstarame zo sieti odevnych spolo¢nosti, ako su napriklad H&M, Zara, Reserved,
Bershka, st tu vd’aka dizajnérovi, ktory predal svoje meno a na ktorého sa zabudlo. Jeho ikonické modne
portfolio pozostavajice z kaftanov, koSelovych $iat, kombinéz i dizajnérove vyuzivanie batiky
a ultrasemiSu ovplyvnilo moédny priemysel. Preto je ddlezité dizajnérovu pracu a najmi samotného
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dizajnéra opét’ vniest’ do pozornosti, ¢o je jednym zo zadmerov diela Halston. Dielo v prvom rade
odkazuje na dizajnérov kariérny vzostup, rapidny zostup a v neposlednom rade na je modny vplyv.
Moézeme vidiet’ pracu a talent, ktoré mu pomohli prerazit’ v médnom svete, kde prevladala uniformita
daného obdobia. Halston svoje meno neziskal spét, ale aj napriek tomu ovplyviiuje svet mody a nase
dnes$né modne ponimanie.

Bitka svetovych modnych dizajnérov vo Versailles, ktor sme mohli vidiet' v miniseriali Hlaston,
je jeden z najikonickej$ich momentov navrharovej kariéry. V tejto bitke proti sebe stali americki
a franctzski dizajnéri. Americky tim navrharov predstavoval ikony médneho priemysly ako Anne Klein
v sprievode Donny Karan, Bill Blass, Halston, Oscar de la Renta a Stephen Burrows. Franctuzsky tim
zastupovali dizajnéri Emanuek Ungaro, Hubert de Givenchy, Marc Bohan, Pierre Cardin a Yves Saint
Laurent. Na vyssie spomenuté ikony moédy sa v diele odkazuje na prechadzke Halstona a mddne;j
publicistky Eleanor Lambert, ktora presviedcala Halstona, aby sa tejto bitky vo Versailles zacastnil.
A taktieZ pri scénach, kde sa nachadzaju vo Versailles a kazdy dizajnér ma vycleneny vlastny priestor
na dotvaranie svojich kolekeii. V miniseriali Halstonova prehliadka ligotavej kolekcie odevov zozala
najvacsi uspech.

Dielo odkazuje aj na ikonu Calvina Kleina. Halston povazuje Calvina za rivala. Dej poukazuje na
Halstonovu nendvist’ vo¢i dizajnérovi tym, ze Calvin Klein sa raketovo preslavil svojou provokativnou
kampaiiou a dzinsovinou, prave ked’ Halstonova kariéra zacala naberat’ zIy smer.

Aké postavenie a zamer zastupuje modny priemysel v skumanom diele?

NajdolezitejSim postavenim modneho priemyslu v miniseriali Halston je pribeh samotného

dizajnéra Roya Halstona Forwicka. Ako sme uz viackrat v praci avizovali a ¢o aj odkazuje samotné
audiovizualne dielo, moédny dizajnér predal svoje meno a viac ho neziskal spat’. Jeho ciel’, byt’ luxusnou,
originalnou znackou pre vyvolenych bol zatrateny a tym aj Halston. Dielo chce poukazat’ a vzdat’ poctu
jedine¢nej praci Halstona. Modny priemysel dizajnérovi vd’adi za uz pre nas nie nové ponimanie,
s ktorym ako prvy v 20. storoCi prerazil a vniesol nové latky, vnimanie, prevedenia, $tyly. Na meno
Halston by sa nemalo zabudat, pretoze patrilo jednej z najvacs$ich mdédnych ikon, ktoré moéddny
priemysel ovplyviuju a nad’alej ovplyvnovat’ budu.
Halston modny priemysel obohatil o pojem nadcasova méda. Vo vieobecnosti tento pojem zastupuje
modne kusky, ktoré su pre svoje vyhotovenie jedinecné a kracaju s dobou. Dokazu sa prispdsobit
akémukol'vek §tylu a prevedeniu. St to kiisky nesuce uréity odkaz daného mddneho navrhara, ktorému
sa podarilo svojou originalitou a talentom obohatit’ modny priemysel. Tieto kiisku zostavaju v portfoliu
modneho priemyslu a nad’alej inSpirujii d’alSie a d’alSie generacie modnych dizajnérov a znaciek.
Miniserial poukazuje na najdolezitejSie nadCasové kusky dizajnéra Halstona. Dizajnérove vzdu$né
kaftany, dnes nosime v prevedeniach $iat akejkolvek dizky. Dnes im ddvame nespravne oznalenie
vrecoveé Saty, ktoré Casto stahujeme v pase opaskom ¢i latkovou snurkou. Koselové Saty, ktoré¢ Halston
§il z ultrasemisu, dnes kiipime v roznych dizkach &i sirkach, latkovych prevedeniach, s opaskom aj bez
opasku, ale aj s kratkym a dlhym rukdvom. Minimalistické §ifonové Saty okolo krku, odhal’'ujuce chrbat,
ktoré ako prvé Halston vyrobil pre Lizu, st predchodcami dnesnych odevov v rovnakom prevedeni.
Tieto prevedenia predstavuju odevné kusky od Siat, cez bluzky, skratené topy ¢i dokonca az po vrchné
diely bikin.

Posledny bod, ktory sme z diela vypozorovali je poukazanie na to, ako je namahavé prerazit,
udrzat’ sa a napredovat’ v médnom priemysle. Byt dobrym dizajnérom s jedineCnym talentom nestaci.
Je dolezité prisposobovat’ sa formujucej sa dobe. Dnesny modny priemysel buduji mddni dizajnéri
z roznych klitov sveta, a z nich sa len urcita cast’ dokazala vySplhat’ na vrchol vd’aka svojej jedinecnosti,
ktort dokézali formovat’. Halstonov modny priemysel sice jedine¢ny bol aj stale je, no dizajnér chcel
byt natolko svojsky, Ze sa odmietal prisposobit’ vtedajSiemu rychlemu modnemu toku, ktorého sa
ostatni modni dizajnéri drzali. To je hlavny dovod straty svojho mena spolu s médou.

ZAVER
Hlavnym cielom nasej vedeckej prace bolo poukazat na prezentovanie obrazov moddneho
priemyslu v seridlovej televiznej tvorbe. Jeho naplnenie sme dosiahli v empirickej Casti nasej prace. Na

uskuto¢nenie splnenia hlavného zameru prace sme vyuzili nami zadefinované poznatky v teoretickej
Casti, parcialne ciele a kvalitativnu obsahova analyzu audiovizudlneho diela. V nami vybranom
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vyskumnom materiali sme skimali pritomnost’ médneho priemyslu, jeho zamer, postavenie a vplyv na
kultaru, prostredie, postavy a prijimatel’ov.

V empirickej Casti prace sme vyuzitim kvalitativnej obsahovej analyzy poukazali na pritomnost’
a zobrazovanie modnych prvkov, Stylov a kombindcii. Vyzdvihli sme postavenie a zamer modneho
priemyslu v danom diele a predostreli sme socialno-kultirnu kontinuitu medzi realitou a nasim
vyskumnym materialom.

Modny priemysel zastupuje nie len kostymovu zlozku postav, ale dotvara prostredie, vychadza
z urCitej kultiry, podnecuje charakter postavy. V naSom vyskumnom materiali médny priemysel
odkazoval najmid na svetového moddneho dizajnéra, ikonické momenty, ale aj modne kusky
ovplyviujice vtedajii aj dnesny modny priemysel. Dalej poukazoval na médne rozdiely zapri¢inené
kultarou, oblast'ou, osobitnym ponimanim.

Prave pre rozmanitost’ a vyskyt médneho priemyslu v audiovizualnych dielach by sa nemala tato
problematika ignorovat’. Modny priemysel nie vzdy musi zastupovat’ materialistickt zlozku. Vo vacsine
pripadov prave moda zobrazovana prostrednictvom seridlov ¢i filmov méze disponovat’ dolezitym
metaforickym vyznamom ¢i symbolikou.
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AKTUALNE TRENDY V HUDOBNEJ PRODUKCII A ICH APLIKACIA
DO VLASTNEJ AUTORSKEJ TVORBY

Marian Dzvonik — Andrej Brnik

Abstrakt

Studentska umelecka praca je rozdelend do 6smich hlavnych kapitol. Prostrednictvom tychto kapitol
priblizuje produkciu elektronickej hudby dnesnej doby. Pontika Citatelom vedomosti o procese tvorby
elektronickej hudby, ktora je vhodna pre vysielanie v rozhlase. Priblizuje potrebné postupy celej tvorby,
od vyberu zakladnych zvukov skladby, cez tvorbu akordov a melddie az po finalizaciu autorskej
skladby. Na konci tejto umeleckej prace vSetko zhrnieme v zavere a zhodnotime tuto Studentska pracu
v autorskej sebareflexii. Ciel'om tejto Studentskej umeleckej prace je vytvorit’ autorské hudobné dielo
vhodné pre vysielanie v rozhlase a v inych médiach, rozsirit' ¢itatelom vedomosti v tejto oblasti a
pontknut’ im névod, ako vytvorit’ vlastné hudobné dielo tohto typu.

Kracéové slova: Audio. Hudba. Mix. Master. Produkcia. Radio. Skladba.

Abstract

The student's artistic work is divided into eight main chapters. Through these chapters, we are
introducing the production of electronic music of today. It offers readers knowledge about the process
of creating electronic music that is suitable for radio broadcasting. It introduces the necessary
procedures of the entire creation process, from the selection of the basic sounds of a composition, to the
creation of chords and melodies, to the finalization of an original composition. At the end of this artistic
work, we will summarize everything in the conclusion and evaluate this student work in an authorial
self-reflection. The goal of this student artistic work is to create an original piece of music suitable for
broadcast on radio and other media, to expand readers knowledge in this area, and to offer them guidance
on how to create their own musical artistic work of this type.

Key words: Audio. Music. Mix. Master. Production. Radio. Song.
UVOoD

Hudba je neodmyslite'nou sti¢ast’ou nasich zivotov. Predstavte si oslavu, svadbu, iné spoloc¢enské
akcie €i nejaké Zivotné situacie a chvile bez hudby. Umenie vyjadrovat’ emocie tonmi — hudbou — bolo,
je a verime, Ze aj bude navzdy neoficidlnym celosvetovym jazykom, vd’aka ktorému sa I'udstvo bude
nad’alej dorozumievat a zdielat’ svoje pocity. Dieta do ist€ého veku vnima aktkol'vek re¢ iba ako nejaky
zhluk / celok zvukov, ktoré sa postupne nauci opakovat’, hoci nerozumie tomu ¢o rozprava. My sme sa
tak isto naucili rozpravat’ a to opakovanim zvukov, ktoré sme poculi v nasom prirodzenom prostredi.
Az neskor, ked’ sme boli starsi a rozumne;jsi, sme zacali vnimat’ to, aké zvuky opakujeme — rozpravame.
St to zvuky, ktoré s nami, s l'udstvom, ale aj inymi zivymi stvoreniami, funguju od nasho pocatia. A
vd’aka nim velka véac§ina z nas dokéze medzi sebou komunikovat'.

Kdekol'vek ste, cokol'vek robite, stale je v pozadi pocut’ nejaké zvuky. Hoci len tak sedite von v
parku na lavicke, pracujete, milujete sa so svojou laskou / vychutnavate si sex, cvicite alebo oddychujete
na plazi pri mori. Zvuky prirody vytvaraju krasne vibracie, ktoré sa ndm dostavaji nie len do usi. Vo
vacsine pripadov su pre nas poteSenim a balzamom pre dusu. Z tychto réznych zvukov dokazeme prijat’
mnoho energie, ktord nam moze po zapoctvani sa pripominat’ nejaku melodiu ¢i rytmus.

V niektorych pripadoch hudba — frekvencie — dokaze liecit’ telo, mysel’ a najma to, ¢o I'udskym
okom nevidno. Vedcom sa podarilo dokazat’, Ze poctivanim hudby sa do procesu myslenia zapajaja
rozne Casti mozgu, najmé pocas kreativneho muzicirovania na hudobnych nastrojoch. Na tomto deji sa
podiel’aju oboje hemisféry mozgu. Na zaklade vyssie spomenutého si dovol'ujem tvrdit,, Ze hudba je to,
¢o chce naSa dusa nahlas vyjadrit’.
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Tuto tému sme sa rozhodli spracovat’ na zéklade faktu, Ze hudbu milujeme a je pre nas ako kyslik.
Tak, ako k zZivotu potrebujeme kazdy den dychat’, tak isto potrebujeme kazdy dent poc¢uvat’ hudbu. V
tejto praci opisujeme nas proces tvorby hudobnej skladby v DAW (programe na komponovanie, upravu
a tvorbu audia). Praca je funkEne opisana a rozdelena do 6smich hlavnych kapitol. Kazda samostatna
kapitola obsahuje nas§ vlastny proces produkcie hudobného diela, ktory je obohateny ilustraciami
z procesu tvorby. Tuto pracu odpori¢ame najma Citatel'om, ktori uz maji zakladné vedomosti s pracou
v DAW ajeho terminoldgiou. Pre hlbsSie ponorenie sa do tejto témy a pre jej lepSie porozumenie,
odportc¢ame precitat’ si naSu bakalarsku pracu v centralnom registri zavere¢nych prac, ktora najdete pod
rovnakym ndzvom, ako je ndzov tejto Studentskej umeleckej prace. Cielom tejto prace je vytvorit
autorsku skladbu vhodnu pre vysielanie v rozhlase a v inych typoch médii, rozsirit’ ¢itatelom vedomosti
v tejto oblasti a ponuknut’ im navod, ako vytvorit’ vlastné hudobné dielo tohto typu.

1  VYBER SAMPLE-OV (ZVUKOV) NA VYTVORENIE ZAKLADNEJ SLUCKY
(LOOP-U)

Ako prvé pri produkcii vlastnej skladby vo vybranom DAW sme si potrebovali vybrat’ sample, z
ktorych sme vytvorili zaklad skladby. A teda rytmus bicich nastrojov. Ableton Live ponuka zakladnti
kniznicu svojich zvukov, kde sme schopni najst’ vel'a uzito¢nych a kvalitnych sample-ov. Vyhodou tohto
programu je moznost’ pridat’ do zakladnej kniznice aj svoje vlastné zvuky. Na internete sa da najst’ na
stiahnutie zdarma, ale aj platené, vel'’ké mnozstvo zvukovych bank — sample packs alebo tiez zname aj
ako zvukové kniznice, ktoré si vieme vlozit’ do akéhokol'vek DAW. Vdaka stiahnutiu, vytvoreniu a
doplneniu zvukovych bank je nasa kniznica obsiahlejSia. Tym paddom mame na vyber viac
unikatnejsich zvukov nez len zakladnu ponuku programu.
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Obrazok 1: Kniznica zvukovych bank v Ableton Live
Zdroj: vlastné spracovanie.

Pre vytvorenie zadkladu celej skladby sme si vybrali zvuky, ktorymi su:
e [ick - typ bubna (kopdk), ktory tvori zaklad mnohych skladieb,
e fom - Specificky zvuk bubna, zvyCajne pouzivany v zanri Synthwave,
o closed (hi) hat - typ perkusii pritomny vo vicSine tradi¢nych bicich suprav,
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e snare - bezny typ bubna, ktory sa vyznacuje vysokym téonom a vysokym Sumom,
e clap - zvuk tlesknutia rukami, ktory dopomaha tvorit’ zakladny rytmus.

2  PRODUKCIA ZAKLADNEHO RYTMU Z VYBRANYCH ZVUKOV

Nami vybrané zanre m6zu mat’ r6zne tempo. My sme sa rozhodli pre nas projekt zvolit’ si rychlost’
tempa 123 BPM. Podl'a nas je to primerané tempo vzhl'adom k tymto Zanrom. Ked’ sme si vybrali
zakladné zvuky, s ktorymi sme boli spokojni, nastal Cas rozmiestnit’ ich v arrangement view
(horizontalnom, linearnom zobrazeni) programu Ableton Live. Pri tomto procese sme sa riadili iba
sluchom a citom, ktory nam naSepkaval, ¢i sa nam toto rozmiestnenie zvukov v konkrétnej casovej
postupnosti paci alebo nie. Po nahodnom rozmiestiovani zvukov sme vytvorili zakladnt slucku (loop),
ktory sme si nakopirovali pozdiZ ¢asovej osi nasho linearneho zobrazenia. Tym sme predizili trvanie
slucky (loop-u), ktora sa nam opakovala tak dlho, ako sme chceli. Tieto zvuky nam vytvorili zakladny
rytmus, ktory sa nesie pocas celej skladby a je korefiom nasej piesne.

0 f Q 0 0
=
HARDV HARDV HARDV HARDV HARD\ movi H ®
oAS  [oAso. (oA (oaso. | oA [oAso:  omo1 | 0w | oaso QCA®

Obrazok 2: Loop (slucka) zakladného rytmu skladby
Zdroj: vlastné spracovanie.

3  TVORBA AKORDOV A MELODIE S POUZITIM VST V DAW

Takmer kazdé skladba, obsahuje aj zdkladné akordy, ktoré tvoria d’alSiu délezita Cast’ piesni. Preto
sme si aj my vytvorili par jednoduchych akordov v piano-roli-e podl'a zakladov hudobnej teérie pre
producentov v elektronickej hudbe.
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Obriazok 3: Zakladné akordy skladby v piano-roll
Zdroj: vlastné spracovanie.

Tieto zakladné akordy mame v novej stope (track-u), kde sme si ich nakopirovali pozdiz ¢asovej
osi tak, ako aj zvuky, ktoré nam tvoria rytmus. Teraz nam v priebehu ¢asu hra rytmus skladby a zaroven
vytvorené zakladné akordy.

Obriazok 4: Zakladné akordy skladby v novej stope z pohl'adu arrangement view
Zdroj: vlastné spracovanie.

Zakladné akordy su v projekte vytvorené, ale zatial’ st to pre nas projekt iba ako MIDI data. Na
to, aby ich bolo pocut’ v priebehu ¢asu ako sample, je potrebné do stopy s akordami vlozit” aj virtualny
nastroj. Ten dokaze precitat’ tieto MIDI informacie, zapisané formou nét v naSom piano-roll-e. Tak ako
kniznice, tak aj VST pluginy su v zékladnej ponuke programu Ableton Live. My sme sa vSak rozhodli
pre nas projekt pouzit' platené syntetizatory, ktoré mame k dispozicii mimo zakladného balika nasho
DAW. Vsetky MIDI data vytvorené v projekte nam prehravaju pluginy u-he Diva a Serum. Tieto
virtudlne nastroje — syntetizatory — pluginy su nase obl'ibené, preto ich budeme pri tvorbe pouzivat’.
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Obrazok 5: u-he Diva plugin
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obriazok 6: Serum plugin
Zdroj: vlastné spracovanie.

Pre lepSie porozumenie je dolezité uvedomit’ si, ze Diva a Serum nam dokazu zahrat’ nespocetné
mnozstvo originalnych digitalnych zvukov. Pomocou tychto plugin-ov dokédzeme vytvorit’ vychadzajtci
zvuk z konkrétneho virtudlneho syntetizatora. Aby tieto syntetizatory produkovali zvuky, ktoré sa nam
pacia, je naozaj potrebné upravit rozne parametre daného syntetizatora, pripadne pouzit’ predpripravené
nastavenia daného pluginu a tie upravit. Tym dosiahneme originalny zvuk, ktory bude produkovany
pocas ¢itania naSich MIDI informacii. Ak by sme syntetizator ponechali v zakladnom stave bez toho,
aby sme ho akokol'vek modifikovali, tento plugin by aj tak dokazal precitat’ noty. Avsak hlavny rozdiel
by bol vo zvuku syntetizatora. Ked’ze stav plugin-u by ostal nezmeneny, jeho zvuk by rezonoval iba ako
mechanicka vibracia spdsobena periodickym kmitanim.
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Duplikovanim celej stopy, v ktorej sa nachadzaju hlavné MIDI data — akordy a na$ vybrany
syntetizator, vytvorime identicka kopiu track-u, ktory posluzi na vytvorenie melddie skladby. Aby
meléddia bola v rovnakej tonine ako su akordy, rozhodli sme sa vytvorit’ melddiu priamo z akordov — ich
modifikaciou. Novu stopu s MIDI informéaciami sme si otvorili v piano-roll-e a nechali sme si iba
zakladné noty akordov. Zvysné noty tvoriace akordy sme odstranili a kazdi ponechani notu sme
"narezali” na viac mensich noét. Pre zaujimavost sme v druhej polovici ponechané noty rozdelili
dvojnasobne a tym sme vytvorili efekt rychleho hrania danej noty. Akordy boli pouzité na vytvorenie
vacsieho poétu samostatnych not, ktoré nam nesu hlavnti melodiu skladby a ladia spolu s akordami v tej
istej tonine. Zatial’ ¢o akordy rezonuju v priebehu ¢asu konstante, melédia nam zaznieva na kazdej dobe
a pol dobe vyraznejSie, pretoze s to nové samostatné MIDI data. Rozdiel v melodii a v akordoch
je zatial’ pocut’ slabsie. Plugin, ktory prehrava noty melodie zatial' produkuje rovnaky zvuk, ako pri
prehravani akordov. Aby sme dosiahli odliSny zvuk upravenych nét, syntetizator zmodifikujeme.
Najjednoduchsim spésobom je pre nas upravit' uz predpripraveny zvuk, ktory nam ponuka vybrany
plugin. Modifikaciu daného zvuku sme urobili pomocou upravy réznych parametrov, ktoré st k
dispozicii na syntetizatore a tym sme docielili unikatny a zaroven odlisny zvuk. Ale aby sme vytvorili
eSte unikatnejsi rozdiel, posunuli sme vSetky noty melddie o dve oktavy v piano-roll-e nizsie, ¢im sme
dosiahli hlbsi, takmer basovy zvuk. Tento zvuk sa po tejto Uprave stdva hlavnym a dominantnym
zvukom celej skladby. Teraz rezonuje v priebehu Casu stopa s melodiou tplne odliSne nez stopa s
akordami. Zvuk, ktory sme vytvorili pomocou syntetizatora a téonina, v ktorej sme ponechali noty
melodie, nam krasne ladia a vytvaraju zaujimavy zazitok pri pocivani. V arrangement view a piano-
roll-e nasho projektu na obrazkoch 7, 8, 9 mézeme vidiet rozdiel MIDI dat akordov a melddie.

PbEe +H

top bass

pads chords

Obrazok 7: Porovnanie MIDI dat melddie a akordov v arrangement view
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obrizok 8: Noty melddie v piano-roll-e
Zdroj: vlastné spracovanie.

Obriazok 9: Noty akordov v piano-roll-e
Zdroj: vlastné spracovanie.

4 VRSTVENIE A KOMPOZICIA ELEMENTOV V PROJEKTE

Zatial mame v projekte len stopy so zvukmi tvoriace rytmus, zakladnu stopu melodie a akordov.
Aby sme ozivili trvanie slucky, nakopirujeme celt stopu s meldodiou, ale aj s akordami tol’kokrat, kol'’ko
uzname za vhodné. Tak ako pri tvorbe melddie, tak aj nag§im novym zduplikovanym stopam zmenime a
zmodifikujeme zvukovy signal kazdého syntetizatora. Chceme, aby nam tieto nové duplikaty stop ¢o
najviac pripominali zvuky nami vybranych zanrov. Tym dosiahneme odlisny zvuk novych stdp, ktoré
produkuju aj zvuky Zanru Synthwave. Tento proces urobime s kazdou stopou, ktorti sme vytvorili
zduplikovanim. Teraz mame pozdiz Easovej osi viacero vrstiev s MIDI datami melodie a akordov, ktoré
v priebehu ¢asu zneji simultanne, no produkuju uz odlisné zvuky. To sposobuje, Ze slucka je odrazu
unikétna, zaujimavejsia a vypina celé zvukové spektrum. A teda znie plnsie, pretoze sme modifikovanim
syntetizatorov vytvorili aj zvuky, ktoré tvoria basovu linku skladby. Tento basovy zvuk je dominantny
najma v zanri Slap House Music. Priebeh ukonov, ktoré sme opisali mozno nazvat’ aj ako vrstvenie
(layering).

Po navrstveni stop s MIDI datami a syntetizdtormi, ktoré uz produkuju odlisné zvuky,
prechadzame k procesu usporiadania vSetkych elementov, ktoré nam tvoria skladbu. Aby nasa skladba
bola naozaj plnohodnotnou, musime doplnit’ d’alsie zvukové elementy — zvukové efekty tvoriace buildup
a breakdown (efekty vytvarajuce oCakavanie a efekty vytvarajiice "uvolnenie" ocakavania) a d’alSie
rozne sample, ktoré su vo finalnom vystupe menej napadné v porovnani s hlavnymi zvukmi, avsak st
dolezitou stcastou celej skladby. Kazdy z tychto novych zvukovych prvkov sme vlozili do novej
samostatnej stopy, ¢o nam poslizi v lepSom prehl'ade vsetkych elementov projektu a tiez aj pri finalnom
mixe vSetkych stop. Rozmiestnenie a usporiadanie tychto zvukovych efektov a dopliiujucich sample-ov
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na ¢asovej osi robime opit’ prirodzene, podla citu a sluchu bez ziadnych striktnych postupov. Hudba
je umenie a podla nds je nevyhnutné riadit’ sa v umeni predovsetkym citom, intuiciou a v pripade hudby
najmé sluchom. Preto sa touto nasou myslienkou riadime aj pocas celého procesu tvorby skladby, ktora
bude vhodna pre vysielanie v rozhlase.

Po doterajSom vytvoreni stop so zakladnymi a zaroven hlavnymi elementami projektu
sa presuvame k ich findlnemu usporiadaniu. Tento proces usporiadania a vrstvenia je z ndsho pohl'adu
vel'mi organicky, takmer podobny, ako pri tvorbe rytmu z vybranych zvukov v druhej kapitole
aplika¢nej Casti prace. Ako predtym, tak aj teraz sme si vybrané zvukové prvky tvoriace rytmus
zduplikovali pozdiZ ¢asovej osi, &¢im sme prediZili ich trvanie v priebehu Gasu. Urobili sme to do trvania
priblizne dve a p6él minuty, ¢o je z nagho pohladu idedlna dizka skladby, vhodna pre vysielanie v
rozhlase. To isté sme urobili aj v stopach s melddiou a akordami. Tymto nakopirovanim elementov v
stopach pozdiz ¢asovej osi v priebehu ¢asu sme vytvorili slu¢ku (loop), ktora trva uz spomenuté dve a
pol minuty. To znamena, Ze tento podotknuty ¢as sa zvuky s melddiou a akordami dookola opakuju.

Aby nasa produkcia v programe Ableton Live bola zaujimava a posluchaca drzala neustale v
pozornosti, rozhodli sme sa pre finalny aranzman skladby. Ten zahiiia v istych usekoch stop na Casovej
osi odstranenie, vynechanie, ¢i upravu MIDI dat a zvukovych elementov. To vytvori v priebehu ¢asu
useky v piesni, ktoré st menej energetické na rozdiel od tych hlavnych, ¢o nam tvoria drop skladby.

RS SRR W R TV 00 W

0 VI ST LT LR AT

Obrazok 10: Navrstvenie a usporiadanie vSetkych elementov skladby v projekte
Zdroj: vlastné spracovanie
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5 EFEKTY OVPLYVNUJUCE ZVUKOVY SIGNAL STOP AJ S VYUZITIM
PLUGIN-OV

Stopy tvoriace skladbu obsahuju nami vybrané sample, doplnkové sample a syntetizatory
produkujuce digitalne nami modifikované zvuky. Ak vSak chceme, aby konkrétne vrstvy zneli eSte viac
vyraznejsie a unikatne, dokdZzeme to dosiahnut’ pouzitim vstavanych alebo kipenych plugin-ov, ktoré
menia vysledny zvukovy signal. Efekty sit neodmysliteI'nou sucast’ou pri produkcii elektronickej hudby
v DAW.V naSom pripade pouzijeme digitalne procesorové jednotky - pluginy efektov, ktoré ndm ponuka
Ableton Live, ale aj dokupené digitalne pluginy mimo zékladného balika pontikané v pouzitom DAW.

Kazdu stopu sme ovplyvnili ekvalizérom — plugin-om EQ, ktory zmenil obsah frekvencie v ramci
frekvencného spektra. EQ sme pouzili na zvySenie €i znizenie nizkych, strednych, vysokych frekvencii
alebo ¢ohokol'vek medzi tym podl'a nasho uvazenia.
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Obrazok 11: Frekvencny obsah vo frekvenénom spektre v réznych stopach s vyuzitim EQ
Zdroj: vlastné spracovanie.

Na d’alSie nami vybrané stopy sme sa rozhodli pouzit’ efekt, ktory znizi hlasitost’ danej stopy vzdy
pri zazneni kopaku (kick). Robime to preto, aby kick znel v skladbe vyraznejsie a pInSie spolu s basou
na rozdiel od zvysnych stdp. V tomto pripade nejde az tak povedat’, Ze ide o efekt. MozZno ho skor nazvat’
ako formu kompresie zvukového signalu — sidechain. Pre naSe vyuzitie sme pouzili plugin ShaperBox
2. Ten nam po jeho implementovani do vybranych stop okamzite zacal kompresiu zvukového signalu
podla tvaru krivky, ktory mal tento program zakladne prednastaveny. My sme si vSak tato krivku
manualne upravili v kazdej stope podla naSej potreby. Teraz nam tento plugin znizuje hlasitost
vybranych stop pri prehrati kopdku v skladbe, pricom jeho hlasitost’ ostava nezmenend a tym padom ho
pocut’ vyraznejsie.

52



SVOALK 2023: SEKCIA MASMEDIALME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

Sidechain

Obrazok 12: Sidechain na vytvorenie efektu znizenia hlasitosti zvukového signalu
Zdroj: vlastné spracovanie.

Niektoré z vybranych zvukov v projekte sme sa rozhodli v ramci stereo pol'a posunit’ viac dolava
a iné zas doprava. Panning je technika vytvarajuca efekt, ktorym dosiahneme $irku a vacsi priestor vo
zvuku. Tymto procesom docielime, ze poslucha¢ bude vybrané zvuky pocut’ viac cez jedno ucho, nez
cez to druhé. Zvuk tlesknutia a kopdk v nasej skladbe zneju v strede stereo pol'a a preto ho nasim
sluchom pocujeme rovnomerne. Avsak stopy s typmi bubnov tom, snare a hat sme pomocou zmeny
parametra panning posunuli v stereo poli dol'ava a doprava podl'a nasho sluchu tak, aby sme s tym boli
spokojni. Tymto sme dosiahli aj viac priestoru v stereo poli pre d’alSie zvuky najmé pre lead skladby.
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Obrazok 13: Panning vybranych stop
Zdroj: vlastné spracovanie.

Aby sme vybrané zvukové signaly v skladbe poculi ako pod vodou, pouzijeme na vytvorenie

tohto efektu plugin Underwater. Tento softvér dokdze zamaskovat’ zvukovy signal tak, ze znie hlbsie a
preto pri jeho vnimani mame pocit, akoby sme tento zvuk poctvali pod vodou. Z dévodu automatizacie
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filtra na tomto plugin-e, ktory tento efekt hibky zvuku vytvara, je vyuzZitie tohto efektu na niektorych
stopach iba Ciasto¢né. Pomocou plugin-u Underwater sme boli schopni urobit’ lepSie prechody medzi
zvukmi. K tomu nam dopomohla aj automatizacia filtra tohto softvéru, o ktorej si povieme v d’alsej
kapitole.

/80 FILTER SLOPE REDUX DRIVE

Obrazok 14: Plugin Underwater
Zdroj: vlastné spracovanie.

6 IMPLEMENTOVANIE AUTOMATIZACII ROZNYCH PARAMETROV
POUZITYCH EFEKTOV

V predoslej kapitole sme uz naznadili, Ze automatizacia nam dokaze aj pomoct’ pri prechode
niektorych zvukovych signalov z jedného na druhy. Plugin Underwater sme pouzili v tomto pripade vo
viacerych stopach, najmi pre hlavny lead skladby. Na tento lead, ktorym je v nasom pripade basova
stopa, sme pouzili automatizaciu filtra pouZzitého plugin-u Underwater. Na zduplikovanu stopu akordov,
ktoré produkuju odlisny zvukovy signal sme pouzili rovnakl automatizaciu, ako na stopu s basovym
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lead-om. Na obr. 15 mézeme vidiet’ Cervené body a stupajtice Ciary zl'ava doprava, ktoré sa v rovnakom
intervale opakuju. Tieto body a Ciary urcuju, kedy parameter prechadza zmenou v Case z istej hodnoty
do inej hodnoty, ktora spdsobuje zmenu parametra v priebehu Casu a zaroveil tym aj ovplyviluje zmenu
vysledného zvukového signalu. Tymito automatizaciami, ktoré sme urobili podl'a nasho uvazenia, sa
nam teraz meni parameter filtra plugin-u Underwater, ¢o vytvara efekt pocutia zvuku pod vodou, ktory
prechadza z tohto stavu postupne naspét’ do povodného v priebehu Casu.

Na stope s nazvom Master vidime automatizaciu hlasitosti v§etkych stop naraz. Od bodu na l'avej
strane nam ¢ervena Ciara jemne klesa, ¢im tato automatizacia parametra hlasitosti vSetkych stop naraz
sposobuje to, Ze sa hlasitost’ trochu znizi. To trva az do chvile, kym sa dostaneme k ¢ervenému bodu
vpravo. Od tohto bodu sa hlasitost’ opat’ vrati na pévodnu hodnotu ako bola predtym. Tuto automatizaciu
sme vlozili pred zaciatok prvého aj druh¢ho drop-u skladby. Zmena hlasitosti tymto sposobom v
priebehu ¢asu na stope s nazvom Master poslizila na to, aby nasa skladba vyznela silnejsie a hlasnejSie
v momente, ked’ po buildup-e zacne hrat’ drop.

Tymto sposobom dokazeme automatizovat’ v priebehu ¢asu takmer akykol'vek parameter. To nam
pontika nekone¢né mnozstvo moznosti ich vyuzitia na vytvorenie novych a unikatnych zaujimavosti v
skladbe.

Underwater
Filter

Underwater
Filter

Mixer v

Track Volume ¥
+

Obriazok 15: Automatizacie roznych parametrov
Zdroj: vlastné spracovanie.

7 MIXING VLASTNEJ SKLADBY

Po vsetkych doterajsich procesoch sme s naSim projektom skladby hotovy. To nas privadza k
dolezitému predposlednému kroku, ktorym je mixing. Na zaklade doterajSiecho procesu prace mozeme
povedat, ze velku Cast’ tohto predposledného kroku sme uz urobili pouzitim efektov a automatizacii
jednotlivych track-ov.

Tym padom nam zostava uz iba vyvazenie hlasitosti vSetkych stép. To vykonavame manualne
pomocou zmeny parametra hlasitosti na kazdej samostatnej stope. Na obr. 16 je vertikdlne zobrazene
projektu (session view). Vidime na nich jednotlivé tracky s rdznymi hlasitostami pocas ich priebehu.
Hlasitost’ kazdej stopy menime pomocou parametra, ktory je v tomto pripade maly Cierny trojuholnik,
na ktory ukazuje Cervena Sipka. Opét sa riadime sluchom, ktory nam pomaha vyvazit' vsetky zvuky v
mixe.
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Obrazok 16: Hlasitost stop z vertikalneho pohl'adu
Zdroj: vlastné spracovanie.

Dal§im a zaroveii z nasho pohl'adu poslednym krokom k dobrému mixu celej skladby je vyuzit
vybrané efekty na stopu s ndizvom Master, ktory predstavuje vSetky stopy v jednej. V tomto postupe
sme sa rozhodli pouzit’ kompresiu s nazvom OTT (compression) na vyvazenie hlasitosti v dynamickom
rozsahu skladby, ekvalizér (EQ) s nazvom soothe 2 na jemnu upravu frekvencného spektra celého
projektu a limiter, ktory nam posluzi tiez ako kompresor. Avsak jeho funkcia spociva v tom, ze ziadny
zvuk nebude moct’ prekrocit’ limit hlasitosti, ktory sme si nastavili. Ten mame $tandardne prednastaveny
na 0 decibelov hned’ od implementovania tohto efektu.

Tymto postupom sme uspes$ne ukoncili mixing projektu a cela skladbu vyexportujeme vo
formate WAV, s ktorym budeme pracovat’ v poslednej kapitole prace.
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Obriazok 17: Kompresor OTT
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obrazok 18: Ekvalizér soothe 2
Zdroj: vlastné spracovanie.

Obrazok 19: Limiter
Zdroj: vlastné spracovanie.

8 MASTERING VLASTNEJ SKLADBY

V predchadzajicom procese sme dosiahli kvalitny mix nasej skladby. Vd’aka tomu je teraz v
tomto findlnom kroku naSa praca s dokonCenim piesne ul'ahcend. Skladbu mame vyexportovani vo
formate WAV. Tento subor si vlozime do uplne nového projektu, kde s nim pracujeme uz iba ako s
jednou samostatnou stopou. Tak ako pri pouziti efektov na kazdu samostatnu stopu zvukovych signalov
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v predchadzajucich krokoch, tak aj teraz pouzijeme vybrané efekty na tuto samostatnu stopu, v ktorej
sa nachadza nasa vyexportovana skladba.

Na docielenie lepSieho zvuku a lepSieho poctivania piesne pouzijeme opit” kompresiu. No
tentokrat s nazvom The Glue, ktora nam po predchadzajucich krokoch "zlepi” vsetky stopy, ¢im vytvori
lepsi a konzistentny zvuk celej skladby. K tomu pridame ten isty /imiter, ktory sme pouzili v procese
mixing-u, pre zniZzenie pripadnych vychyleni hlasitosti pouzitym kompresorom The Glue. Na zaver si
pomocou plugin-u Youlean Loudness Meter 2 zmeriame hlasitost’ celej skladby. V tomto softvéri vidime
graficky znazornenu hlasitost’ v celom dynamickom rozsahu, od najtichsich cCasti skladby po tie
najhlasnejsie. Na obr. 21 mézeme vidiet, Ze mixing-om a mastering-om sme dosiahli vybornu hlasitost’
a vyvazenie celej produkcie, co nam potvrdzuje aj grafické zndzornenie na tomto obrazku.

Mastering sme tymto ukoncili a spokojne mézeme vyexportovat’ skladbu vo formate WAV. Ta
znie po tomto findlnom procese profesionalne a je vhodna pre vysielanie v rozhlase a inych médiach.
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Obrazok 20: The Glue kompresor
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obrazok 21: Dynamicky rozsah skladby v plugin-e Youlean Loudness Meter 2

Zdroj: vlastné spracovanie.
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AUTORSKA SEBAREFLEXIA

Ako sme uz viackrat spomenuli, hudobna produkcia je podl’a nds organicky proces tvorby, ktorym
je aj nasa skladba. Vytvaraniu hudby v DAW sa venujeme kratko a preto sme si vedomi faktu, ze toto
zvukové dielo ma svoje nedokonalosti. Pred sebou mame este kus cesty, ktorou sme sa rozhodli
napredovat’ a tym zdokonalovat’ prax v produkcii, aby sme dokazali tvorit’ naozaj profesionalne a
plnohodnotné skladby. Ked'Ze sa ndm teraz vysledna produkcia projektu paci, je ndm tazko zhodnotit’
neziadice, nevhodné ¢i zbytocné prvky v skladbe, ktoré by mozno iny producent spravil a upravil inac.
Avsak akékol'vek umenie je samo o sebe preto umenim, lebo kazdy autor vklada do svojho diela cit,
dusu, srdce — seba. Preto si myslime, Ze ak sme my spokojni s vyslednou skladbou, je podl'a nas
zbyto¢né menit’ ju a upravovat’ podla pripomienok nieckoho iného. Ak by sme tak urobili, i$li by sme
proti vlastnému srdcu, intuicii — proti sebe a uz by to nebolo iba nase autorského umelecké dielo.

Tato piesen je prvy projekt, s ktorym sme spokojni do takej miery, ze sihlasime s jej zverejnenim
na réznych stream-ovacich platformach a pouzitim v rozhlase.

Spétna vdzbu a svoj uhol pohl'adu na nami vytvorenu skladbu sme dostali od ré6znych Sikovnych
a skusenych umelcov pohybujticich sa v hudobnom priemysle, ktori chcu zostat’ v anonymite. Boli Stedri
so svojim ¢asom a ochotne nam prispeli vlastnym nazorom do tejto préce.

Obdrzany feedback nas potesil, pretoze nami vyprodukovana skladba bola po vypocuti
producentami a umelcami zhodnotend ako hudobne a technicky zvladnuta produkcia na profesionalnej
urovni. Skladba v nich vyvolala rdézne pozitivne emdcie aj napriek tomu, Ze tito umelci a producenti
tvoria iny hudobny §tyl na rozdiel od toho, ktory sme pouzili v naSej tvorbe. Tato skladba vyvolala v
jednom z hodnotiacich producentov pocit, akoby nami skombinované hudobné zanre vytvorili novy
zéaner/styl a nazval ho Old House Music. Tito skiseni 'udia z hudobného priemyslu si vedia predstavit’
vychutnavat’ si nasu tvorbu pocas nocnej jazdy autom alebo ju hrat’ v underground kluboch. Tvrdia, Ze
skladba v sebe nesie pozitivny vibe a zaroven v posluchacovi vyvolava pocit nadeje.

My sa s tymito nazormi stotozitujeme a za ich ¢as spolu s feedback-om d’akujeme.

ZAVER

Obdobie, v ktorom mame moznost’ Zit' ndm pontika ohromné mnozstvo akychkol'vek moznosti.
Vynimkou nie je ani hudobna produkcia. Sme schopni vytvorit’ krasnu hudbu elektronickou formou a
nie iba klasickymi hudobnymi nastrojmi, ako tomu bolo donedavna.

V tejto praci sme obohatili Citatel’a o teoreticky postup v hudobnej produkcii elektronickej hudby,
na zaklade ktorej sme boli schopni vyprodukovat’ vlastnu elektronicka skladbu. Cely proces tejto
hudobnej produkcie bol z nasho pohl'adu vel'mi organicky, intuitivny a zaroven profesionalny. Taktiez
sme touto pracou prispeli k rozsireniu vedomosti Citatel’a v tejto oblasti.

Touto pracou tiez dokazujeme, ze ¢lovek zaujimajuici sa o tvorbu a produkciu elektronickej hudby
zvladne vytvorit vlastni autorski skladbu aj u seba doma. A to bez akychkol'vek navstev
profesionalneho Stiidia so zvukovym majstrom ¢i externym producentom. Staci mu k tomu iba vlastny
notebook ¢i stolny pocita¢, program na produkciu hudby — DAW, sample, syntetizatory alebo aj iné
virtudlne nastroje a efekty.

Na zaklade aktualnych hudobnych a produkénych trendov sme vytvorili vlastni autorsku tvorbu,
ktorou je unikatna skladba spojenim zanru Slap House Music a Synthwave. Toto hudobné dielo je
vhodné pre vysielanie v rozhlase a inych médiach, ¢im sme naplnili ciel tejto prace.

Nase autorské hudobné diclo je pripravené na distribiciu na rézne stream-ovacie platformy,
vd’aka ktorym si posluchaci vypocuji nami vytvorent skladbu. Téato produkcia je tiez pripravena pre
vysielanie v rozhlase a ¢akéd na zaradenie do playlist-u roznych radii vratane nasho Skolského radia
Aetter, ktoré posobi na pdde UCM FMK v Trnave.
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PRILOHY

Priloha A: WAV stubor vlastnej elektronickej skladby — Dostupné v archive FMK
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KULTURNE INSPIRACIE V DIGITALNO-HERNEJ SERII POKEMON

Jan Fecko — Miroslav Macak

Abstrakt

Prispevok pojednava o tom, ako tvorcovia hernej fransizy Pokémon vyuzivaju aspekty skuto¢ného sveta
$pecifické pre Japonsko zaclenenim jeho kultary, zvykov, tradicii a architektiry do svojej tvorby.
Problematiku rozoberame v Styroch kapitolach. V prvej si stanovujeme naSe ciele a metodiku, kde
vymedzujeme aj hlavné teoretické zdroje. V druhej a tretej kapitole skimame prvky Japonskej
architektary a kultiry a cez komparéciu poukazujeme na rozdiely a podobnost’, ako boli vyobrazené
vuz spominanej hre. Stvrtd kapitola predstavuje zhrnutie ziskanych poznatkov a reflexiu dopadu
japonskej kultiry na d’al§ie smerovanie série. V prispevku dochadzame k zaveru, Ze tvorcovia hier
Pokémon HeartGold and SoulSilver sa vyrazne inspirovali japonskou kultarou a jej hlb§im vyznamom,
ktory je vyrazne implementovany do hry.

KPucové slova: Architektura. Japonsko. Kultiira. Maiko. Pokémon HeartGold a SoulSilver.

Abstract

The paper discusses how the creators of Pokémon game franchise adapt aspects of the real world specific
to Japan by incorporating its culture, customs, traditions and architecture in their work. We discuss this
in four chapters. In the first, we set out our objectives and methodology, and include the main sources
we draw from. In the second and third chapter, we look at the elements of Japanese architecture and
culture and compare them, pointing out the differences and similarities as depicted in the aforementioned
games. The fourth chapter presents a summary of the acquired knowledge and a reflection on the impact
of Japanese culture on the further direction of the series. We come to the conclusion, that the creators of
Pokémon HeartGold and SoulSilver were heavily inspired by Japanese culture and also its deeper
meaning which, is heavily implemented into their games.

Key words: Architecture. Culture. Japan. Maiko. Pokémon HeartGold and SoulSilver.
UvoD

Fenomén zvany Pokémon je znamy po celom svete. Ci uZ je to formou japonského animovaného
serialu, hernej série, kartovej zberatel'skej hry, alebo formou merchandisingu. Mnohi ale nevedia, Ze sa
tvorcovia pri tvorbe fiktivneho sveta pokémonov inSpirovali prave tym naSim, readlnym svetom. Napriek
tomu, ze dnes séria vyuziva redlie z roznych Casti sveta a prebera prvky rozliénych kultar, prvé Styri
generacie tejto fransizy primarne Cerpali z domacej, japonskej, kultary.

Tato tému sme si vybrali pretoZze nas zaujalo ako tvorcovia sveta pokémonov pracovali s
myslienkou inSpirovania sa redlnym svetom a uplatnenie kultary krajiny do fiktivneho sveta.

Nakol'ko digitdlno-herna séria obsahuje uz devit generacii a cez 120 individualnych titulov,
vramci prispevku sa obmedzujeme na dvojicu hier Pokémon HeartGold' a SoulSilver’, ktora sa
odohrava v regione Johto. Hru Pokémon HeartGold a SoulSilver sme si vybrali pre jej unikatne vizualne
spracovanie, ktoré vyplyva z tradi¢nej japonskej kultiry, a jej interpretaciu realnej ¢asti Japonska do
hernej a fiktivnej podoby. Ako nadsSenci Japonskej kultiry a fenoménu pokémonov povazujeme
preskumanie kultirnych kontextov tejto dvojice hier za vel'mi podnetné. Nakol'’ko je Pokémon globalny
fenomén, dané hry dokazu sprostredkovat’ kultirne prvky hracom, ktory by s nimi inak neprisli do styku,
pripadne moéZzu zainteresovanym poskytnut’ zazitok stretu s japonskou kulturou.

! GAME FREAK: Pokémon HeartGold (Nintendo DS). [digitalna hra]. Kyoto : Nintendo, 2009.
2 TamtieZ.
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1  CIEL A METODIKA PRACE

Ciel'om nasho vyskumu je poukazat’ na spdsoby, ako sa tvorcovia sveta Pokémonov inSpirovali
realnou kulturou, krajinami, mestami ¢i zvykmi $pecifickymi pre Japonsko. Taktiez chceme zistit’, ako
vel'mi presna je podobnost’ kulturnych redlii v tejto hre a realite.

K tomu vyuzivame dostupné zdroje, kde si zobrazené a preskimané kultirne realie Japonska,
ktoré maju svoj ekvivalent v hrach Pokémon HeartGold a SoulSilver.

Informacie o skiimanych lokacidch Cerpame prevazne z knihy The Art of Japanese Architecture
od Davida a Michiko Youngovcov. Autori v knihe piSu o japonskej architektire, a o miestach, ktorymi
sa tvorcovia hier inSpirovali. Taktiez sa venuji jednotlivym architektonickym prvkom. Pre lepSie
pochopenie kultirnych realii a tradicii nam sluzi ¢lanok Differences Between Maiko and Geisha and
Geiko od Adama Acara, ktory je poprednym expertom v kultire Kyota, japonskej kultare a kultare gejs.
V ¢lanku pise o rozdieloch medzi gejSou/geiko a maiko. Z tohto zdroja ¢erpame hlavne informacie ako
vyzerali maiko a porovnavame ich s vyobrazenim v hre.

Pri skimani architektiry a kultirnych tradicii vyuzivame prevazne komparaciu skimanych
digitalnych hier a materialov, ktoré popisuju ekvivalenty hernych prvkov v skuto¢nom svete. Na zaklade
tohto porovnania vyvodzujeme, do akej miery su prvky v hrach totozné s ich ndmetmi.

Pre lepsiu orientaciu v texte spajame teoretické vychodiska a analyzu do spolo¢nych kapitol, nakol’ko
teoretické informacie priamo nadvézuji na skimané herné prvky.

2 JAPONSKA ARCHITEKTURA

Pokémon HeartGold a SoulSilver sa odohrava vo fiktivnom regione s nazvom Johto. Ako hlavna
postava hry si hra¢ na zaciatku vybera svojho prvého pokémona a vydava sa na cestu stat’ sa Sampionom
regionu. Cestou prejdeme niekol’ko miest a spozname niekol’ko postav, ktoré boli inSpirované typickym
Japonskym dizajnom. Mapa regionu Johto je inSpirovana regionom Kansai v Japonsku, a to nie len tym,
ako vyzera region Johto, ale aj geografickym rozpolozenim miest. New Bark Town, Cherrygrove City,
Violet city, Azaela Town, Goldenrod City, Ecurteak City, Olivine City, Cinawood City, Mahogany
Town, Blackthorn City st v§etko mesta v hre, ktoré odrazaju skuto¢né japonské mesta. Avsak niektoré
z nich st in$pirované viac ako len rozpoloZenim na mape, a to prave architektarou, kultirou Japonska,
ale aj vnutornym rozlozenim mesta. NajvyraznejSim prikladom japonskej kultiry v tejto hre je Ecruteak
City, preto sa na toto mesto zameriavame najviac.

Ecruteak City je inSpirované mestom Kyoto v Japonsku. Pdvodne bolo hlavnym mestom Japonska
a ide o kultirne a remeselné mesto. Nachadzaji sa tam tradi¢né Skoly, ako napriklad Skola ¢ajového
obradu alebo Skola aranzovania kvetov. Ecurteak city je zname typickou japonskou architektirou,
dvoma vezami, ktoré nesu legendy o dvoch legendarnych pokémonoch a tzv. Kimono girls.

Ecruteak City je celé pokryté japonskou architektirou. V hre pri vstupe do Ecruteak City vidime
vstupnu branu, ktora sa v japonskej architektiire nazyva Romon, ¢o znamena, Ze ide o dvojposchodovi
branu s jednou strechou. Takéto brany sa zacali objavovat’ v Kydte v obdobi Nara (710-794 n.L).
Upravené romon brany sa pouzivali aj v chramovych komplexoch Todai-ji a Yakushi-ji, v ktorych
strechu na druhom poschodi nahradil jednoduchy balkén. Romon brany sa €asto pouzivali v post-
budhistickych svityniach a boli va¢sinou bez pristupu na druhé poschodie, Nijimon brany boli vacsie,
taktiez dvojposchodové brany, ale s dvoma strechami.?

3 YOUNG, M.,YOUNG, D.: The Art of Japanese Achitecture. North Clarendon : Tuttle Publishing, 2007. s. 19.

63



SVOALK 2023: SEKCIA MASMEDIALME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

Obrazok 1: Romon z hry (snimka obrazovky z videa) Obrazok 2: Romon v chrame Hannya-ji

Zdroj: Pokémon HeartGold Version Longplay. [online]. [2023-03-  Zdroj: Ndrodné oznacenie kulturnych

02]. Dostupné na: <https://youtu.be/8GptwHGLve0?t=9>. objektov. [online]. [2023-03-02].
Dostupné na:
<https://kunishitei.bunka.go.jp/heritage/d
etail/102/2498>.

V Ecruteak city sa okrem inych budov nachadzaju aj dve charakteristické veze Bell tower
(Zvonica) a Burned tower (Zhorena veza). Povodne sa Burned tower volala Brass tower (Mosadzna
veza), avsak po vel'kom poziari, ked’ sa veza zritila, ju obyvatelia Ecruteak City premenovali.

Kimono girls z Ecruteak City rozpravaju pribeh o dvoch legendarnych pokémonov Ho-Oh
a Lugia, ktori obsadili Bell tower a Brass tower, kde v mieri odpocivali a strazili region Johto. Az
do osudnej noci, pred 150 rokmi, ked’ do Brass tower udrel blesk, ktory zapalil vezu. Lugia, ktora
obsadila prave tito vezu, sa snazila svojimi silnymi kridlami odfuknut’ poziar, ¢im privolala aj dazd’.
Déazd’ uhasil ohen. ale veza uz bola spalena. Legendarny pokémon sa uchylil do hlbin mora ¢akajuc na
niekoho s ¢istym srdcom aby sa vratil do Ecruteak City.*

Redlne ekvivalenty tychto hernych vezi, Kinkaku-ji a Ginkaku-ji, s chramy v meste Kyoto,
z obdobia Muromachi (1333-1573), ¢o bol zlaty vek kultiry inSpirovanou filozofiou Zen. Pévodne boli
tieto chramy pouzivané ako stikromné rezidencie, avsak po smrti ich pdvodnych majitel'ov, sa z nich
stali zenové chramy.

Kinkaku-ji, taktiez zndmy ako Temple of the Golden Pavilion, v preklade Chram zlatého
pavilonu, bol pdvodne postaveny v Style Shinden v roku 1397. Je to trojposchodovy pavilon s vyskou
okolo 12,5 metra. V roku 1950 vypalil Kinkaku-ji tzv. Sialeny kiiaz, avSak jeho replika sa znova
postavila o 5 rokov neskor. V roku 1987 sa na steny druhého a tretiecho poschodia pavilonu naniesla
vrstva zlata, ktora bola pat’ krat hrubsia ako originalna hriibka pozlatenia. Na vrchole pavilonu sa
nachadza ornament vtaka, ktory ma reprezentovat’ ¢inskeho fénixa.’ Tento ¢insky fénix je vyobrazovany
ako vtak s dthovym perim, ktory reprezentuje jing, jang a obdobie prosperity.® To isté ma v pribehu
zastupovat’ aj legendarny pokémon Ho-Oh, ktory sidli prave v Bell tower, ekvivalente Kinkaku-ji.

4 The Show — Pokémon Evolutions: Episode 7. [online]. [2023-03-02]. Dostupné na:
<https://www.youtube.com/watch?v=hwq6shJVpDE>.

> YOUNG, M.,YOUNG, D.: The Art of Japanese Achitecture. North Clarendon : Tuttle Publishing, 2007. s. 84-
86.

¢ ROSEN, B.: The Mythical Creatures Bible: The Definitive Guide to Legendary Beings. New York : Sterling
Publishing Co., 2009. s. 151.
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Obrazok 4: Kinkaku-ji (Temple of the Golden
Zdroj: Pokémon HeartGold Version Longplay. [online].  Pavilion)

[2023-03-02]. Dostupné na: Zdroj: YOUNG, M.,YOUNG, D.: The Art of
<https://youtu.be/8GptwHGLve0?t=9>. Japanese Achitecture. North Clarendon : Tuttle
Publishing, 2007. s. 84-86.

Obriazok 5: Vrchna strecha Bell tower (snimka obrazovky Obriazok 6: Kinkaku-ji ornament zlatého vtaka

z videa) na vrchole strechy

Zdroj: Pokémon HeartGold Version Longplay. [online]. Zdroj: Ultimate Golden Pavilion (Kinkakuji)

[2023-03-02]. Dostupné na: Guide. [online]. [2023-03-02]. Dostupné na:

<https://youtu.be/8GptwHGLve0?t=9>. <https://www.youtube.com/watch?v=UIt7agT
QH_8>.

Ginkaku-ji, tiez zndmy ako Temple of the Silver Pavilion, v preklade Chram strieborného
pavilonu je dvojposchodovy pavilon. Yoshimasa, vauk Yoshimitsu, ktory postavil Kinkaku-ji, sa pri
stavbe Ginkaku-ji in$piroval jeho stavbou. AvSak vystavba sa v roku 1490 pozastavila kvoli jeho smrti,
¢o malo za nasledok dokoncenie stavby, ale bez postriebrenia. Mnoho Japoncov viac uprednostituje
Ginkaku-ji pred Kinkaku-ji, kvoli jeho skromnosti a stylu akym zapadé do okolia. Je symbolom wabi —
sabi.” Esteticky expert, spisovatel’ a umelec Leonard Koren napisal vo svojej knihe Wabi-Sabi for
Artists, Designers, Poets and Philosophers: ,,Wabi — sabi je najnapadnejsia a najcharakteristickejSia crta
toho, ¢o si predstavujeme ako tradi¢nu japonsku krasu. V Japonskom pantedne estetickych hodndt

7 YOUNG, M.,YOUNG, D.: The Art of Japanese Achitecture. North Clarendon : Tuttle Publishing, 2007. s. 86-
89.
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zaujima priblizne rovnaki poziciu ako grécke idealy krasy a dokonalosti na Zapade.“® Symbolika wabi
— sabi sa rozvijali taktiez v cajovom obrade, ktory si oblibil prave Yoshimasa.

9

Obrazok 7: Burned tower (snimka obrazovky z videa) Obrazok 8: Ginkaku-ji (Temple of the Silver
Zdroj: Pokémon HeartGold Version Longplay. [online]. Pavilion)

[2023-03-02]. Dostupné na: Zdroj: YOUNG, M. YOUNG, D.: The Art of
<https://youtu.be/8GptwHGLve0?t=9>. Japanese Achitecture. North Clarendon : Tuttle

Publishing, 2007, s. 86-89.

3  JAPONSKE TRADICIE

Kimono girls st trénerky pokémonov, ktoré sa nachadzaju v Ecrutek City v miestnom divadle. Je
ich spolu pét’ a narativne ich stretdvame po celom regione. Pomahame im s ulohami, ktoré ndm zadaju,
a nakoniec ich vSetky stretneme v divadle, kde proti nim zapasime. Po vyhratych zapasoch nam povedia,
ze sme hodny stretnit’ legendarneho pokémona Ho-Oh alebo Lugia (podl'a verzie hry), a tak ich
nasledujeme na urc¢ité miesto, ¢i uz je to Bell tower kde sa stretneme s Ho-Oh alebo do Whirl Islands
kde stretneme Lugiu.

Kimono girls pouzivaju tzv. Eeveelutions, ¢o su evolicie pokémona Eevee. Tychto pokémonov
pouzivajli na zapasenie, ale aj v rdmci svojho vystupovania v divadle.'” Co sa ich dizajnu tyka, tak su
oblecené, ako uz z ich pomenovania vyplyva, v ¢erveno-zelenom kimone, na hlave maji ozdoby a tvar
maju namalovanu do bielej farby s ¢ervenym razom, podobne ako maiko.!!

8 KOREN, L.: Wabi-Sabi for Artists, Designers, Poets and Philosophers. Berkeley : Stone Bridge Press, 1994. s.
21.

® YOUNG, M.,YOUNG, D.: The Art of Japanese Achitecture. North Clarendon : Tuttle Publishing, 2007. s. 86-
89.

10 The Show — Pokémon Evolutions: Episode 7. [online]. [2023-03-02]. Dostupné na:
<https://www.youtube.com/watch?v=hwq6shJVpDE>.

W Pokémon  HeartGold  Version  Longplay. [online]. [2023-03-02].  Dostupné  na:
<https://youtu.be/8GptwHGLve0?t=9>.

66



SVOALK 2023: SEKCIA MASMEDIALME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

You are challenged by
Kimono Girl Sayo!

Obrazok 9: Kimono girl v zépase (snimka obrazovky
z videa)

Zdroj: Pokémon HeartGold Version Longplay.
[online]. [2023-03-02]. Dostupné na:
<https://youtu.be/8GptwHGLve0?t=9>.

: - l e L &1
Obrazok 10: Kimono girls v divadle (snimka
obrazovky z videa)
Zdroj: Pokémon HeartGold Version Longplay.
[online]. [2023-03-02]. Dostupné na:
<https://youtu.be/8GptwHGLve0?t=9>.

Maiko znamena ,tancujice dievca®, je to faza pred tym, ako sa mladé dievcatd stanu gejSami.
Casto sa im hovori aj ,,uéent Gejse“. Maiko sa zdokonal'uju hlavne v taneénych schopnostiach, ale aj
v schopnostiach hrania na hudobné nastroje. Oblecenie maiko je putavejsie, aby odviedlo pozornost’ od
nedostatku skiisenosti a vedomosti a taktiez odraza jej mladost’ a Cistotu. Gejsa alebo geiko ma zvycajne
jednoduchy, elegantny a sofistikovany vzhl'ad, ktory odraza jej vyspelost’ a mudrost.

Vyzor kimono girls, ako uz bolo spomenuté, je podobny a takmer totozny s maiko. Maiko maji
vyraznejSie ozdobené vlasy ako gejSa. Vlasy su ozdobené kvetmi a sponkami, kde su sponky viac
prepracovanejsie, a v prvom roku pdsobenia maiko nosia eSte dlhSie spony. Ako primarny odev nosia
pestrofarebné kimono s dlhym rukavom a dlhy latkovy popruh okolo pasa, ktory od chrbta siaha az
k Iytkam. Tvar maji napudrovani bielou farbou a majii namalovant len spodnu peru cervenym razom,
na rozdiel od gejse, ktora ma obe pery Cervené. Kimono girls nosia takzvané Okobo, ¢o su sandale
s vysokou podosvou, tak ako aj maiko. Cely kostym maiko mdze vazit' az 15 kilogramov.'?
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Obrazok 11: Maiko v porovnai s GejSou
Zdroj: ACAR, A.: Differences between Maiko and Geisha and Geiko. [online]. [2023-03-02]. Dostupné na:
<https://mai-ko.com/travel/culture-in-japan/geisha/differences-between-maiko-and-geisha-and-geiko/>.

2. ACAR, A.: Differences between Maiko and Geisha and Geiko. [online]. [2023-03-02]. Dostupné na:
<https://mai-ko.com/travel/culture-in-japan/geisha/differences-between-maiko-and-geisha-and-geiko/>.
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4 DOSIAHNUTE VYSLEDKY A DISKUSIA

Satosi Tadziri a spolo¢nost’ GameFreak ktora, stoji za vyvojom Pokémon hier Pokémon svet na
zéklade Japonska tvorili uz od pociatku série. Mimo skiimanych remakov druhej genracie boli
Japonskom inSpirované prvé Styri generdcie. V prvej generacii sa region v hre volal rovnako ako
v realite, a to Kanto. V skiimanej druhej generacii sa objavil region Johto, ktory je in§pirovany regionom
Kansai. Tretia generacia region Hoenn stavia na inSpirdcii oblastou Kyushu, ¢o je ostrov na juhu
Japonska. V §tvrtej generacii bol region Sinnoh, inSpirovany regionom Hokkaido ktory lezi na severe
a je druhym najvacsim ostrovom Japonska. Dlhodoba in§piracia Japonskom, jeho geografiou a kultirou
sa pri predmetnej sérii neda zapriet’. Domnievame sa Ze sa aj takymto spdsobom snazili dat’ do popredia
japonsku kultaru a zviditelnit' samotné Japonsko. Daliim z dévodov méze byt aj to, Ze pri svojich
prvotinach sa tvorcovia sustredili primarne na domaéci trh, a nepredpokladali globalny dosah, aky
frans§iza neskor nadobudla. Neskor, ked’ sa z Pokémona stal globalny fenomén, zacali rozSirovat’ svoje
ingpiracie aj o iné kultury a prostredia (napr. Franctizsko, Havaj, Spanielsko, atd’.). Tymto roz§irenim aj
o in¢ krajiny zacali zvidite'novat aj cudzie kultary, ¢i uz modernej$im alebo tradi¢nej$im stylom. Druha
generacia vSak predstavuje zlomovy bod, kedy bol Pokémon stale viac lokalne japonska zalezitost’, a tak
mohol predstavovat’ Japonsku kultiru bez obav, Ze by ostala nepochopend, co sa pri neskorsich
pokracovaniach mierne straca.

K analyze kultirnych realii v hrach sme si vybrali prave hry Pokémon HeartGold a SoulSilver.
Hlavnym dovodom nasho vyberu bola vagsia hibka kultirnych indpiracii oproti ostatnym generaciam.
S kazdou novou generaciou je hibka prepojenia kultary a hry mensia, to ale neznamena e neexistuje.
Aj v nové generacie sa inSpiruju kultirou a geografiou redlneho sveta, a to aj za hranicami Japonska,
avsak dané kultary reprezentuji v nizSej miere, aby mohli viac formovat vlastné, fiktivne univerzum.
Aj napriek (alebo vd’aka) tomu fransiza rastla. Pokémoni sa stavali viac a viac popularnymi az sa stali
celosvetovym fenoménom.

Vysledky nasSej analyzy poukazali na skutoCnost, Ze prepojenie kultiry z redlneho sveta a hry
dodava tomu digitdlno-hernému svetu istd hibku a edukativnost’. Objavenie tohto prepojenia moze
u hraca vyvolat’ este vacsi zaujem o japonsku kultiru. Takymto nevtieravym spdsobom vedia aj iny
vyvojari vkladat’ Specifické kultirne prvky do svojich hier a obohatit’ tak rozhI’ad svojich hracov.

ZAVER

Kultarnych realii v hrach Pokémon HeartGold a SoulSilver je obsiahnutych mnoho. Tvorcom sa

vel'mi dobre podarilo implementovat’ Japonsku kultiru do tejto hry. Nosnu inSpirdciu predstavuje region
Kansai, ktorého ekvivalent je v hre pomenovany Johto.
Ocividna inSpiracia prichadza v podobe dizajnu postav a architektury. Tradi¢na japonska architekttira
ma znacné zastupenie, ¢i uz dizajnom budov, vezi ¢i uz detailnejSich prvkov z architekttry. Taktiez
dizajn postav ako kimono girls, reprezentujuce maiko, a ich tradi¢né japonské kimono, ozdoby, ¢i obuv,
prehlbuje toto prepojenie s nametovou kultarou. HIbsiu inspiraciu vidime prave v reprezentacii
samotného regionu. Kedze cela hra je zasadena do fiktivnej oblasti Johto, inSpirovanej regionom
Kansai, tvorcovia si zvolili hlbSie prepojenie japonskej kultiry a sveta Pokémonov cez jedni
z najznamejSich budov v Kansai v meste Kyoto, Kinkaku-ji a Ginkaku-ji. Kinkaku-ji s pozlatenymi
dvoma poschodiami a zlatym fénixom na jeho vrchu dalo tvorcom priamu inspiraciu k pomenovanim
jednej verzie hry HeartGold a prispelo k dizajnu exkluzivneho pokémona Ho-Oh. Pri Ginkaku-ji hlavne
SoulSilver.

Zistenia v tejto praci nds utvrdili, Ze hra vel'mi dobre vyuziva kultirne redlie. V praci rozoberame
len najvyraznejsie realie, ktoré reflektuju japonsku kultiru, no dvojica hier ich poskytuje omnoho viac.
Cez dizajny samotnych Pokémonov, az po architektonické detaily, pozorny hra¢ moéze narazit' na
rozsiahle mnozstvo prvkov, ktoré prispievaju ku kultirnej uveritel'nosti tohto fiktivneho sveta. Myslime
si, ze aj toto dokaze hracov edukovat a sprostredkovat’ informacie o kultire réznych krajin a tak
dopomoct’ k ich vS§eobecnému prehl’'adu. Aj iné digitalne hry by mohli podobnym spdsobom pracovat’ s
kultarnymi redliami pri tvorbe sveta hry, ktort tvoria.
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TVORBA HUDOBNEHO VIDEOKLIPU

Petra Gajdosova — Lucia Magalova

Abstrakt

Cielom prace je mapovanie a skimanie problematiky sii¢asného stavu hudobnej produkcie. Praca ma
teoreticko-aplikacny charakter a jej hlavnym zamerom je navrhnutie a vytvorenie hudobného
videoklipu. V teoretickej Casti definujeme zakladné pojmy a prechadzame z historie do sucasnosti.
Spominame kategoérie, znaky a trendy hudobného videoklipu. Rozoberame jednotlivé Casti tvorivého
procesu, ktoré su potrebné na kompletné vytvorenie videa. V praktickej Casti sa venujeme samotnej
tvorbe, ktord je rozdelena do troch faz: predprodukcie, produkcie a postprodukcie. Vystupom je hudobny
videoklip s narativnym charakterom, ktory reflektuje osobny §tyl a umeleckt viziu interpreta.

Kracové slova: Hudobny videoklip. Kamera. Produkcia. Video. Zvuk.

Abstract

The aim of this contribution is to map and research the field of contemporary music production. The
contribution discusses both theory and well as application and its main purpose is to design and produce
a music video. In the theoretical part, we define the basic concepts and move from history to the present.
We establish the categories, characteristics, and trends in the area of music video production. We discuss
the various parts of the creative process that are needed to complete a music video. In the practical part,
we focus on the production itself, which is divided into three phases: pre-production, production, and
post-production. The final outcome is a music video that has a narrative character and reflects the
personal style and artistic vision of the artist.

Key words: Camera. Music video. Production. Sound. Video.
1 SUCASNY STAV RIESENEJ PROBLEMATIKY

Hudobny videoklip mdézeme chéapat’ ako formu prezentacie konkrétneho umelca. Hudobné
videoklipy sprevadzaju interpretov uz nickol’ko desiatok rokov a vdaka technologickym
vymozenostiam sa hranice audiovizualnych diel neustale posuvaju vpred. Popularita a sledovanost’
tychto diel rastie nielen vd’aka samotnej hudbe, ale aj kvoli efektom, netradiénym zaberom, strihu,
tvorivosti, kvalite a kreativnej vypovede finalneho vizualu.

Hudobné videoklipy vnimame ako kratkometrazne vided, ktoré maji v priemere od troch do
piatich minut. Predstavuju spojenie hudobnej a vizudlnej stranky, ktoré je umeleckym prostriedkom
vlastnej prezentacie. Obornik tvrdi, Ze logickym prepojenim nasnimanych zaberov a hudobnej skladby
sa utvara hudobny videoklip. Nesmieme zabudat’, ze taktika umiestnenia jednotlivych obrazov je
vyznamne podstatnd ako samotnd napln a téma, ktort videoklip prezentuje. Spolocne s textom
obsiahnutym v piesni vznikd osobitna interpretacia. Dodava, ze vyznamové prvky sa daju vo
videoklipoch jednoducho rozlustit’ a zarad’'ujeme medzi nich scény a deje, ktoré reflektuji spolocenské
skutoénosti." Obornik dopina, Ze: ,, Hudobné videoklipy v sebe nesii casto metaforické posolstvd s
viacerymi interpretacnymi moznostami. Percipient v nich mozZe nachddzat priestor na vytvorenie
viastnych kontextov v suvislosti so svojou prirodzenou identitou, na druhej strane pri stotozneni sa so
zobrazenou identitou méze dochddzat' k osvojeniu dalsich socidlnych, & symbolickych ramcov.*?

Babjakova nadvizuje tym, ze hudobny videoklip zohrava doleziti ulohu v dnesnej podobe
popularnej hudby, ktora sa formovala v dvadsiatom a dvadsiatom prvom storo¢i. Sémantickej Casti

" OBORNIK, P.: Hudobny videoklip — tedria a trendy. Presov : Filozoficka fakulta Pre§ovej univerzity v Presove,
2013, s. 13-14.

2 OBORNIK, P.: Re-Prezentécia identity v hudobnom videoklipe. In: Jazyk a kultiira, 2012, roé. 3, &. 9, s. 17.
[online]. [2023-02-27]. Dostupné na: <http://www.obornik.sk/images/repre.pdf>.
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hudobnej pesni¢ky napomaha vizudlny obraz’ Vernallis vnima hudobny videoklip ako prienik
rozlicnych kategorii a $tudii. Vo vicsine pripadov ma takyto celok komerény charakter, aby sa lepSie
predaval a bol popularny.*

2  REALIZACIA PRAKTICKEHO VYSTUPU
2.1 Predprodukcna faza

V predprodukénej faze nasho projektu sa zaoberame nametom a scenarom, v ktorom blizsie
opisujeme, ako bude nas hudobny videoklip vyzerat’ a aké rdzne prvky bude obsahovat. Spominame
vySku rozpoctu a technické zabezpecenie, ktoré pocas nataCania s kreativnym timom pouZzivame.
Taktiez zmietiujeme vybrané lokacie, na ktorych bude natacanie prebichat’. Nasledne popisujeme, ako
prebicha konverzacia medzi nami a interpretom.

Predproduk¢néd faza nam zabezpecuje plynuly chod k nasledujucim fazam. Vdaka detailnej
priprave sme schopni profesiondlne viest’ tvorivy proces a je pre nas realistickejSie dosiahnut’ o¢akavany
vysledok.

2.1.1 Namet a scenar

Namet k naSmu hudobnému videoklipu sa odraza od témy pripravovaného albumu a umeleckého
podpisu nami zvoleného hudobného umelca. Chceme zachovat' autenticitu a prepojit’ projekt s
interpretovymi nasledujucimi viziami, s ktorymi sa nam zveril. Hudobny videoklip je obohateny o prvky
vyobrazujuce jeho vlastna personu ale aj metafory, ktoré poskytuji nejasny nahl'ad do interpretovho
svedomia. Zakomponovavame aj symboliku objektov. Sme spoluautormi scenara a zahrame si aj jednu
z dvoch hlavnych hereckych rol.

Projekt nesie nazov Intervaly. Videoklip zaCina tym, Ze interpret sedi zhypnotizovany v strede
miestnosti, priCom mu z o¢i vychadzaju projekcie. Diva sa na stenu. Druhd osoba, ktora taktiez
vyobrazuje jeho personu sa nachadza v odlisnej miestnosti. Kraca chodbou a zastane. Vie, kde sa
interpret nachadza a pozrie na neho. Jeho chodza smeruje ku schodom. Prichadza k nim a vychadza na
horné poschodie. Na tvar mu spadne niekol’ko kvapiek vody, zastane, utrie si lice a sleduje svoju mokra
dlan. Otvara dvere a vstupuje do miestnosti s identickymi krabicami. Svoj pohl'ad zameria na kufor, v
ktorom sa nachadza vec, ktort hl'ada. Otvara ho a osvecuje ho svetlo.

V d’alSom zabere nesie v ruke staré fotografie. Pri ndhlom pohybe mu jedna z nich vypadne do
kaluze vody. S nasledujticim prestrihom sa interpret zobudza v rozbitom aute na vrakovisku a vykracuje
po zelenej luke nezndmeho miesta. Tato scenéria symbolizuje sen. Scéna sa prestva naspit’ do zamku,
kde pokracuje v Cinnosti balenia a zbierania krabic. V tom zbada Zenu a ide za fiou. S v miestnosti.
Zena stoji pri fiom, priom obaja hladia na nohy mftvoly. Vymietaja si pohl'ady.

V d’alSom zabere nesie v ruke staré fotografie. Pri nahlom pohybe mu jedna z nich vypadne do kaluze
vody. S nasledujucim prestrihom sa interpret zobtidza v rozbitom aute na vrakovisku a vykracuje po
zelenej like nezndmeho miesta. Tato scenéria symbolizuje sen. Scéna sa prestiva naspat’ do zamku, kde
pokraéuje v ¢innosti balenia a zbierania krabic. V tom zbada Zenu a ide za fiou. S v miestnosti. Zena
stoji pri iom, priCom obaja hl'adia na nohy mftvoly. Vymieiiaju si pohl'ady.

Interpret opat’ sedi na zemi a prezera si predmety, ktoré sl na nej polozené. Zacina rozumiet’
tomu, ¢o sa deje. Strihom sa dostdvame pred zamok, odkial’ vidime vychadzat’ zenu. Scéna pokracuje v
stodole, v ktorej st na stole umiestnené staré fotografie, lampa a pisaci stroj. Zena prichadza ku stolu,
sebavedomym pohladom uklada fotku k ostatnym a zapisujeme ¢&iselny kéd. Cislo prislicha ku
konkrétnej fotografii.

Aby sme si dokazali lepSie vizualizovat’ opisané scény, zakresl'ujeme ich do storyboardu.

3 BABJAKOVA, A.: Vizualne aspekty spojené s produkciou popularnej hudby — videoklip. In: OLOSTIAK, M. —
MARCHEVSKY, M. (eds.): Zbornik z 13. §tudentskej vedeckej a umeleckej konferencie. Presov : PreSovska
univerzita v PreSove, 2018, s. 37.

4VERNALLIS, C.: Experiencing Music Video: Aesthetics and Cultural Context. New York : Columbia University
Press, 2004, s. 11.
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Ten nam zabezpecuje efektivny prehlad najdolezitejSich snimok hudobného videoklipu.
Prikladame ukézku a cely nakres najdeme v prilohach.

I

muw Péd kvaplek na tvér

Obrazok 1: Ukazka storyboardu 7
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

Do priloh vkladame aj technicky scenar, v ktorom zapisujeme ¢islo scény, velkost’ zaberu, popis
zaberu a potrebné rekvizity.

2.1.2 Vyznam videoklipu

Myslienkovy obsah projektu Infervaly sa odraza od interpretovho pripravovaného albumu, v
ktorom poukazuje na digitalizaciu spolocnosti a jej potencionalne hrozby. Hudobny videoklip je ¢ast'ou
z celku, ktory tvori stibor narativnych videoklipov nadvézujucich na seba.

Zamok, v ktorom sa dej odohrava nesie symboliku society, v ktorej zijeme. Interpretova osoba sa
rozdel'uje na dve povahy. Prvli pohltila societa, druha ma nad fiou kontrolu a sleduje ju z nadhl’adu.
Pocas objavovania jednotlivych miestnosti budovy sa stretavame s r6znymi vadami a nedokonalost’ami,
ktoré mdzeme pripisat’ k vnutornym pocitom alebo zivotnym udalostiam ¢loveka. Interpret svoju osobu
sprevadza nahodnymi miestami, ktoré vyobrazuji jeho vizie zo snov a predstavy. Striedaju sa v nom
kontrastné pocity. Zena uréuje osud ludského Zivota. S interpretom komunikuje najmi pomocou
mimiky tvare. Vdaka nej zac¢ina rozumiet’ tomu, ¢o sa okolo neho deje. Spolo¢ne objavuju zmysel
l'udskej podstaty. Ide o perspektivne vnimanie skrz interpretove oci, preto aj v prvej polovici hudobného
videoklipu ich detailne snimame. Staré fotografovanie a zapisovanie ciselného kodu indikuje
manipulaciu s l'udskym osudom.

2.1.3 Rozpocet a technické vybavenie

Rozpocet hudobného videoklipu je priblizne 2270 eur. Napriek tomu, Ze sme obmedzeni
finanénymi prostriedkami na zhotovenie audiovizualneho diela, snazime sa zachovat najvys§iu moznu
kvalitativnu uroven. Financie rozdel'ujeme nasledovne:

e Videotechnika — 1000 eur;

Svetla, kreativny tim — 450 eur;

Lokacia — 250 eur;

VFX efekty — 350 eur;

Pokrytie ostatnych vydavkov a rezerva — 150 eur;
Harddisk — 70 eur.

Technické vybavenie si vypozi¢iavame z rentovej spolocnosti Panavision so sidlom v Prahe. N4s
technicky list obsahuje filmova kameru ARRI Alexa XT s vymeniteI'nymi objektivmi Primo Zoom 17.5-
75mm a Primo Zoom 24-275mm. Budeme ju prenasat’ v prepravnom boxe. Primarnym tienidlom je
Kompedium mb14. Pouzivame filtre ND 0.3/0.6/0.9/1.2/1.5/1.8/2.1, Promist 1/4 a Soft 1/4. Na ostrenie
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nam posluzi dvojkandlové ostrenie so 7" ostriacim monitorom a stativ na ostrenie 5° On-board. Prenos
signalu medzi kamerou a zobrazovacimi zariadeniami zabezpe¢i prijima¢ Teradek 3000. Uchop na
kameru pouzivame Bluehandle kit. Na stative budeme striedat’ kratke, stredné a dlhé nohy. Vyuzivame
prepravny pracovny stol Magliner.

2.1.4 Vyber lokacii na natacanie

Vsetky lokacie, na ktorych budeme nataat’ sa nachadzaju ned’aleko hlavného mesta Ceskej
republiky. Cinime tak najméi z faktu, Ze interpret aj ¢lenovia nagho kreativneho timu momentalne Zija v
Prahe.

Na vyber mame priestory troch budov v komplexe Dolného zdmku v obci Panenské Biezany. Je
to historicka budova, ktora je momentalne verejnosti nedostupna a spada pod sukromné vlastnictvo.
Okrem toho budeme Cast’ zaberov natacat’ na ned’alekej like a vrakovisku aut. Vd’aka ochote majitel'a
a pomoci interpreta s vybavovanim sa nam podarilo odsuhlasit’ nasu ziadost' s moznost'ou natacat’ v
zaujimavych interiérovych aj exteriérovych miestach.

2.1.5 Komunikacia s interpretom

Nami zvoleny hudobny umelec je Tomas Balla, ktory vystupuje pod pseudonymom Unknown
Consciousness. Hudobnej produkcii sa venuje viac ako jednu dekadu. V pociatkoch objavovania svojho
Stylu presiel od dubstepu k trapu, az po experimentalny zvuk. PrileZitostne sa venuje aj repovaniu, ktoré
predstavi aj v naSom projekte.

Hudobného umelca si vyberame predovsetkym na zéklade toho, Ze sa nam paci jeho osobita
tvoriva ¢innost’. Vzhl'adom na predoslé kolaboracie dokazeme efektivne spolupracovat’ a vytvarat’ nové
projekty podl'a nasich predstav.

Na oslovenie volime internetovi komunikéciu skrz socialnu siet’ Instagram. Zasielame spravu, v
ktorej stoji prosba o dalSiu spolupracu s navrhom a tvorbou hudobného videoklipu. Unknown
Consciousness suhlasi a nasledne sa dohadujeme na konkrétnych terminoch, v ktorych budeme
komunikovat’ pomocou videohovorov. Po niekolkych online brainstormingoch a naslednych
zapisovaniach napadov prechadzame k osobnym stretnutiam, na ktorych rieSime moznosti realizacie
audiovizualneho diela

2.1.6 Komunikacia s interpretom

Kreativny tim vyskladal hudobny interpret, ktory bude okrem samostatného repovania aj

sucast’ou produkcie. Nas kreativny tim pozostava z nasledujucich ¢lenov:

e Rezisér - Tomas Balla;
Produkény - Petra GajdoSova, Tomas Balla;
Kreativny rezZisér - Petra GajdoSova;
Make-up umelec, stylista - Petra GajdoSova, Matthew Nguyen;
Herecké obsadenie - Petra GajdoSova, Tomas Balla, Daniel Nespor;
Kameraman, DOP - Robin Riha;
Prvy asistent kamery - Adam Kovacs;
OsvetPovacé - Adam Kovacs;
Druhy asistent kamery — Sebastian Skorek.

2.2  Produkéna faza
Predprodukéna faza pre nas predstavuje hlavny bod celého tvorivého procesu. Natacanie

hudobného videoklipu prebicha dva dni. Spolupracujeme nielen s interpretom, ale aj so Sikovnym
profesionalnym kreativnym timom.
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2.2.1 Prvy natacaci den

Réno natacacicho dna zac¢iname stretnutim s hudobnym interpretom. Stretdvame sa o 8:30 pred
vchodom jeho bytového komplexu v mestskej Gasti Zizkov. Nasledne ¢akame na prichod prepravného
transportu, ktory nas zanesie do arealu Dolné¢ho zdmku v Panenskych Bfezanoch. Cesta z Prahy na dané
miesto trva priblizne 40 minat. Na mieste nas ¢aka kreativny tim aj s videotechnikou.

Pred natdanim pomahame kreativnemu timu s vyloZzenim videotechniky. Prvy obraz, ktory
nata¢ame sa odohrava v malej miestnosti na poschodi. Za¢iname o 11:20. Pociatocny zaber snima
interpreta sediaceho na zemi, priCom je kamera umiestnena na stred, aby zachytavala rohové dverné
okraje a za nimi uz spominan miestnost. V druhej sekvencii obrazu je primarnym bodom stena, na
ktorej sa v postprodukénej faze dorobia 3D projekcie. Nasledujuce zabery smeruju na interpretove oci
v detaile, na jeho tvar z prednej strany a na opét’ sediacu polohu na zemi z inej perspektivy. Tento obraz
kon¢ime o 12:30.

Obrazok 2: Fotografia z natacania videoklipu €. 1
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

Druhy obraz zaciname tocit’ o 13:20. Interpret sa prezlieka do rozdielneho outfitu. Presuvame sa
na chodbu, priCom v jednej miestnosti nainstaloval kreativny tim svetlo s filtrom vyZzarujicim oranzova
farbu. T4 pomaha k zintenzivneniu a prehibeniu atmosféry. Interpret kra¢a chodbou a kamera snima
jeho zahalent tvar. Ide rychlou chddzou, zastavuje a nahliada do miestnosti. Odvracia zrak a pokracuje
v chodzi, pricom st hlavnym detailom jeho oci. Nasledne sa premiestiiujeme aj s technikou ku
vnutornym schodom zamku. Natacame vystup po schodoch z réznych moznych uhlov. Sekvenciu
schodov kon¢ime o 15:15.

Treti obraz za¢iname natacat’ po obednajsej pauze. Na stative s kamerou vymieniame stredné nohy
za dlhé. Kameru nam kreativny tim poloZzi na st6l a provizorne zabezpecime kvapkanie z fTase. Interpret
prichddza do zaberu a pritom na neho padaji kvapky vody. Kamera ho snima z hornej perspektivy.
Interpret spozornie. Jeho pohl'ad naznaCuje zmétenie, na dlani ma vodu a kamera ho za¢ne pomaly
priblizovat’. Interpret odkraca. Zaber kon¢ime priblizne o 17:40.

Obrazok 3: Fotografia z natacania videoklipu ¢. 2
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Vo Stvrtom obraze sa nachadzame s interpretom na zabere, v ktorom nas snima kamera cez
rozburanu stenu. Snimky sa striedaji na zaklade skladby, pri rytmickych uderoch sa priblizuji aj
odd’aluju. Zaujimavym prvkom su l'udské nohy, ktoré pohladom medzi dvoma osobami (nam a
interpretom) naznacuju smrt’. Tento ¢in nie je zobrazeny priamo, ale kyvnutim hlavou nas navadza k
pochopeniu situacie.

Piaty obraz je rozdeleny do dvoch casti. V prvej sekvencii stojime na schodoch, pri¢om strihame
startl fotku. Kamera je umiestnena 4 schody pod nami a snima nés z prednej strany. Druhotny pohl'ad
smeruje od nasho chrbta a z tohto pohl'adu vidime aj to, ¢o sa na fotografii nachadza.

Siesty obraz za¢iname naticat’ o 20:40 a opit’ presuvame celu technickli vybavu. Kamera sa
nachadza na chodbe a snima priestor, na ktorom je otvoreny dreveny priechod a v iom schody smerujuce
hore. Interpret kra¢a po chodbe a my prichadzame do zaberu z hornych schodov. Stretavajii sa nam
pohl'ady. Pri tomto snimku je zakomponované aj oranzové svetlo osvetl'ujucu Cast’ scenérie. Obraz
kon¢ime o 21:20.

Posledny obraz tohto dila sme natacali v exteriéri pred zdmkom. Kreativny tim nam pomaha
osvietit’ horné poschodie, pricom vkladame oranzové svetlo do hlavnej miestnosti a otvarame balkonové
dvere. Zvy$né svetla umiestitujeme na prizemi za stipy ku vchodovymi dveram. Nasou tlohou v tomto
zabere je vyjst’ z vchodovych dveri, prejst’ jemnou chédzou pred zamok a odkracat’ do pravej strany.
Kreativny tim stoji na opacnej strane arealu a snima celt scenériu zamku z frontu.

Obrazok 4: Osvetl’ovani
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

Natacanie kon¢ime priblizne o pol dvanastej veCer. Odchod nam zneprijemni fakt, Ze sa ndm
pokazila prepravna dodavka. Musime preto Cakat’ na prichod pracovnika autoservisu. Na ubytovanie
prichddzame priblizne o jednej hodine rano.

K prehladnejSiemu zmapovaniu jednotlivych ¢asovych usekov vytvarame tabulku casového
harmonogramu prvého natacacieho dna.

TabuPka 1: Casovy harmonogram prvého nati¢acieho diia

Casovy harmonogram — prvy deii
8:30
9:00-9:15
11:20-12:30
13:20-15:15
15:30-16:00
16:15-17:40
18:00-18:35
19:00-20:00
20:40-21:20
21:50-22:35

Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

75



SVOALK 2023: SEKCIA MASMEDIALME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

2.2.2 Druhy natacaci den

Druhy natacaci deii zac¢iname v rovnakom case ako ten predosly. O 8:30 rano pre nds a interpreta
prichadza prepravny transport a smerujeme k Panenskym Biezanom. Na miesto dochadzame skor ako
zvy$ok kreativneho timu. Vzhl'adom na scendr, v ktorom stoji zmienka o vrakovisku sa ideme este pred
nataCanim spytat’ majitela autoservisu, ¢i mézeme v nejakom z rozbitych aut tocit. Vrakovisko s
autoservisovom sa nachadza priblizne 10 minat od Dolného zamku.

Po slovnej dohode s majitel'om to¢ime v rozbitom aute, v ktorom sa interpret zobudza. Frontalny
pohlad kamery ho zachytdva na prednom sedadle skrz znicené Celné sklo. Nasledujtica sekvencia prvého
obrazu zobrazuje interpretove o€i v spatnom zrkadle. Tienidlo sme drzali nad autom.

Na nasledujuci obraz sa presuvame s kreativnym timom na balkon zamku. Kameru umiestiiujeme
na dlhé nohy. V prvej sekvencii stoji interpret v pravom rohu, priCom sa diva dole. Ostatné sekvencie
natacame s tym, Ze sa interpret nachadza na mieste, ktoré¢ povodne zhora sledoval. Zakresl'ujeme ho v
niekol’kych poziciach. V jednej z tychto pozicii synchronizuje pohyb pier s hudobnou skladbou. V
postprodukcii budeme jednotlivé nahraté celky prelinat’ medzi sebou a vznikne zaujimavy efekt s
vyuzitim vrstiev.

Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

V tretom obraze sedi interpret na zemi v hlavnej sieni na poschodi. Kamera je na dlhych nohach
a snima ho z horného pohl'adu. Vyuzivame vonkajsie svetlo, ktoré vyzaruje skrz balkénové dvere. Na
zemi su poukladané diapozitivy. V druhej sekvencii stoji interpret tak, aby sa v nahlade javil priamo v
strede saly. Kamera sa priblizuje a v pozadi odznieva cela piesen, do ktorej otvara usta a hybe sa.

Obrazok 6: Interpret sediaci na zemi
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

Do stvrtého obrazu sa zapajame aj my. Prechadzame ku balkénovym dveram, zatial’ o interpret
pokladd kufor na stolicku a bali donn predmety. Priestor sme oproti predoSlému zaberu nemenili,
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natdCame teda stale v hlavnej sdle. Vyuzivame prirodzené svetlo a vykracujeme na balkén potom, ¢o
prikyvneme hlavou na znak interpretovi. Snimka je rychla, vyuziva zoom-in a zoom-out.

Piaty obraz sa sklada z troch sekvencii. Prestivame sa aj s technikou do tmavej miestnosti na
poschodi. Na zem pokladame a zapal'ujeme mnozstvo sviecok. V pévodnom scenari vyuzivame krabice,
avSak vzhl'adom k ich nepristupnosti v dany moment predmety zamiename. Interpret vchadza cez dvere
dnu. Kamera snima jeho pohyb. Zameriava svoj pohl'ad na kufor. Este pred samotnym natacanim obrazu
don umiestiiujeme doplnkové svetlo s teplym podtonom, ktoré mu pri otvoreni osvieti tvar. Posledna
sekvencia obrazu zachytdva interpreta pri chddzi, pricom mu z rik vypadnu staré fotografie do kaluze
vody.

Predposledny obraz natdiCame v stodole nachadzajucej sa priamo oproti zamku. Nasvecujeme ju
z pravej vonkajsej strany aj zvnutra. V tejto scéne hrame hlavnu rolu, pricom vyobrazujeme myslienku
celého pribehu. Na interpretaciu myslienky pouzivame rekvizity. Kamera snima nas prichod ku stolu,
zdvihnutie starej fotografie a zapis Cisiel na pisacom stroji. V druhom zabere nas zachytava z frontalneho
pohl'adu, pricom prstom ukazujeme na noty, na ktorych su polozené klice.

Obrazok 7: Stodola
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

Na zaver naticame niekolko zaberov, v ktorych interpret synchronizuje pery s hudobnou
skladbou a hybe sa pred kamerou. Vyuzivame v nich svetelny stroboskopicky efekt. Tieto zabery budu
primarne sluzit’ ako vyplnkovy material.

Druhy a zaroven posledny natacaci deii kon¢ime priblizne o pol jedenastej vecer. Lucime sa s
kreativnym timom, ktory nasledne prepravuje videotechniku naspat’ do rentove;j spolo¢nosti. S tvorivym
procesom sme spokojni a hodnotime ho pozitivne.

Na zaznaCenie C¢asovych usekov druhého natacacieho dna opit’ prikladame tabulku ¢asového
harmonogramu.

Tabul’ka 2: Casovy harmonogram druhého nataéacieho diia
(Casovy harmonogram — druhy den
8:30
9:00
10:45-11:50
12:30-14:00
14:20-14:55
15:15-16:00
16:40-18:10
18:30-19:00
19:40-20:30
21:00-21:40
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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2.3 Postprodukéna faza

V postprodukénej faze sa zameriavame na findlne upravy videa, do ktorych spada najma triedenie
nato¢en¢ho materialu, vyber editovacieho softvéru, strih, vlozenie audia do Casovej linie, farbenie,
exportovanie a nahranie projektu na vybrati platformu. S postprodukénymi pracami nam pomaha
interpret spolo¢ne s hlavnym kameramanom Robinom Rihom.

2.3.1 Zber a triedenie materialu

Data z dvoch natacacich dni mame ulozené na harddisku, z ktorého prestivame priblizne S00GB
materialu do pocitaca. NaSou vyhodou je, ze kazdy obraz a jednotlivé sekvencie sme natacali
niekol’kokrat. Vd’aka tomu mame dostatok videi, ktoré mézeme porovnavat medzi sebou. Najlepsie
zabery selektujeme podl'a vlastného zvaZenia a naslednej konzultécii s interpretom.

2.3.2 Strihova skladba

Cely postup strihu videa sa sklada z vkladania vyselektovanych zaberov do cCasovej linie s
importovanou hudobnou stopou. Riadime sa vopred pripravenym scenarom a storyboardom, avsak sled
niektorych zaberov pozamieiame. Cinime tak z dovodu, Ze hudobny videoklip bude zretelnejsie
prezentovat’ podavanii myslienku a bude obsahovo logickejsie vyskladany. Niektoré zabery
ponechavame v celku, iné rozstrihdvame na menSie Casti a nasledne spajame. Vyuzivame aj
multiplikaciu o0sob, kde sme pdvodnu snimku staticky natocili v diferentnych poziciach. Pomocou
vrstvenia dostavame tymto spésobom zaujimavi kompoziciu celku.

Do casovej linie projektu vkladame aj zabery, ktoré sme natacali odhliadajic od scenara. Tie nam
opét’ sltzia na vyznamové doladenie pribehu.

2.3.3 Vyber softvéru

Softvér, ktory vyberdme na Upravu a strih videa je Adobe Premiere Pro. Strihanie projektu
prebicha u interpreta, pretoze spolo¢ne s nim a hlavnym kameramanom upravujeme jednotlivé zébery
na jeho vykonnom pocitaci. So zvolenym softvérom vieme pracovat’ vSetci traja, preto je pre nas
jednoduchsie pochopit’ rozli¢né nastavenia a kroky postupu.

234 VFX

V spolupraci s VFX dizajnérom dokazeme hudobny videoklip obohatit’ o vizudlne prvky, ktoré
dotvoria spominané projekcie. Efektova symbolika prinesie do diela vacsiu perspektivu pochopenia a
posilni narativnu stranka videa.

VFX dizajnér Saint David pochadza z Mexika a interpret s nim v minulosti uz viackrat
spolupracoval. Preto nevaha a kontaktuje ho znovu skrz socialnu siet’ Instagram. Pred finalizovanim
projektu sa s nim interpret dohodol na urcitych veciach, ktoré mu zefektivnia dotvaranie trojrozmernych
objektov do nato¢enych zaberov. Napriklad sme museli zmapovat’ miestnosti, v ktorych sme natacali
tak, aby bolo mozné v spravny cas a na spravne miesto 3D objekty v postprodukénej faze vlozit'.

2.3.5 Color grading

Zabery, s ktorymi pracujeme s logaritmického formatu. To znamena, ze st takmer bez
akejkol'vek saturacie a potrebuji nasledné nafarbenie. Po vyskladani Struktiry ¢asovej linie vyuzivame
nastroj LUT (LookUp table), vd’aka ktorému si dokazeme predstavit’ ako buda snimky vyzerat’ po color
gradingu.

Znacnu cCast’ efektov ziskavame od firmy Maxon, od ktorej momentalne skiSame bezplatnu 14-
dnovu trial verziu. Na dotvorenie a zintenzivnenie atmosféry hudobného videoklip ndm dopomahaju
plug-iny z efektovych balickov. Napriklad plug-in s ndzvom Colorista ndm naznacuje farebnost
jednotlivych zaberov a poskytuje SirSie spektrum farieb.
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Obrazok 8: Color grading
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

2.3.6 Export a distribucia

Projekt exportujeme vo formate H.264, pretoze ponechava vysoké rozliSenie videa. Hudobny
videoklip bude distribuovany na platforme YouTube. Interpret ohlési jeho datumov( premiéru aj na
socialnom médiu Instagram. My si na odprezentovanie projektu vyberame stranku Vimeo, ktora
primdrne slizi na zdiel'anie audiovizudlnych diel r6znych kategorii. Samotny videoklip je distribuovany
na nasledovnom odkaze: https://bit.ly/31xBeCE.

Obrazok 9: Ukazka z videoklipu €. 1
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 10: Ukazka z videoklipu ¢. 2
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

Obrazok 11: Ukazka z videoklipu ¢. 3
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

Obrazok 12: Ukazka z videoklipu ¢. 4
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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PRILOHY

PRILOHA A: Storyboard
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PRILOHA B: Technicky scenar

SCENA [MIESTO VELKOST [POPIS REKVIZITY
ZABERU |[ZABERU
1.0 ZAMOK — C-PD,D [Pomaly zoom
MIESTNOST 1 na interpreta
sediaceho na
zemi
1.1 ZAMOK — VC—-PD  [Zaber na jednu
MIESTNOST 1 7 0s0b,
protipohlad
1.2 ZAMOK — C-PD Chodza
MIESTNOST 1, s 0osobou
CHODBA smerujuca na
horné
[poschodie
2.0 ZAMOK — C-D Pohl'ad jedne;
CHODBA osoby na
druhu
2.1 7ZAMOK — C, PD Kracanie hore
SCHODY po schodoch
2.2 ZAMOK — C Kvapkanie Flasa s vodou
CHODBA vody na tvar,
utretie tvare
3.0 ZAMOK — C Otvorenie Krabice
MIESTNOST 2 dveri
miestnosti s
krabicami
3.1 7ZAMOK — C-D Otvorenie Kufor
MIESTNOST 2 kufra,
osvietenie,
zaber na oci
4.0 'VRAKOVISKO -|C-PD Zobudenie sa [Rozbité auto
AUTO na vrakovisku
v aute
4.1 LUKA C Kréacanie po
luke
5.0 7ZAMOK — 'VC —PC, D [Proces balenia, [Krabice
MIESTNOST 3 objavenie
zeny
5.1 ZAMOK — C-D Dve osoby pri
MIESTNOST 4 sebe, pohl'ad
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stole, prezera si
staré fotografie
a zapisuje

Ciselny kod

na nohy,
pohlady
6.0 ZAMOK — D Padnutie Staré fotografie
MIESTNOST 5 starych
fotografii do
kaluze vody
7.0 ZAMOK — VC, C Zena
EXTERIER vychadzajica
70 zamku
7.1 STODOLA C Zena stoji pri [Stdl, pisaci stroj,

lampa,
star¢ fotografie
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PRILOHA C: Ukazky z videoklipu
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ALTERNATIVNE SVIETENIE V PORTRETNEJ FOTOGRAFII

Andrej Gregus — Lukds Pie§

Abstrakt

Hlavnym cielom teoretickej Casti je objasnit’ hlavné charakteristiky portrétnej fotografie
a alternativneho svietenia fotografovanej scény. V prvej Casti prace sa zameriavame na samotné svetlo
a jeho vyznam pre fotografiu, ako aj hlavny rozdiel medzi prirodzenym a umelym svetlom. Dalej sa
venujeme portrétnym fotografidm a na zaver teoretickej Casti sa stru¢ne zamyslime aj nad samotnym
technickym prvkom. V druhej kapitole a podkapitolach sa venujeme predprodukcii, produkcii ale aj
postprodukcii nasho aplika¢ného vystupu, pri ktorom boli vyuzivané prvky alternativneho svietenia.
V aplikacnej Casti prezentujeme autorské fotografie, v ktorych aplikujeme teoretické poznatky.

Kracové slova: Alternativne svietenie. Fotografia. Portrét. Svetlo. Umelé svetlo.

Abstract

The main goal of the theoretical part is to clarify the main characteristics of portrait photography and
alternative lighting of the photographed scene. In the first part of the work, we focus on light itself and
its importance for photography, as well as the main difference between natural and artificial light. Next,
we will focus on portrait photographs, and at the end of the theoretical part, we will briefly reflect on
the technical element itself. In the second chapter and subsections, we deal with pre-production,
production, but also post-production of our application output, in which elements of alternative lighting
were used. In the application part, we present author's photographs in which we apply theoretical
knowledge.

Key words: Alternative lighting. Artificial light. Light. Photography. Portrait.
UvVoD

V naSom prispevku sa venujeme jednej z mnohych technik pouzivanych v oblasti fotografie. Vo
svete fotografie alebo audiovizualneho umenia existuju dva druhy svetla. Prave svetlo je najdolezitejSou
sucast'ou fotografie. Prvé oznacujeme ako prirodzené svetlo, ako napriklad slnko. Druhym zdrojom je
svetlo umelé, ¢ize také, ktoré je vytvorené pomocou technickych zariadeni, napriklad stolova lampa a
iné. V nasom konkrétnom pripade bolo prave umelé svetlo ako hlavna inspiracia pre vytvorenie série
fotografii s nazvom ,,Alternativne svietenie v portrétnej fotografii". V nasom prispevku sa zameriavame
na predprodukciu, produkciu a postprodukciu celého projektu, vratane ukazky autorskych fotografii.
Cielom prispevku je ukdzat rozmanitost' tejto techniky snimania a poskytnut’ Citatelovi blizsie
informécie o moznostiach alternativneho svietenia.

1  TEORETICKE VYCHODISKA

Ako sme uz v ivode spominali, existuji dva hlavné druhy svetla — prirodzené a umelé. Na rozdiel
od umelého svetla st vS§ak moznosti uprav prirodzeného svetla ovela obmedzenejsie.

Hlavnym prirodzenym zdrojom je slnko, ktoré ponuka mnozstvo fotografickych prilezitosti.
Dalsimi prirodzenymi zdrojmi svetla st napriklad hviezdy, ohefi a iné. Prave schopnost pdsobit
prirodzene je najdolezitejSou vyhodou prirodzeného svetla. S prirodzenym svetlom sa pracuje rychlejsie
a jednoduchsie v porovnani s umelym svetlom. A to zdovodu, Ze aj zacinajuci fotograf, ktory
nerozumie blesku a technickym nastaveniam fotoaparatu, moéze dosiahnut' kvalitné vysledky
s prirodzenym svetlom.' J. McIntire uvadza medzi vyhody prirodzeného svetla nulové naklady. Dalej
sa zameriava aj na urcité nevyhody. Fotograf musi brat’ do uvahy r6zne faktory, ktoré mézu ovplyvnit

I COLEMAN, A.. Natural vs Artificial Light in Photography. [online]. [2023-02-08]. Dostupné na:
<https://photographylife.com/natural-artificial-light>.
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vysledné fotografie, ako su napriklad mraky. Farba, intenzita a jemnost svetla sa mézu zmenit' v
priebehu zlomku sekundy v zavislosti od aktualnych poveternostnych podmienok. Dalsou nevyhodou
fotografovania v priestoroch, ktoré su dostupné pre Siroku verejnost, mdéze byt nezeland pozornost’
okoloiducich.?

V porovnani s prirodzenym svetlom ma umelé svetlo SirSiu skalu svetelnych zdrojov, ktoré méze
fotograf vyuzit — vstavané blesky, externé blesky, lampy, LED svetld, nedonové napisy a iné. Prave
umelé svetlo je Casto vyuzivané na zlepSenie prirodzeného svetla, napriklad ak je zamerom autora
rozjasnit’ tiene a podobne. Umelé svetlo poskytuje fotografom vécSiu kontrolu nad mnozstvom
a kvalitou svetla v porovnani s prirodzenymi zdrojmi svetla. Hlavnou vyhodou umelého svetla je jeho
konzistentnost’ a opakovatelnost. Taktiez je mozné vytvarat kvalitné fotografie v zhorSenych
svetelnych podmienkach.*> Medzi jeho hlavné nevyhody patri jeho nakladnost’.* I. Guimaraes uvadza,
ze existuje mnozstvo lacnych doplnkov, ktoré mézu pomoct’ vytvorit’ kvalitné fotografie, napriklad
farebny celofan, detsky svetelny me¢, balony a podobne.’

Krajinky, zvierata, objekty, produkty, I'udia. Vsetko toto sa méze stat’ nametom na budiice
fotenie. Najblizsie 'ud'om zrejme ale bude téma portrétnej fotografie. V pripade profilovych fotografii
pouzivanych napriklad na socidlnych médiach prevlddaji dva druhy portrétovej fotografie. A to
fotografia seba samého, nazyvana autoportrét, alebo fotografia, ktorti nam odfoti niekto iny, ¢ize portrét.
Samozrejme, niektoré s spracované, alebo aspoii nasnimané, viac profesionalne, iné menej, amatérsky.
Na tom vsak nezdlezi. Podstatné je, Ze na snimke sa nachadza osoba. Portrétna fotografia je umenie
zachytit’ prirodzeny charakter vasho objektu na fotografii. Skvela portrétna fotografia je vysledkom
spojenia spravnej techniky s vyrazom umelca. Skvela portrétna fotografia je rovnako o dodrziavani
pravidiel a pokynov, ako aj o vymaneni sa z formy.® Na to, aby boli fotky pritazlivé pre oko divaka, by
sa mali dodrziavat’ isté pravidld, ako napriklad kompozicia. Znamena to, Ze v pripade portrétu je
potrebné dbat’ na to, aby sa snimand osoba nachddzala na strede obrazu. Samozrejme, poruSovanie
tychto tradi¢nych metdd ¢i pravidiel moze niekedy priniest’ rovnako zaujimavy a kreativny vysledok.
V prvom rade treba mysliet’ na to, Ze fotografia je sti¢astou umenia a umenie je vlastne akysi prejav
nasho myslenia, nasej duse ¢i kreativity a tej sa medze nekladu. Pravidla, ako je kompozicia v pripade
umeleckej ¢i amatérskej fotografie, je mozné povazovat skor za odporucanie, nie ako pravidlo. Rovnako
vieme, ze existuju viaceré vel'kosti zaberov. Od malého detailu na tvari az po vel'ké celky, kde vidime
aj znacnu Cast’ priestoru, v ktorom sa osoba nachadza.

V pripade, ked ide o naro¢né a zlozité produkcie za niekol’ko tisic, musi fotograf naozaj vediet’,
¢o robi. Kym pride k stlaceniu spuste fotoaparatu, je potrebné vymysliet, ako bude scéna nasvietena
a celkovo komponovana. Tento plan vyroby mozno oznacit’ ako predprodukciu. Ide o celkovy proces,
ktory predchadza samotnej tvorbe fotografie; od napadu cez zhananie vhodnych priestorov az po
pripravu scény. Portrétne fotografie zachytavaju osobnost’, charakter a naladu subjektu a mozno ich
povazovat' za umelecké stvarnenie niekoho charakteru. Portréty by mali byt zachytené tak, aby
rozpravali pribeh o predmete a vytvérali spojenie medzi divakom a objektom.” Vieme, Ze na trhu sa
momentalne nachadza vel'ké mnozstvo typov objektivov a iného fotografického nacinia. Nie je tomu
inak ani v pripade réznych druhov svetiel, bleskov a prislusenstva k nim. Ich vhodnou a vzajomnou
kombinéciou je mozné priblizovat’ sa profesionalnym vysledkom, aké mézeme vidiet’ napriklad na
obalkach svetovo znamych a prestiznych médnych Casopisov.

Portrétna fotografia zahriuje pracu s l'ud'mi. Treba preto mysliet’ aj na to, ze takéto fotenie by pre
nas, ale aj pre fotografovanl osobu, malo byt prijemnym stretnutim. Fotograf by mal mat’ dobré

2 MCINTIRE, J.: Natural Light Versus Artificial Light: Which is Better? [online]. [2023-02-08]. Dostupné na:
<https://digital-photography-school.com/natural-light-versus-artificial-light-which-is-better/>.

3 COLEMAN, A.: Natural vs Artificial Light in Photography. [online]. [2023-02-08]. Dostupné na:
<https://photographylife.com/natural-artificial-light>.

4 MCINTIRE, J.: Natural Light Versus Artificial Light: Which is Better? [online]. [2023-02-08]. Dostupné na:
<https://digital-photography-school.com/natural-light-versus-artificial-light-which-is-better/>.

5> COLEMAN, A.: Natural vs Artificial Light in Photography. [online]. [2023-02-08]. Dostupné na:
<https://photographylife.com/natural-artificial-light>.

¢ SINGH, G.: Portrait Photography — 16 Top Tips To Create Great Portraits. [online]. [2023-02-10]. Dostupné
na: <https://www.pixpa.com/blog/master-portrait-photography>.

" Portrait Photography. [online]. [2023-02-10]. Dostupné na: <https:/www.lightstalking.com/portrait-
photography/>.
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komunika¢né schopnosti a vediet’ vysvetlit’ osobe pred objektivom, ¢o od nej chce potrebuje a ocakava.
Mnohi I'udia v Zivote este nestali pred profesionalnym fotografom. Je preto vel'mi dblezité, aby im prave
on vysvetlil, ako sa maji tvarit, ako maju stat’, kam sa maj pozerat. Jednym so subzanrov portrétnej
fotografie je akt. V pripade fotenia aktu je komunikécia medzi fotografom a osobou nachadzajiucou sa
pred objektivom vel'mi délezitd. Komunikacia by mala byt uvolnena a kamaratska. Fotenie aktu by
malo byt fotografom rezirované tak, aby sa model ¢i modelka citili pohodlne, prijemne a v bezpeci.
Takéto fotenie moze byt totiz naro¢né pre obe strany a je preto dolezité, aby sa obe citili uvol'nene, ale
zaroven, aby sa dodrzala profesionalita.

Na zachytavanie takychto zaberov ale potrebujeme techniku. V dneSnom svete najdeme
mnozstvo fotoaparatov ¢i objektivov. ,,Fotograficky nadsenec si pre fotenie vyberie systémovy
fotoaparat, pretoze vdaka moznej vymene objektivu a pouZitiu rozneho prislusenstva ho moze
prisposobit réznym Zanrom a situdciam. Medzi systémové fotoaparaty radime zrkadlovky (DSLR) a bez
zrkadlovky (CSC).“® V ramci zrkadloviek si vieme vybrat modely urené pre amatérov aZz po
profesiondlne modely za niekolko tisic eur. LacnejSie typy ponukaju slabSie moznosti nastavenia
fotoaparatu, mensiu rychlost’ uzavierky, ale hlavne omnoho mensi snima¢. Zatial’, ¢o modely urcené
skor pre zaiato¢nikov vyuzivaji APS-C senzor, drahSie modely urcené pre profesionalov su vybavené
full-frame snimac¢om alebo po novom su to prave mirrorless fotoaparaty. Rozdiel medzi APS-C a full-
frame je vo velkosti snimacu. Tym, Zze APS-C senzor je mensi, prenikne pri snimani na jeho plochu
menej svetla. To znamend, Ze v pripade slabsich svetelnych podmienok treba zvySovat hodnotu ISO
¢im dochadza pri vysokych hodnotach k vys$Sej zrnitosti snimky. V pripade, ak chceme, aby fotky
posobili trosku old school, to vadit’ nemusi, no ak chceme, aby nas portrét vyzeral moderne a ostro,
moze to byt problém.

Vyuzivanie drahej a profesionalnej techniky vSak nezarucuje autorovi uspech. Dnes je beznym
javom, ze vacsina l'udi vlastni smartfon, ktory Casto disponuje integrovanym fotoapardtom s vysokou
kvalitou. V désledku toho st organizované po celom svete rdzne foto ¢i video sut’aze, ktorych zameranie
sa sustred’uje na snimky zachytené mobilnymi zariadeniami. Prikladom takejto sutaze je iPhone
Photography Awards.’

2  POSTUPY TVORBY SERIE PORTRETNYCH FOTOGRAFII
2.1 Predprodukcia

Vo filmovom a fotografickom svete zohrava svetlo kI'i¢ovt ilohu. Prostrednictvom svetla vieme
vytvorit’ atmosféru, ktord dokdze divaka ovplyvnit’ a vyvolat’ v iom rézne emocie a pocity. Zakladnym
zamerom tejto fotografickej série bolo pouzit’ farebné svetlo na nasvietenie modelky z oboch stran, ktoré
boli navzajom odlisné. Celkovy efekt fotografii mal vytvorit’ dojem hry alebo futuristického nadychu,
ktory sa podl’a naSho nazoru, podarilo dosiahnut’.

Nakol'ko sme uz mali napad, ktory vznikol v rdmci projektu na predmete, nasledovala faza oslovit’
vhodné modelky. Nasou poziadavkou bolo, Ze ma ist’ o tri r6zne modelky. Téato ¢ast’ predprodukcie
netvorila Ziaden problém, ked’ze naSa spolupraca s nimi je uz dlhodoba a zaroven iSlo aj o spojené
fotenie s inou Studentkou, ktora ako zadanie mala glamour fotografiu. Avsak, nase vystupné fotografie
mali posobit’ uplne odli$ne a vytvorit’ celkom iny dojem. Pred samotnym fotografovanim sme modelky
oboznamili snaSou myslienkou a predstavou ohladom oblecenia, ktoré malo byt volné
a zodpovedajuce stylu ,,street wear”. Po dohode o termine fotografovania bol zarezervovany ateliér na
Fakulte masmedialnej komunikacie Univerzity sv. Cyrila a Metoda v Trnave.

2.2  Produkcia

Sucastou produkcie bola realizdcia samotného fotenia, ktorému predchadzalo rozostavenie
a spravne nastavenie techniky, vratane svetiel v ateliéri. Svetelné zdroje boli tvorené malym prenosnym

8 SRNEC, K. S ¢im na  portréty? L [online]. [2023-02-10]. Dostupné na:
<https://www.ephoto.sk/fotoskola/clanky/portretna-fotografia/s-cim-na-portrety-i/>.

0 iPhone Photography Awards. [online]. [2023-02-10]. Dostupné na:
<https://www.ippawards.com/?v=13dd621{2711>.
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LED svetlom s ndzvom Sunwayfoto FL-70 RGB, ktoré poskytuje Sirokt skalu farebnych moznosti a je
mozné ho jednoduchym spésobom pripevnit’ na foto alebo video stativ. Ako druhy svetelny zdroj sme
vyuzili filmarske svetlo od znacky Fomei. Toto svetlo vSak ponuka len teplu a studenu farbu. Z toho
ddévodu bolo potrebné umiestnit’ farebny filter pred zdroj svetla. Vzhl'adom na skutocnost, ze k svetlu
nemame prikapené Ziadne originalne farebné predsadky, bolo potrebné zaimprovizovat’. Pred samotnym
fotografovanim sme zakupili dve farebné priesvitné obalky v rozmeroch A4 na kancelarske papiere
a podla potreby sme ich vymienali — modra a ¢ervena. Na prichytenie k svetlu boli uchopené na jedne;j
z tieniacich klapiek svetla pomocou Stipcov. Ich vzajomnou kombindciou a nastavenim teploty svetla
bolo mnozné dosiahnut’ aj iny druh farby, o umoznilo nové moznosti pre osvetlenie scény. Ako druhy
krok bolo potrebné umiestnit’ fotografické platno ako pozadie — v nasom pripade islo o Cierne platno.
Najdolezitejsim prvkom technickej vybavy bol fotoaparat. Pouzita bola zrkadlovka od znacky Canon,
konkrétne model 70D. Ide o zrkadlovku, ktora sa radi medzi profesionalne fotoaparaty. Objektivom bol
model EF 70-200mm 1:4 L USM rovnakej znacky. Ido o tzv. ,.elkové* sklo, ktoré nam pontklo jasny
obraz aj napriek slabsim svetelnym podmienkam.

Ako prvu sme fotili modelku drziacu n6z v ruke (vid'. Obrazok ¢. 1), ktora mala na sebe outfit,
ktory bol predtym pouzity na foteni inej osoby. Ciel'om bolo, aby modelka pripominala filmovil postavu
Wednesday z rodiny Addamsovcov. Aby bol tento efekt znasobeny, vyuzili sme rekvizitu — modelka
drzala v ruke ndz, ktory sme nahodne nasli v ateliéri. Experimentovali sme s viacerymi farebnymi
kombinaciami, no v kone¢nom désledku sa nam najviac pozdavala kombinacia modrej a oranzovej
farby.

Druhou v poradi bola modelka oblecend v bielej mikine (vid. Obrazok ¢ 2). Opét’ sme vyskusali
viacero farebnych kombinacii, avSak modra a ruZzova sa javili ako najlepSia moznost’, na ¢om sa zhodli
autor a aj ostatné modelky v ateliéri. Aby fotky pdsobili zaujimavejsie, vyuzili sme v popredi pred
modelkou rozostavené Stidiové zableskové svetld. Fotografie tak nepdsobia len Cisto portrétovym
dojmom, aj ked’ vo vybere desiatich fotografii, ktoré sme odovzdavali v rdmci zadania z predmetu, sa
nachadzala len jedna takato fotografia. Tuto techniku sme uplatnili aj pri foteni ostatnych modeliek.
Pri tretej modelke sme sa tak isto snazili o viaceré farebné kombinécie. Vo findle sa ndm pacili viaceré
snimky, preto sa dostali aj do kone¢ného vyberu viaceré druhy farebného nasvietenia. Do snimok sme
sa snazili opat’ zakomponovat’ prvky Stidiového vybavenia, ako st napriklad kable ¢i svietidla. Novym
prvkom, ktory sme do fotografii zakomponovali, bol dym z elektronickej cigarety. Ide o druh cigarety,
ktora je zaloZena na vodnej baze, ¢o znamena, ze vyprodukovany dym z nej je hustejsi a pre fotografiu
efektivnejsi a vizualne zaujimavejsi. Zaroven vSak tento typ cigarety predstavuje mensSie zdravotné
riziko pre pouzivatel'ov.

Posledna séria fotografii je opat fotena s prvou modelkou, tentokrat uz ale v inom obleceni. Nasim
cielom bolo, aby fotografie posobili viac hrac¢sky. Z toho dovodu modelka drzala v ruke aj ovlada¢ od
hernej konzoly. Nakoniec vSak nevyzerali podl'a nasich predstav a preto sme ich nezaradili do uzsieho
vyberu. Pri foteni sme museli davat’ pozor na odraz svetla v okuliaroch, aby sme predisli vzniku malych
bielych ploch na sklach, ktoré by narusovali celkovy dojem z vyslednych fotografii.

2.3 Postprodukcia

V ramci postprodukcie sa nejednalo o narocnu tlohu. Fotky sa prakticky nijako neupravovali, bol
na nich pridany len jemny modry pre-set v aplikacii VSCO. Samozrejme, v programe Adobe Photoshop
by sa urcite dali urobit’ mnohé profesionalnejsie upravy. To vSak nebolo nasim cielom. Fotografie sa
nam pacili hned’ po nafoteni bez akychkol'vek uprav, a tak sme sa rozhodli nepouzivat’ zZiadne d’alSie
$pecialne upravy okrem uz spominaného pre-setu.

ZAVER

Celu produkciu by sme zhodnotili ako vel'mi Gispes$nu a vydarentl. Podarilo sa ndm naplnit’ nas
hlavny ciel'. Okrem autora boli s findlnym vysledkom vel'mi spokojné aj samotné modelky, ktoré dostali
nasledne viacero pozitivnych ohlasov aj z ich okolia. O tom, Ze fotky sa naozaj podarili, sved¢i aj fakt,
7e obrazok ¢. 1 bol uverejneny vo vedeckom ¢asopise Media Literacy and Academic Research (Vol. 5.,
No. 2., December 2022). Tuto techniku svietenia sme vyuzivali prvykrat a aj preto sme s vysledkom
viac ako spokojni. Produkcia by sa dala ale urCite vylepsit, ak by sme mali k dispozicii dva rovnaké
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svetelné zdroje. Ako uz bolo spomenutg, jeden zo svetlenych zdrojov vyuzival len dva farebné filtre —
priesvitné plastové obalky, ¢o nas trochu limitovalo z pohl'adu moZnosti vyuZitia viacerych farebnych
kombindcii. Aj napriek tomuto menSiemu obmedzeniu sme sa stretli s pozitivnymi ohlasmi.

PRAKTICKY VYSTUP

Obrazok 1: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 2: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 3: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 4: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 5: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 6: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 7: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 8: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 9: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 10: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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SEMIOTICKA ANALYZA TRAILERU DIGITALNEJ HRY - DEATH
STRANDING 2

Matej Majersky — Lucia Magalova

Abstrakt

Originalnost’ a napaditost’ vo videohernom priemysle si vyzaduje kreativny pristup autorov, ktori musia
neustale reflektovat’ nové trendy. V aktudlnom obdobi, kedy svoje digitadlne hry mozu pomerne
jednoducho $irit” aj nezavisli vyvojari je preto konkurencia pre vel'ké herné Stidia a konglomeraty
vyrazne vacsia. Jedno z inovativnych diel je aj digitdlna hra Death Stranding. Prispevok si kladie za
ulohu vysvetlit’ skryté odkazy a symboly v traileri na jej pokra¢ovanie — Death Stranding 2. Pomocou
semioticko-diskurzivnej analyzy skimame spominané faktory v troch rovinach oznacovania.

Kraéové slova: Digitalne hry. Digitdlno-herny priemysel. Herni vyvojari Death Stranding. Hideo
Kojima.

Abstract

Originality and inventiveness in the video game industry requires a creative approach from authors who
must constantly reflect new trends. In the current period, when independent developers can distribute
their digital games relatively easily, the competition for large game studios and conglomerates is
therefore significantly greater. One of the innovative works is the digital game Death Stranding. This
article aims to explain the hidden messages and symbols in the trailer for its sequel, Death Stranding 2.
Using semiotic-discursive analysis, we examine the aforementioned factors in three levels of
signification.

Key words: Digital games. Video-game industry. Games developers. Death Stranding, Hideo Kojima.
UvoD

Digitalne hry mo6zu recipientom sprostredkovavat’ jedine¢né zazitky formou, ak by tvorcovia pri
inych medialnych obsahoch dosiahnut’ nevedeli. Interaktivita a zapajanie hracov do diania poskytuje
vyvojarom unikatny sposob rozpravania svojich pribehov. Od ¢ias Pongu (1972), jednej z prvych video-
hier, sa nardcia neustale postivala. Od prvych naznakov, ktoré by sme mohli vidiet' uz v hrach ako Space
Invaders (1978) alebo Donkey Kong (1981) az po rozsiahle video-herné diela, ktorych scenare maji
niekol’ko stoviek ¢i tisicov normostran. Najmé hry ako Zaklinac, niektoré diely série Assassin's Creed
alebo iné, mozno viac linearnejsie, digitalne hry s velkym otvorenym svetom st Casto prezentované ako
reprezentativne ukazky toho, aké vel'kolepé dokazu video-herné diela byt’. V zbornikovom prispevku
sa venujeme digitalnej hre Death Stranding, respektive jej pokraCovaniu s pracovnym nazvom Death
Stranding 2. Hlavnym tvorcom je japonsky vyvojar Hideo Kojima, ktory hru produkuje vo vlastnej
spolo¢nosti Kojima Productions. Svojimi kryptickymi odkazmi a metaforami v hrach, ¢asto odkazuje
na javy nasho skuto¢ného sveta. V tomto prispevku budeme analyzovat’ herny teaser-trailer, ktorym na
konci roku 2022 odprezentoval druhé pokracovanie poévodnej hry. Hlavnym cielom je objasnit’ aké
referencie sa v spominanom videu nachadzaju. Primarnou vyskumnou metddou pritom bude semioticka
analyza, pomocou ktorej budeme spominany obsah skimat’ v rovine denotacii, konotacii a mytov.

1  TEORETICKE VYCHODISKA

Tvorba digitdlnych hier méze byt ovplyvnend mnohymi faktormi. Vyvojari ich Casto vytvaraju
na zaklade konkrétneho (ispesného) druhu Zanra, popripade sa tiez mozu sa snazit’ vytvorit' ,.kopiu‘
inej hry, ktora bola komer¢ne tspesna alebo len jednoducho upravia a vylepS$ia uz existujucu hru. Vsetky
spominané faktory su Casto spojené so snahou minimalizovat riziko straty, alebo naopak, s cielom
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zvysit komerény tspech pri predaji.! Moderné a renesanéné hry, mdzu vznikat iba v pripade, Ze sa na
ich tvorbe podiela tvorivy tim, ktorého cielom je vytvorit' nadcasové a origindlne dielo. Produkty
digitalnych hier, moézu recipientom poskytovat’ aj iné posolstva a funkcie ako jednoduchu zabavu.
Odkazy a symboly, ktoré v sebe mozu skryvat,, upriamujii pozornost’ na rézne aspekty nasich Zivotov.
Vyuzivanie inovativnych pristupov pri koncipovani svojich diel, teda zamyslanie sa aj nad inymi
aspektami ako napriklad hrateI'nost’ alebo implementacia systému mikro-transakcii, dokaze podl'a nasho
nazoru v istych pripadoch dielo digitalnej hry pozdvihnat' na vys$siu kultirnu uroven. Nechceme tym
tvrdit’, Ze napriklad kompetitivne hry, ktoré vychadzaji kazdy kalenddrny rok nemézu ponukat’ hracovi
dostatok kultirne rozmanitého obsahu. Sme vsak toho nazoru, ze vdaka kreativnemu pristupu pri
tvorivom procese sa mozu aj nezavisli vyvojari presadit’ medzi vel'kymi produkénymi spolo¢nost’ami,
ktoré vyvijaji a vydavaju niekol’ko hier ro¢ne. J. RadoSinska, Z. Tocend a M. Macék vo svojej publikacii
konstatuju, ze za komerénym uspechom hry nestoji len ich Standardizacia alebo homogenizacia: ,, 4j
napriek tomu, Ze mainstreamové herné tituly zvycajne patria k ekonomicky najuspesnejsim, kreativna
nizkorozpoctova a nezavisla produkcia nezaostiva tak vyrazne ako pri ostatnych medidlnych
odvetviach.aka novym technologidm a Moznosti kreativnej realizécie autorov digitalnych hier st vd’ 2*
inovacidm stale SirSie a viac dostupné. Medzi takéto faktory vSak mézeme radit’ aj rozpravanie pribehu.
Aj napriek tomu, Ze nie vSetky hry musia spravidla obsahovat’ pribeh, dnes by sme len tazko nasli
digitalnu hru bez narativnych alebo pribehovych prvkov.? Prave pribehy st ¢asto dovodom toho, preco
si zazitok z digitalnej hry pamédtame intenzivnejSie. Vela nezavislych vyvojarov v mensich hernych
Stidiach sa preto spoliehaji na tvorbu kvalitného pribehu, budovanie deja, kreovanie postav a na vyber
vhodného zasadenia.

Z. Mago povazuje digitalne hry za objekty ale rovnako za procesy. Podl'a neho totiz nedokazeme
medialne texty prezentované takouto formou iba ¢itat’ alebo po¢tvat’ — musime ich hrat** Narozdiel od
komiksov, knih alebo hudobnych albumov si od nas digitadlne hry vyzaduji aktivne zapajanie. Tento
druh medialnych produktov preto mézeme oznacit’ za chladné média, pri ktorych plati, Ze recipient s
nimi musi vo velkej miere interagovat’. M. McLuhan okrem delenia horticich a studenych médii hovori
aj o tom, ze takto rozdelené¢ média maji aj rozdielne U€inky. Miera participacie recipienta s médiom a
taktieZ to, ako su konkrétne média naplnené informaciami je diametralne odlisna. Podl'a neho je teda
prirodzené, 7e horace média ako napr. rozhlas ma tuplne iny G¢inok, ako napr. telefon.® Pri hrani
digitalnych hier je potrebné vyuzivat viac zmyslov. Dlho zauZivana orientacia vyvojarov na
vylepSovanie zvukovej a vizualnej stranky svojich diel, sa dnes dopliia aj o snahu priniest hra¢om a
hrackam iné, nové podnety. Napriklad zameranie sa na prvky, ktoré je citit’ pomocou hmatu. Nutnost’
hracov reagovat’ na haptické a vibracné podnety, ktoré vd’aka novym perifériam, akymi st napr.
ovlddace ku domacim hernym konzolam, otvaraji nové moznosti a prehlbuju herny zazitok. Pri
zvukovej stranke digitalnych hier sa taktiez zvyS$ujua Standardy kvality, ktoré napriklad dokazu simulovat’
priestorovy zvuk. VSetky spominané faktory pritom, podl'a nasho nazoru ochladzujii medialne produkty
digitalno-herného priemyslu a neustale zvysuji naroky zapajania sa do deja.

,Pohltenie” svetom digitalneho diela, popripade dielom ako takym, je teda vysledkom synergia
roznych faktorov, ktoré musia tvorcovia uz na zaciatku vyvoja premysliet. Prichadzat’ s novymi a
originalnymi ndpadmi je Coraz narocnejsie, avsak sme toho nazoru, ze vd’aka dostupnejsim vyvojarskym
nastrojom sa moznosti kreativnej realizacie rozsiruju.

2 CIEL A METODIKA

Ciel'om tohto prispevku je zistit’, aké odkazy sa nachadzaji v nami vybranom traileri na digitalnu
hru Death Stranding 2. Zaujimat’ sa budeme o odkazy, ktoré smerujt ,,dovnitra“ hry, a teda odkazuja
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Culture, 2009, roc. 3, ¢. 2, s. 166.

2 RADOSINSKA, J. - TOCENA, Z. —- MACAK, M.: Synergia odvetvi globalizovaného medidlneho priemysiu.
Praha : Wolters Kluwer CR, 2022, s. 160.

3 ANG, C. S.: Rules, Gameplay and Narratives in Video Games. In: Simulation & Gaming, 2006, ro¢. 37, &. 3, s.
9-10.

* MAGO, Z.: Uvod do stidia digitdlnych hier I. Trnava : FMK UCM, 2020. s. 15-16.

> MCLUHANN, M.: Jak rozumét médiim — Extenze ¢lovéka. Praha : Odeon, 1991, s. 33-34.
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na fiktivny herny svet, ale taktiez ,,von™ teda st odkazmi smerom k naSmu redlnemu svetu. Za
kvalitativnu metédu vyskume sme zvolili semiotickl analyzu, pomocou ktorej budeme nami vybrany
medidlny obsah skiimat v troch urovniach. J. RadoSinskd, tvrdi, Ze semioticktu analyzu dokaZzeme
uplatilovat’ ,,v ramci pozndvania vyznamu pisanych textov, verbalnych prejavov, fotografii, hudby a
audiovizualnych medialnych obsahov — vratane filmovych diel, televiznych serialov ¢i prispevkov na
socidlnych sietach.Pomocou tejto metddy preskimame obrazy v troch rovinch pri¢om sa budeme °
sustredit’ na denotacie (1. iroven oznac¢ovania), konoticia (2. tirovenl oznacovania) a myty (3. Groven
oznacovania).

V ramci analyzy budeme pracovat’ s nasledujucimi vyskumnymi otazkami:

VO1: Aké javy a obrazy dokdzeme vidiet’ alebo pocut’ v prvej urovni oznacovania?

VO2: Aké odkazy a symboly mozZeme najst’ v traileri? Ktor¢ z nich odkazuju na herny svet a ktoré

na nas fyzicky svet?

VO3: Aké ideologické odkazy a zamery autora v diele identifikovat’ v ramci tretej roviny

oznacovania?

3  DOSIAHNUTE VYSLEDKY

V lete v roku 2016, bola na hernej konferencii £3 v Los Angeles, predstavena hra s ndzvom Death
Stranding. Tvorcom je vyznamny herny vyvojar, Hideo Kojima, pre ktorého islo o prv( hru, ktort
vyvijal vo vlastnom $tudiu Kojima Productions. Abstraktna ukazka, v ktorej sme mohli vidiet' herca
Normana Reedusa, ktory nahy drzi malé dieta na plazi s vyplavenymi velrybami za hudobného
doprovodu skladby ,,I’ll keep coming™ od skupiny Low Roar, vo fantsikoch po celom svete mohla
vyvolat’ obavy, o aky titul a najmi akej narativnej kvality pojde. Cim viac viak v nasledujucich rokoch
tvorcovia Death Stranding prezentovali, tym viac aj rastlo nadsenie z toho, Ze budeme mdct’ objavovat’
pribeh a sami zistit’ o ¢o ide. Hra bola vydana spolo¢nost’ou Sony Interactive Entertainment v novembri
2019. Uz vd’aka zédhadnej komunikacii Hidea Kojimu a celej prezentacie hry pred zaciatkom predaja
sme mohli usudit, Ze titul nie je ureny prevazne mainstreamovému publiku. Po viac ako troch rokoch
vsak moézeme zhodnotit, Ze si toto dielo dokazalo najst’ cestu k velkej skupine hracov a ziskat’
hodnotenie vysoko nadpriemernej hry. Podla sumaru 111 recenzii na portali Metacritic ma DS
hodnotenie 82.” Autori zas na socidlnom médiu Twitter oznamili, Zze dokopy bolo predanych viac ako
10 miliénov kopii.® Hra sa stala ispes$nou aj z pohl'adu hra¢ov a aj z pohladu vyvojarov. O tom sved¢i
aj fakt, ze v decembri 2022, bol predstaveny teaser-trailer na hru s pracovnym nazvom Death Stranding
2 (dal'ej DS2). Pri spominanom opise teaser-traileru na prvy diel si vSak dovolime zdoraznit’ eSte jednu
vec. Traileri a najma teaseri, pri ktorych uz ndzov naznacuje aky je ich tcel (vyvolat’ zvedavost’), Casto
nesuvisia s hrou alebo hratelnost'ou ako takou, ale maji napriklad iba ukazat' atmosféru, naznacit’ v
akom prostredi sa budeme pohybovat’ ¢ hovorit’ o Zanri titulu. Casto sa stretivame s kratkymi CGI
filmami, ktoré maju fotorealisticki 3D grafiku pri hrach, ktoré st napriklad strategické a miera detailov
v hre bude vyrazne nizsia. Pri Hideovi Kojimovi v§ak musime povedat’, Ze povodny teaser-trailer, ktory
na zaciatku priniesol viac otazok ako odpovedi, bol presne takto vyobrazeny aj vo findlnej verzii diela,
kde vSak kontextovo zapadal. Dnes uz mézeme povedat’, Ze kazdy aspekt, ktory sme videli, tam bol
pridany celkom zdmerne a ma jasné vysvetlenie v kontexte celkovej hry. Pri predstaveni DS2 samotny
autor vyzval hracov aby toto video skimali a hl'adali rézne napovedy a skryté odkazy.

6 RADOSINSKA, J. —RUSNAKOVA, L. - BUCKOVA, Z. a kol.: Empirické viastnosti filmov o superhrdinoch.
Trnava : FMK UCM, 2019, s 120.

7 Death Stranding - Metacritic. [online]. [2023-02-27]. Dostupné na:
<https://www.metacritic.com/game/playstation-4/death-stranding/critic-reviews>
8  KOJIMA  PRODUCTIONS (Eng) —  tweet. [online]. [2023-02-27].  Dostupné  na:

<https://twitter.com/KojiPro2015 EN/status/15898403314447482887ref src=twsrc tfw|twcamp”tweetembed|tw
term”1589840331444748288|twgr e2a46bf4ff02631c63ffd1106fe6cffOf3cS5c520tweon”s1 &ref url=https://ww
w.xfire.com/death-stranding-sells-10-million-copies-worldwide/>.

103



SVOALIK 2023: SEKCIA MASMEDIALIME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

3.1 Semioticko-diskurzivna analyza teaser-traileru

Teaser trailer méa 4 minuty a 6 sekind, po predstaveni na The Game Awards, bol spristupneny na
YouTube kanali Kojima Productions® s najva¢§im moznym rozliSenim 4K. NaSu analyzu za&neme
opisom denotacii, teda toho, ¢o vSetko mézeme v tejto ukazke vidiet'.

3.1.1 1. droveii pozorovania — denotacia

Na zaciatku traileru po¢ujeme Sum mora alebo ocednu, nasledne vidime detailny zaber na detska
hracku s o$uchanou nalepkou ,,I love BB*“. V pozadi pocujeme piskanie nejakej melodie a sledujeme
d’alsie hracky a padajucu kocku. Nasledujuci zaber nam ukazuje zvisly meter s ¢iernymi otlackami
detskych rik. Pocujeme nediegeticky spev.

Scéna sa meni a vidime detailny zaber na akusi soSku zeny, Cervenej farby, ktora vyzera byt
podobna zZezlu. Toto Zezlo v d’al'Som zabere nesie nejaka bytost’. Tato soska, alebo skor vyobrazenie
zeny, je taktiez suCast'ou nadoby, ktora sa podoba na sarkofag alebo truhlu, ktort bytosti nesti. Aj nadoba
aj oblec¢enie humanoidne vyzerajucich bytosti je ¢ervenej farby.

Obrazok 1: Skulptira Zenskej postavy
Zdroj: DEATH STRANDING 2 (Working Title - TGA 2022 Teaser Trailer). [online]. [2023-27-02].
Dostupné na: <https://www.youtube.com/watch?v=Tr2yB93pIGw>.

V nasledujicom zabere vidime, Ze tychto bytosti je vyrazne viac. Sledujeme ako zhruba 30 postav
kraca v akejsi karavane cez pustu krajinu (snehova alebo pieso¢na). Dominantnym je velky utvar
vykladany z kvadrovych telies, ktory vyzera ako nejaka brana. Obrazom sa vraciame spit’ do priestoru
»detskej izby* a vidime ako niekto zdviha malé diet'a na rukach. Hra sa s nim a dieta sa smeje. Na
podbradniku, ktory ma na sebe ma vysité meno Louise. Zrejme teda ide o malu Lou z predosi€¢ho dielu.
Prestrihom zistujeme, Ze dieta v rukdch drzi Zena s kratkymi vlasmi, ktord hrd Léa Seydoux
(predstavitel’ka jednej z hlavnych postav povodného DS — Fragile — pre lepSiu orientaciu budeme tuto
postavu d’alej oznacovat’ ako Fragile, aj ked’ si uplne nemdzeme byt isty, Ze naozaj ide o tu ist
postavu). V detaile vidime zo stropu visiet’ lapa¢ snov. V d’al'Som zébere sa Fragile tvari mierne zmédtene
a Lou si pritlaca k hrudniku, obzera sa po priestore. V detaile je vyobrazena nadoba (tzv. ,,pod*) v ktorej
sa nosi BB (Bridge-baby — v ¢eskom preklade PP — propojeny plod). V nej sa nachadza kus koralov
okolo ktorého plavaju kryptobioti (typ hmyzu z povodnej hry). V tejto scéne mézeme vidiet’ aj katalog
s reklamou na pizzu. V bunkri zaCina blikat’ svetlo. Fragile sa rozhliada a zostane v tme. Zacina blikat’
svetlo Cervenej farby. Rozhliada sa po bunkri a smeruje ku schodisku, ktoré vedie hore. Stena pri
schodisku je pokryta izbovymi rastlinami. Fragile vidi luce bateriek a vracia sa spit’ do bunkru. Diet’a
ma pripevnené k hrudniku v nosici a vchadza do malého vytahu urceného pre tovar. Skryva sa doi a
vychadza hore. Ostrazito vychadza a pozera sa na vrchnt Cast’ schodiska, odkial’ predtym videla svetla
bateriek.

® DEATH STRANDING 2 (Working Title - TGA 2022 Teaser Trailer). [online]. [2023-27-02]. Dostupné na:
<https://www.youtube.com/watch?v=Tr2yB93pIGw>.
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Obrazok 2: Postava Fragile unika na jednokolke
Zdroj: DEATH STRANDING 2 (Working Title - TGA 2022 Teaser Trailer). [online]. [2023-02-27].
Dostupné na: <https://www.youtube.com/watch?v=Tr2yB93pIGw>.

Unika von z pristreSku a nasadé na bicykel — jedno-kolku. MdéZeme pocut’ voiceover muzského
hlasu — ,, BB, don t worry, it’s okay “. Zariadenie vyda elektronicky zvuk zapinania motora a Fragile na
nom odchadza pre¢ — zaroven mdzeme vidiet, Ze dieta ma na sebe oblecent ozdobu v tvare kridel.
Jedno-kolka ma na sebe priestor pre odkladanie nakladu. Spojenim riadidiel zrychl'uje. V detailnom
zabere vidime ako na jedno-kolke rychlo prcha. Zac¢inaju sa ozyvat’ vystreli. Fragile jeden z projektilov
zasiahne do ramena l'avej ruky. Stradca rovnovahu a pada. Rukami chrani dieta. V prestrihu vidime
rozmazanu siluetu postavy zahalent kapuciiou, ako mieri zbraiiou. Pocujeme zvuk poistky zbrane a
sledujeme detsku babiku, ktorej z o¢i vyteka tmavo-¢ierny decht. Pocujeme vystrel. Scéna sa meni a my
vidime priestor zahaleny dymom z ohilov, pricom vzduchom poletuji horiace Castice. Krvava a ranena
Fragile lezi na zemi, podopiera sa rukami a rozhliada sa. Z o¢i jej vyteka decht. Vidi plactice babitko a
plazi sa k nemu. Diet’a prestava plakat’ a kym sa k nemu Fragile dostane, straca vedomie.

Prestrihom sa dostdvame spit’ do bunkru, kde medzi detskymi hrackami vidime rozbity ,,pod®,
okolo ktorého poletuji kryptobioti. V ,,pode* sa formuje nieco, ¢o vyzera ako plod dietata (BB) s
kridlami. Sledujeme postupné zobrazenie loga DS2 a voiceover: ,, BB, don t worry, it’s okay “ (Neboj sa
PP, vsetko je v poriadku). Nasledne vidime animované logo ,,DRAWBRIDGE®. Logo vyzera ako padaci
most, ktory sa zdviha. Pod nazvom je napis ,,BOTH STICK AND ROPE, TO PROTECT AND
CONNECT. TOGETHER FOR TOMMOROW

DRAWBRIDGE

Obrazok 3: Logo organizacie Drawbridge
Zdroj: DEATH STRANDING 2 (Working Title - TGA 2022 Teaser Trailer). [online].
[2023-27-02]. Dostupné na: <https://www.youtube.com/watch?v=Tr2yB93plGw>.

Zacina voiceover s muzskym hlasom: ,, No-one should have to suffer such lost... You know, I
meant it when I said I understand how you feel — but if you hold onto the sadness, it will weight you
down like an anchor.* (Nikto by nemal prejst takou stratou... myslel som to vazne ked’ som povedal, Ze
chapem, ako sa citis — ale ak sa budes svojho smutku drzat nadalej, stiahne ta dolu ako kotva.)

Popri tomto voiceoveri vidime ako zo schodiska iného bunkru vychadza z tiena postava. Ked’
prichadza do svetla zatieni si tvar. Mo6zZzeme vidiet, Ze je to postava, ktori hrd& Norman Reedus,
predstavitel’ hlavného hrdinu Sama Bridgesa. Sam ma dlhé Sedivé vlasy a aj Sedivll bradu. Pozera sa
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von z bunkru. Na zdbere mozeme vidiet’, Zze bunker stoji na dechtovom jazere. Pri Samovi stoji aj Fragile
a pozeraju smerom na jazero z ktorého trci akysi periskop. Na periskope dvakrat zablikd Cervena
kontrolka smerujiica k bunkru a zasunie sa spat’ do tekutiny. Nésledne pocujeme zvlastny zvuk a z
¢ierneho dechtu sa zacne vyndarat’ mohutny kovovy pristroj, ktory vyzera ako nejaké plavidlo. Pri tom
ako sa vyndra, z neho pada zopar humanoidne vyzerajucich bytosti, ktoré st podobné BT’s (Beached
things, cesky VV — vyvrzené véci). Pri d’al'Som zabere na toto plavidlo mézeme vidiet’, Ze ma na sebe
logo Drawbridge a taktiez logo akejsi chobotnice alebo sépie s ozna¢enim DHV MAGELLAN. Plavidlo
sa pomaly rozklada a zbavuje sa dechtu, na vrchu mé zeriav. M6zeme si vSak tiez v§Simnut’ Cast’, ktord
vyzera ako kokpit, kde sedi nejaka postava. Fragile aj Samovi tecu slzy, avSak tvaria sa neutralne.
Fragile hovori Samovi: ,,Come, meet my crew, Sam.” (Zoznam sa s mojou posadkou Sam). V
nasledujucom zabere vidime, Ze plavidlo sa vzna$a nad hladinou, pricom prehrava elektronicku zvucku.
Sam si vznasadlo z bunkru prezera. Fragile povie: ,, It s time for you to hit the road, and start a new
Journey. “(Je cas aby si vyrazil na cestu a zacal novu vypravu).

Pri obrazovke s hercami, ktory buda v novom diele vystupovat,, po¢ujeme voiceover —,, It wasn t
the UCA, that made a final decision. It was APAC a private corporation.” (UCA [United cities of
America] nebola tym, kto spravil konecné rozhodnutie, bolo to APAC, sukromna spolocnost.

V poslednej, akoby po-titulkovej, scéne vidime postavu, s blond vlasmi, oto¢enti chrbtom. Za fiou
stoji v polkruhu 6 'udsky vyzerajucich postav. Na hlavach maju holografické trojuholniky, ktoré svietia
oranzovou farbou. Postava zaina spievat’ a otaca sa. Na tvari ma celistvll ¢ervent masku so zlatymi
kontarami okolo o¢i. Na krku jej visi zlaty nahrdelnik quipu. V rukéach drzi nieco, ¢o vyzera ako gitara.
Zo zadnej strany tela jej vychadza Cast’, ktora vyzera ako chapadlo. Na vrchu chapadla ma ,,odradek*
(skenovacie zariadenie). Ked’ sa postava oto¢i ,,odradek* reaguje a ukazuje smerom na kameru. Postava
razantne udrie do ,,strun® na gitare. ,,Odradek® aj trojuholniky zmenia farbu na ¢ervenu. Vidime, Ze
postava ma na tele nadobu, ktora pripomina ,,pod“. Nachadzaji sa v nej ¢reva, ktoré sa hybu. Vidime
detailny zaber na postavu, ktora si dava dolu masku. Tesne predtym ako ju zlozi a my mézeme vidiet’
tvar zahalenej osoby, vidime prestrih na napis: ,, Should we have connected “( Mali sme sa spajat?).

Posledny zéaber, ktory mézeme vidiet, ukazuje ,,pod“, v ktorom s chapadla chobotnice.
Pocujeme ako sa Sam pyta: ,, Lou? “ a detsky smiech vychadzajuci z ,,podu®.

Obrazok 4: ,,Pod” s chapadlami chobotnice
Zdroj: DEATH STRANDING 2 (Working Title - TGA 2022 Teaser Trailer). [online]. [2023-27-02].
Dostupné na: <https://www.youtube.com/watch?v=Tr2yB93pIGw>.

3.1.2 2. droveii pozorovania — konotacia

V celom teaser-traileri sa nachadza niekol’ko objektov, situacii, textov alebo odkazov, ktoré by
nieCo mohli symbolizovat. V tejto Casti sa skisime zamerat’ na tie najdolezitejSie. V prvom rade
modzeme hovorit’ o tom, Ze uz prvy zaber so spominanou nalepkou ,,I love BB“ odkazuje na predoslu
hru a jasne teda vymedzuje, ze aj d’alsi diel sa bude odohravat’ vo svete p6vodného DS alebo minimalne
jeho univerza. Tomu sved¢i aj piskanie melddie, ktora je sice ind ako v pdvodnom diele, avsak vel'mi
pripomina melodiu, ktora svojmu dietatu v DS piskal Cliff Unger (herec Mads Mikkelsen). Detské
hracky, meter s otlackami detskych ruk, piskanie pomalej melodie ma odkazovat na rodiCovstvo a

106



SVOALK 2023: SEKCIA MASMEDIALME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

opateru. Zaroven uvod, akoby divakovi ukazuje detskil nevinnost’, pohodu, rodinnt idylku, ktord bude
Coskoro narusena.

Vel'mi zaujimava a mozno najzahadnejsia ¢ast’ ukazky, je ast’ kde vidime ,,so8ku zeny*. Cervena
farba, ktora je dominantna pre sarkofag, sosku aj oblecenie postav, moze symbolizovat’ isty typ vzdoru.
Myslime si, Ze s najvacSou pravdepodobnost'ou je soska vyobrazenim postavy Amelie z povodného
dielu. Karavana, ktora smeruje pistou zas méze symbolizovat’ nie¢o ako nabozenské plte na posvitné
miesta. To, ze nejde iba o l'udi, ktori sa iba nickam prestivaji, by mohla znacit’ aj spominana ,,brana‘“.

Radost’ diet’at’a na rukdch s pripnutymi kridlami, opdtovne ukazuje na detska nevinnost’ a mozno
aj odkazuje na lasku od rodica, (respektive opatrovnika) pre ktorého je vlastné diet'a anjelom. Postava
Fragile taktiez dieta zdviha k digitalnej stropnej obrazovke na ktorej je nebo s oblakmi — opét’ ukazka
toho, Ze v ociach Fragile ide o akoby anjela. Celu situaciu podtrhuje mierne melancholicka piesen a jej
text. Detailny zaber na lapac snov odkazuje na Sama Bridgesa z povodnej hry, ktory ho vlastnil. ,,Pod*
naplneny koralmi taktiez evokuje pokoj. Bezne sa v ,,pode‘ nachadza diet’a, vd’aka ktorému sa dokazu
kuriéri vo svete DS pohybovat’ bezpecénejsie. Cudia ¢asto tieto deti oznacuji za nastroj, alebo vybavenie,
ktoré zachranuje zivot. V tomto pripade je vyuzity ako akvarium. Mohlo by to symbolizovat’ koniec
bojov, vojny, zmiznutie VV zo sveta. Tento obraz méZzeme chapat’, ako keby mal niekto doma vystavenii
zbran, ktorti vyuziva ako vesiak.

Obrazok 5: ,,Pod”, ktory je vyuzivany ako akvarium
Zdroj: DEATH STRANDING 2 (Working Title - TGA 2022 Teaser Trailer). [online]. [2023-27-02].
Dostupné na: <https://www.youtube.com/watch?v=Tr2yB93pIGw>.

V tomto zdbere tiez mozeme vidiet magazin, kde je napisané ,,We all love pizza.*, ktory moze
byt’ odkazovat’ na postavu Higgsa (herec: Troy Baker), ktory bol s pizzou v po6vodnom diele pomerne
jasne prepojeny. Ked za¢ne v bunkri blikat’ svetlo a chvil'u je ¢ervené je to jasnym signalom, ze Fragile
s dietatom su v nebezpecenstve. V scéne kde sa Fragile pozera hore schodmi vidime zdravé a vel'ké
izbové rastliny, ktoré symbolizuji domacnost’ a jej prosperitu.

Dopravny prostriedok jedno-kolky je jednozna¢nym odkazom na typické vozidla, ktoré boli
dostupné v pévodnej hre. Opiat’ vidime, Ze zbran aj osoba, ktord fiou mieri (zrejme na Fragile) je v
Cervenej farbe, podobne ako postavy v karavane. Fragile nasledne vidime v prostredi, ktoré vyzera ako
typ brehu, ktoré mdézeme poznat z paranormalnych presunov Sama v Casopriestore v prvom diele.
Emotivne silnym momentom je taktiez chvila, kedy sa Fragile plazi k Lou, ktord prestane plakat’ — to
mdze symbolizovat’ jej smrt’. Nasledne vidime rozbity ,,pod*, v ktorom sa nachadza zrejme jej VV.

Scéna kde Sam pomaly vychadza z bunkru hore schodmi a prekryva si tvar, ako by symbolizovala
to, 7e vychadza od niekade, kde bol vel'mi dlhy ¢as. Hovori o tom aj sfarbenie a dizka jeho vlasov a
brady. To, ze presiel narocnou Zivotnou udalostou méze znacit’ aj spominany voiceover, ktory tto
scénu doprevadza. Taktiez o tom svedci aj fakt, Ze Samov bunker sa nachadza na dechtovom jazere,
mieste, ktoré nie je vo svete DS v§eobecne povazované za bezpecné. Podl'a nasho nazoru to je symbolom
a odkazom na samotu.

Verlké futuristické plavidlo, ktoré sa vynori z dechtového jazera, je d’alSim pozoruhodnym bodom
ukazky. V prvom rade to moze symbolizovat nieo nové, neCakané a doteraz neprebadané. Uz v
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povodnej Casti sa niektoré postavy zamyslali nad tym, ¢o moze byt’ v dechte, popripade pod nim. Slzy,
ktoré tecti Samovi aj Fragile su podl'a nasho nazoru prejavom alergie na chirdlium.

Poslednd scéna nam vd’aka zopar symbolom ukazuje, kto by mohla byt postava pod maskou.
Myslime si, Ze s najvécsou pravdepodobnostou by mohlo ist’ o hlavni zaporna postavu DS — Higgsa.
Najviac tomu nasvedCuje to, Ze maska, ktori ma postava na sebe, ma zlaté ocné kontury, ktoré st
$pecifické pre egyptsku estetiku. Higgs a s nim spojené odkazy, prave na takuto estetiku odkazuju.
Vieme tiez, ze Higgs bol v uzkom kontakte s Ameliou. Prave svetlé¢ vlasy a nahrdelnik su odkazom na
jej postavu.

Obrazok 6: Postava hrajuca na gitare
Zdroj: DEATH STRANDING 2 (Working Title - TGA 2022 Teaser Trailer). [online]. [2023-27-02].
Dostupné na: <https://www.youtube.com/watch?v=Tr2yB93pIGw>.

3.1.3 3. droveii pozorovania — mytus

Pri dielach Hidea Kojimu je nesmierne tazké hovorit’ o tom, o, ktory prvok symbolizuje a na ¢o
odkazuje. Je znamy aj tym, Ze symboly a odkazy Casto nehovoria iba o hernom svete (vnutornej
Struktare) ale symbolizujii aj na§ redlny svet. Uz povodna hra by si podla ndsho nazoru zasluzila
rozsiahlu semiotickll analyzu, ktora by mohla hovorit’ o zdhadach sveta DS ale taktiez ich odkazom k
nasmu svetu. V tejto ¢asti budeme teda skor opisovat’ a zhinat', Co vSetko méze byt zakddované v tejto
ukazke — ¢i uz smerom dnu (do pribehu DS2) ale taktiez smerom k na§mu svetu.

Oproti teaseru na povodnt hru sme v trochu horsej hodnotiacej pozicii, nakol’ko sa ukdzka moze
skladat’ zo zaberov, ktoré mo6zu pochadzat’ z akejkol'vek Casti hry v akomkol'vek poradi. Narocne sa
napriklad odhaduje obdobie v akom ¢ase sa bude diel odohravat’. Na prvy pohl'ad by sa mohlo zdat’, Ze
Casti hry, ktoré sledujeme sa odohravaji po udalostiach prvého dielu. To, Zze bunker v ktorom sa
nachadzaju detské hracky, moze patrit’ Samovi a Fragile ndm napriklad napoveda zber na spominany
lapac snov. TaktieZ aj to, Ze nadoba ,,podu” je vyuzita ako akvarium. Problém vsak nastava pri postave
Fragile a stave jej fyzického tela. Na zaklade prvého dielu vieme, Ze jej telo bolo postihnuté caso-
dazdom (ang. timefall) a vSetky casti, okrem hlavy, zodpovedaju vyzoru starej osoby. Jednou
moznostou je, Zze sa vd’aka novym technolégiam mohlo Fragile medicinsky pomdct’ a obnovit’ jej telo.
Viac pravdepodobné nam vsak pride to, ze scéna z bunkru predchadza udalostiam prvého dielu,
popripade moze byt fiktivnou predstavou Fragile. Aj odkaz v podobe reklamy na pizzu by mohol
hovorit’ o tom, Ze tito neprijemnu predstavu vyvolal Higgs. Vyvojari vsak pokojne mohli vd’aka strihu
vybudovat’ dojem, Ze Lou, ktoru sledujeme, vychovava Fragile spolo¢ne so Samom. Detailny zaber na
jeho lapac snov vsak vobec nemusi byt z toho istého bunkru.

Vyvojar sa pri predstaveni hry vyjadril, ze scenar mal napisany pred pandémiou. Pocas nej ju na
zaklade spolocenskych zmien prepisal a upravil. Pri teaseri na prva hru hovoril o tom, Ze nahého Sama
na plazi vnimal ako seba a zaciatky svojho nového $tudia, kedy bol obrazne ,,nahy* a mal svoj notebook,
mobil, zopar 3D modelov a hudbu. Mozno aj Gtok na bunker méze symbolizovat’ podmienky za akych
vznika DS2, teda to, ze scendr bol napisany a kvoli narusitelovi (pandémii) musel od pévodného
konceptu upustit’. Jednoduchou synopsou prvého dielu by mohla byt ,,Cesta snahy spojit’ 'udi pomocou
komunikac¢nej technologie®. Prave nebezpeCenstvo spojenia l'udi, prostrednictvom socialnych sieti
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mdzeme vidiet' v polarizovanej spolo¢nosti. Preto bude zrejme tentokrat premisou, situacia, ktort
podtrhuje veta: ,,Mali sme sa vSetci spojit™?*

To nas privadza ku karavane l'udi, ktori priam ritualne nest sarkofag alebo truhlu. Zhodnotit to,
¢o v nej mdzu niest’ je na zaklade toho €o vieme naozaj naro¢né. Mohlo by vSak ist’ napriklad o
pozostatky Amalie — entity, ktora mala znicit’ Zivot na zemi. Kult, alebo sekta, ktorou tito I'udia mozu
byt sa mohla spojit’ prave prostrednictvom chiralnej siete, ktoru sa Samovi podarilo rozsirit’ v prvom
diele cez pdvodné USA. V celej ukazke mozeme vidiet aj rozdiel v tom, Ze zatial’ ¢o v povodnej hre
boli VV (hlavny nepriatelia) ¢iernej farby, su teraz ¢ierne s kontirami cervenej farby. Ide teda o zmenu,
ktora moze odkazovat’ napriklad na to, Ze povodné VV, uz naozaj prestali existovat’, avSak nasli sa
jedinci, ktorym sa podarilo vd’aka odkazu Amalie $irit’ posolstvo smrti d’alej tak, ako sa s tym stretdvame
dnes v redlnom svete, napriklad v podobe roznych extrémistickych skupin. Aj napriek tomu, Ze o odkaze
a posolstve tejto digitalnej hry je hovorit’ vel'mi predcasné, dovolime si tvrdit, Ze si myslime, Ze jednou
z hlavnych myslienok bude aj to, Ze niekedy je posmrtny odkaz, ktory je schopna nejaka osobnost’
zanechat’ vyrazne silnejsi, ako stopa, ktora spravi pocas svojho Zivota.

ZHRNUTIE

Aj napriek tomu, Zze by sme zrejeme dokazali prichadzat’ s d’alSimi tedriami, ktoré by za istych
okolnosti davali zmysel. Myslime si, ze v tomto bode si moznosti analyzy uZz vyCerpané.
Prostrednictvom semiotickej analyzy sme zhodnotili referencie a odkazy, ktoré sa v teaser-traileri
nachadzaju. Podl'a denotacii mézeme konstatovat’, ze dielo bude nadvézovat na povodny diel aj ked’ v
tejto situdciu nevieme jednoznaCne uréite jeho Casové zasadenie oproti povodnej Casti. Podla
dostupnych materidlov, ktorym vSak pocas pisania tohto prispevku je iba nami analyzovany trailer, si
vSak myslime, Ze by mohlo ist’ o pribeh zasadeny do ¢asového ramca po udalostiach prvého dielu.

V urovni konotacii sme mohli vidiet niekol'’ko symbolov a odkazov. Autori podl'a naSho nazoru
vsak najviac poukazovali na detskll nevinnost’ v kontraste s nasilim a prichadzajicim nebezpecenstvom.
Farebna Skala sa z pdvodnej bielo-Ciernej zmenila na Cierno-Cervenu. Zastipenie Cervenych prvkov
takisto pokladame za symbol agresivity a hrozby.

Identifikovanie mytov bolo aj vzhladom ku absencii inych obsahov z tohto, respektivne
,nhového, sveta pomerne narocné. Prisli sme vSak k najddlezitejSiemu zaveru a to ku symbolike
mozného fanatizmu, z ktorého méze podl'a nasho nazoru vychadzat hlavna zapletka digitalnej hry Death
Stranding 2.

Pred pisanim tohto prispevku sme zamerne nepozerali ziadne video-analyzy ani diskusné fora,
kde sa niektori herni novinari snaZzili zhrnit' svoje postrehy. V bode dopisania analyzy sme si
prostrednictvom mala videi naSe zistenia porovnali. Podl'a nasho nazoru sme neobisli ziaden zasadny
bod, ktory by mohol zodpovedat’ nejakil z otazok, ktoré vyplynuli. Ako sme uz predtym naznacili,
domnievame sa, ze vysledky analyzy sa mdézu velmi li$it' od kone¢nej pravdy, ktort poskytne az
samotné vydanie digitalnej hry. Problematickym je najmai striedanie scén, ktoré nam na jednej strane
poskytlo moznost’ polemizovat’ nad pribechom — ale zaroven aj vel'mi skomplikovalo a najmé pokrivilo
vnimanie hry a jej deja ako celku. Myslime vSak, ze pokracovanie hry Death Stranding bude opéat
hodnotnym dielom, ktory posunie kultaru digitalnych hier vpred.
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SUCASNA PODOBA ZANRU SITI,JA(VZNEJ KQMEDIE: PRIPAD DIELA
KOMINSKEHO METODA

Adriana Mastalircova — Zuzana Tocena

Abstrakt

Praca sa zaobera zanrom situacnej komédie v kontexte sucasnej epizodickej televiznej produkcie. Jej
hlavnym cielom je na zaklade teoretickych vychodisk a empirického skimania nacrtnit’ stcasnu
podobu a vyvojové tendencie situacnej komédie. V prvej kapitole autorka reflektuje teoretické
poznatky, ktoré sa viazu k téme. Ide o definiciu klI'icovych pojmov a identifikaciu vyvojovych tendencii
predmetného zZanra, ako aj jeho Specifika. V d’al$ej Casti textu autorka priblizuje metodiku a stanovené
ciele. V empirickej Casti prace st nadobudnuté teoretické poznatky reflektované v kvalitativnej
obsahovej analyze situa¢nej komédie Kominského metoda z produkcie Netflixu. Kapitola Zhrnutie
obsahuje interpretaciu ziskanych poznatkov a odpovede na vopred stanovené vyskumné otazky.

Kracové slova: Epizodické televizne dielo. Kominského metoda. Sitkom. Situa¢na komédia.

Abstract

The thesis deals with the genre of situation comedy in the context of episodic television production. Its
main aim is to outline the current state and the developmental tendencies of situation comedy on the
basis of theoretical foundations and empirical research. In the first chapter, the author reflects on the
theoretical knowledge related to the topic. This involves defining key terms and identifying the
developmental tendencies of the genre in question, as well as its specificities. In the next part of the text,
the author introduces the methodology and the stated aims. In the empirical part of the thesis, the
acquired theoretical knowledge is reflected in the qualitative content analysis of the situation comedy
The Kominsky Method from the Netflix production. The Summary chapter contains the interpretation
of the collected and gathered data and answers to the predetermined research questions.

Key words: Episodic television work. Sitcom. Situation comedy. The Kominsky Method.
UVOD

Témou prace je siCasna podoba zanru situacnej komédie v kontexte epizodickej televiznej
produkcie. Relevanciu témy je mozné odovodnit’ popularitou tohto zanra a jeho vyznamnym
postavenim v ramci televiznej produkcie. Serialové situaéné komédie st v aktualnom obdobi st¢ast'ou
kazdej televiznej plnoformatovej stanice, ¢i vSetkych streamovacich sluzieb aradia sa medzi
najuspesnejSie televizne zdnre. Aj vdaka streamovacim sluzbam, cize platformam internetom
distribuovanej televizie ich popularita neklesa, ale naopak, sitkomy zaznamenavaju pretrvavajicu
obl'ubu u divakov.

Kracové teoretické poznatky o predmetnom zanri su doplnené empirickym vyskumom. Cielom
predkladanej prace je nacrtnit’ aktualne vyvojové tendencie situacnej komédie v kontexte epizodickej
televiznej tvorby, a to na zaklade teoretickej reflexie témy a kvalitativnej obsahovej analyzy sicasnej
situa¢nej komédie Kominského metoda.

Vdaka studiu odbornej literatiry a ziskanych teoretickych vedomosti, ale aj realizovanému
vyskumu sa snazime rozsirit’ uz existujiici subor poznatkov o zvolenej téme v slovenskom jazyku.
Nasim zdmerom je poukazat’ na vyvin a aktudlnu podobu predmetného zanru v rdmci sucasnej televiznej
produkcie. Dosahujeme ho vyuzitim viacerych vyskumnych metéd, ako v teoretickej, tak aj
v empiricke;j Casti prace.
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1 TEORETICKA CAST — ZANER SITUACNEJ KOMEDIE

Epizodicka tvorba je vyznamnou sucastou programovej Struktary televizneho vysielania. Diela
na pokracovanie st divacky obl'ibené uz desiatky rokov a je preto prirodzené, ze v pripade serialov
vyuzivajl tvorcovia mnozstvo odli$nych zanrov, na zaklade ktorych je mozné ich klasifikovat. Moze
ist’ napriklad o dokumentarne, kriminalne, romantické, ¢i mimoriadne obl'ibené¢ komedialne televizne
serialy. Prave komedialny televizny serial, ako je zrejmé, vychadza z komédie. Ta spolu s tragédiou
patri medzi zakladné dramatické zanre. Jej podstatou je komickost  a cielom je predovsetkym pobavenie
divaka. Mozno prave to je dovodom jej masovej popularity. Pozndme nespocetné mnozstvo typov
komédie, nakol’ko sa liSia nielen v zavislosti od oblasti, v ktorej sa uplatiiuju, ale aj od jednotlivych
autorov. Podl'a v§eobecnej typologie rozliSujeme pét’ druhov komédie, pri¢om toto delenie je relevantné
pre potreby skiimania situaénej komédie. Prvym typom je charakterova komédia alebo aj komédia
Pudskych typov, jej cielom je zosmie$nit' nedostatky a spolo¢enskii neprimeranost’ ludskych
charakterov. Dalsim typom je situaéna komédia, ktora bola povodne fraskou alebo hrubou komédiou
a je postavend na duchaplnej zépletke a necakanych situaciach. Komédia 'udskych mravov poukazuje
na zvyklosti urcitej skupiny l'udi alebo jednotlivcov. Zapletkova komédia je komédiou intrig a je
zaloZzena na nedorozumeni medzi postavami. Delenie uzatvara konverzaéna komédia, ktord spociva
v dovtipnom rozhovore na nejaka tému.!

Situac¢na komédia resp. sitkom (z ang. ,,situation comedy*) je jednym z druhov komédie. Podoby
tohto zanru sa postupom ¢asu menili, a tak sa z pdvodnych rozhlasovych verzii vyvinuli aj televizne.
Ide o pomerne kratky Zaner, zvy¢ajne s dizkou 20-30 minut, ktorého zakladom st najmi neéakané
zapletky, ale aj dobré herecké obsadenie a kvalitny scenar. Sluncik situaéni komédiu chape ako format
televizneho serialu, ktory predstavuje urcitd skupinu postav, konfrontovanych s uréitou situdciou.?
Napriek tomu, ze situacnad komédia je priznacna situdciami a zapletkami, Blake vo svojej publikécii
zdoraziuje, Ze sitkom je prioritne o postavach, nie o situacii.> Richard Taflinger rozliduje tri druhy
sitkomu:

e Actcom (action sitcom) — najcastejSie sa vyskytujuci typ situacnej komédie, v ktorom je doraz
kladeny na samotné dianie. Vzdy vyzdvihuje verbalnu a fyzick( akciu. Primarnym znakom tohto
typu je rieSenie problémov, komplikacii alebo neCakanych udalosti. Tie byvaji relativne
jednoduché a priamociare, nevedu postavy k vel'kym moralnym rozhodnutiam a nepredstavuju
psychicku zataz. Ako priklad by sme mohli uviest’ sitkom Priatelia (Friends, 1994-2004).

¢ Domcom (domestic comedy) — tento typ dava do popredia predovsetkym charaktery a ich rast
a vyvoj ako l'udskych bytosti a vicsinou sa sustredi na ¢lenov jednej rodiny. RieSené problémy
su onieCo vaznejSie ako v pripade actcomu, najcastejSic mentalne alebo emocionalne a
vysledkom je nadobudnutie skusenosti. Hlavnymi postavami st Castejsie deti ako dospeli. Pri
tomto type je dolezitym elementom prostredie, ktoré upeviiuje atmosféru, v ktorej rodina Zije.
Podr’a slov Taflingera domcom posiliiuje pojmy mier, laska a smiech, ako aj ponimanie rodinne;j
jednoty. Prikladom je sitkom Show Billa Cosbyho (The Cosby Show, 1984-1992).

o Dramedy (dramatic comedy) — najzriedkavejsi, ale zaroven najviac seriozny typ, pri ktorom
stoja na pozadi humoru obsazné myslienky. Casto apeluje na vazne témy ako zlo¢in, vojna, smrt,
rasizmus a podobne. Témy byvaju zosobnené, zobrazujice hlavné postavy v rozpore s tym, ako
ovplyviiuju jednotlivcov. M6zu byt reprezentované bud’ v priamom spore, kedy kazda zastava
iny nazor alebo zachytava postavy v konflikte s pozorovanim ucinkov na inych. Prikladom je
Uspesna situand komédia M*4*S*H (1972-1983).*

V kontexte seriality pri Zanri situa¢nej komédie hovorime o seriali a zarad'ujeme ho k variante
Spirala, pricom vychadzame z klasifikacie U. Eca. Postavy v sitkomoch divaci dobre poznaju a vedia
predvidat’ ich konanie. KonkrétnejSie mozeme hovorit’ o situacnej komédii ako o formate televizneho

! Komédia. [online]. [2022-11-28]. Dostupné na: <https://beliana.sav.sk/heslo/komedia>.

2 SLUNCIK, V.: Sitcom: Vyvoj a realizace. Praha : Akademie muzickych uméni, 2010, s. 7.

3 BLAKE, M.: How to Be a Sitcom Writer. Secrets from the Inside. Chichester : Summersdale Publishers, 2005, s.
11.

4 TAFLINGER, R. F.: Sitcom: What It Is, How It Works. [online]. [2022-12-03]. Dostupné na:
<https://public.wsu.edu/~taflinge/sitcom.htm]>.
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seridlu. V kontexte seriality tak mézeme vychadzat' z jednot, ktoré dramaticky serial definuju. Ide
o znaky, ktoré spolu dotvaraju serialitu, a to dodrziavanim nasledujucich jednét ako principov vystavby
textu. Ide o Styri, resp. pét jednot, ktoré uvadzaja viaceri autori vo svojich publikaciach. Prva je jednota
hrdinu, alebo hrdinov. Tyka sa peripetii hrdinov v r6znych obmenéach, ktoré rozhoduji o vnimani epizod
ako zvlastne $truktarovanych celkoch. Dalej hovorime o jednote prostredia, v ktorej ide o zakon
kontextu, prezentaciu prostredia k postavam a k deju. Jednota deja vyplyva z postupnosti vyvoja deja.
Stvrtou je jednota umeleckej konvencie, poetiky, pri ktorej ide o dodrZiavanie zasad prislugnosti
k uréitému zanru. K nim sa pridéva este jednota dizky jednotlivych dielov.’

Standardna dizka jednotlivych dielov je v rozpiti 20-30 minat. Od vzniku tohto Zanru sa minutaz
dielov postupne skracovala. Tento fakt moze byt dosledkom vplyvu reklam, ktorym sa venovalo Coraz
viac &asu. Taflinger tvrdi, Ze realna dizka epizdd je do 24 minut a zvy$ny as pokryvaju reklamy. Tento
zéner bezne vyplia polhodinovii ¢asovii jednotku televizneho vysielania.® V stiéasnosti je vac§inou
periodicita vysielania raz do tyzdia, pricom ide o vysielanie v podvecernych ¢i veCernych hodinach.

Sluncik tvrdi, Ze jednym z najcharakteristickejSich znakov situa¢nej komédie je jej stalost

a zanrova predvidatel'nost’. Divak vie, ¢o mdze od jednotlivych epizod ofakavat a dokonale pozna
hlavné postavy. Zakladna premisa sa preto nikdy nemeni.’” Pre sitkom je prizna¢né jeho zameranie na
kazdodenny zivot. Podla tohto ist¢ho autora komika v sitkomoch vychadza zbeznych zivotnych
situdcii, ktoré st vtipnymi najmi vd’aka tomu, ako sa ich postavy snazia riesit’.® Prepojenie komiky
a postav popisuje aj Rusnak, ktory hovori, Ze komika vychadza z povahovych vlastnosti vystupujticich
postav. Podla jeho slov su najdolezitejSim pddorysom vytvarania humornych situacii v sitkome
konflikty v rodinnom prostredi (Moderna rodina, 2009-2020). Obl'ube sa teSia aj generacné sitkomy
(Priatelia, 1994-2004), ¢i zobrazovanie komickych situacii v Skolskom, pracovnom alebo inom
socialnom prostredi (Teoria velkého tresku, 2007-2019). Treba spomenut’ aj animované sitkomy, ktoré
sa tieZ teSia popularite, ako priklad mézeme uviest’ serial Simpsonovci (The Simpsons, 1989-stcasnost)).
Prave vdaka reflektovaniu kazdodennych problémov vicSiny l'udi, ahkému humoru a vSeobecnej
pristupnosti patri situa¢nd komédia k jednému za najoblibenejsich medidlnych Zanrov.” Divaci ju
sleduju s cielom pobavenia sa a nachadzaju tak ur¢itu formu oddychu.
NeoddeliteI'nou sucast'ou sitkomu je jednoznacne aj zakomponovany smiech v pozadi, tzv. stopa
smiechu (z ang. ,,laugh track). V siCasnosti sa vicsina situacnych komédii natdca bez pritomnosti
publika, a preto sa stopa smiechu pridava do zvukového mixu. Vyuziva sa predovsetkym na podporenie
a zvyraznenie humoru v konkrétnych situaciach. Jej vyuzivanie zvacsa sprevadza vyssia sledovanost’
a zvySend miera udrzania divakov. Napriek pozitivam treba poukazat’ na fakt, Ze stopa smiechu sa Casto
zneuziva ako barli¢ka pre slaby vtip.!°

Mnoho autorov tvrdi, ze jednym z najdoélezitejSich prvkov zanru situacnej komédie su postavy.
V sitkome su typizované, kazdd ma jasny charakter a vi¢Sina z nich je divakom sympaticka.!' Kazda
zpostav ma Specifické vlastnosti, ktoré dotvaraju celkovy dojem, ale aj priblizuji zameranie
jednotlivych situaénych komédii. Délezitym aspektom je familidrnost a moznost’ stotoznenia sa s
postavami. Podl'a Blakea by charaktery mali vzbudzovat dojem, ze niekoho podobného pozname
v redlnom Zivote.'? Pri vieobecnej kategorizacii postav situaénej komédie mozeme vychadzat’ z delenia
R. Taflingera, ktory ich deli na hlavné, vedl'ajSie a prechodné.

e Hlavné postavy - st nosite'mi vicsiny deja a prave tie by mali divaci sledovat, pretoze dolezité
je, €o sa s nimi deje. V sitkome sa nachadza nizky pocet hlavnych postav, vacsinou jedna az tri,

SRUSNAK, J.: Seriél, rozhlasovy/televizny. In: RUSNAK, J. et. al.: Texty elektronickych médii. Strucny vykladovy
slovnik. Presov : Vydavatel'stvo PreSovskej univerzity, 2010, s. 222.

® TAFLINGER, R. F.: Sitcom: What It Is, How It Works. NeoAristotelian Analysis. [online]. [2022-12-03].
Dostupné na: <https://public.wsu.edu/~taflinge/neoarist.html>.

7SLUNCIK, V.: Sitcom: Vyvoj a realizace. Praha : Akademie muzickych uméni, 2010, s. 8.

8 Tamtiez, s. 7.

9 RUSNAK, J.: Sitkom. In: RUSNAK, J. et. al.: Texty elektronickych médii. Strucny vykladovy slovnik. Presov :
Vydavatel'stvo PreSovskej univerzity, 2010, s. 226-227.

10 SLUNCIK, V.: Sitcom: Vyvoj a realizace. Praha : Akademie muzickych uméni, 2010, s. 8.

T Tamtiez, s. 7.

12 BLAKE, M.: How to Be a Sitcom Writer. Secrets from the Inside. Chichester : Summersdale Publishers, 2005,
s. 15.
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avsak existuju vynimky. Napriklad serial Priatelia (Friends, 1994-2004), v ktorom nachadzame
Sest’ hlavnych postav.

e Vedlajsie postavy - s ¢lenmi bezného hereckého obsadenia a ich primarnou tlohou je podpora
hlavnych postav. Ich pocet je nizky, a to z dvoch dovodov. Prvym je finan¢ny dévod a druhy,
dolezitejsi je potreba udrzania divaka a jeho pochopenia pribehu.

e Prechodné postavy - zabezpecuju dejové problémy a komplikacie, pripadne moze ist’ o Cisto
mechanické funkcie v pribehu. Moze ist’ napriklad o hostujlice hviezdy, ktoré zohravaji dolezita
ulohu v ramci jednej epizody alebo o malé tilohy, ktoré su potrebné pre kontinuitu deja. VA¢Sinou
ide napriklad o predavacov, zdkaznikov v obchode, posli¢kov a podobne.'

Dejova linia je v televiznych seridloch prenasana jednotlivymi epizodami. Podl'a Rusnaka prave
tento aspekt umoznuje neustale obohacovanie seridlov. Nenachddzame tu klasicky podorys
dramatického diela s ivodom, zapletkou a zdverom.!* Podl'a Malicka dejova linia v ramci zanru
situa¢nej komédie vzdy pozostava aspon z dvoch linii. Hlavna linia vychadza z konfrontacie konkrétne;j
esencie serialu (to, o ¢om serial je) s novym prvkom, ktory narusa stabilitu. Hlavnd dejova linia je
nositel'om myslienky a ponaucenia urcitej epizody, ktoré su zastrené do humoru. Vo vedl'ajsej linii ide
o sledovanie vnutornej peripetie konkrétnej esencie seridlu. Predovsetkym prave vedlajsia linia je
povaZovana za nositel’a typickej komiky a deje sa akoby v pozadi.'

Specifika situaénej komédie by sme mohli zhrniit' pomocou istych elementov, ktoré je potrebné
zohl'adnovat’ pri vSetkych spominanych znakoch. Podl'a Blakea je dolezité zohladnovat elementy
znalosti alebo familiarnosti, uveritelnosti a realnosti a urcitého prekvapenia. Je ziadci vyskyt
familiarnych postav, situécii, prostredia a pod., ktoré st pre divaka zname. TaktieZ je pri tvorbe situacnej
komédie potrebné realne a uveriteIné zobrazovanie, pretoze medzera v doveryhodnosti modze tplne
znicit’ pozitok z celého diela. V sitkome nachadzame aj isté prekvapenie. Sledujeme a sustred’ujeme sa
na ne¢akané spravanie znAmych postav.'®

2 CIELC A METODIKA

Zaner situa¢nej komédie aktualne patri medzi populdrne a zna¢ne vyuzivané modely medidlnej
produkcie v mnohych krajinach. So vznikom novych moznosti a existenciou enormného mnozstva
titulov réznych zanrov sa poziadavky publika zvySuji a ocakavania divakov narastaju, preto sa
kontinudlne meni a prispdsobuje aj tvorba a produkcia medidlnych produktov. Ako ostatné Zanre, aj
tento sa prispdsobuje aktudlnym trendom a reflektuje poziadavky medidlneho trhu. V suvislosti
s uvedenym je vyskumnym problémom kritické prehodnotenie teoretickych poznatkov a tiez reflexia
sucasnych trendov v produkcii predmetného zanru v kontexte epizodickej televiznej tvorby. Vdaka
rieSeniu tohto problému ponukame novy pohl'ad na danu problematiku a rozSirujeme uz existujtici stibor
poznatkov o tejto téme v slovenskom jazyku.

Ciel'om prace je na zéklade teoretickej reflexie problematiky a kvalitativnej obsahovej analyzy diela
Kominského metoda nacrtnat’ aktualne vyvojové tendencie zanru situacnej komédie v ramci epizodickej
televiznej tvorby.

V ramci kvalitativnej obsahovej analyzy uplatilujeme prvky predovSetkym narativnej analyzy
alebo inak nazyvanej aj dramaturgickej analyzy. Narativna analyza skiima narativnu Struktaru, popisuje
Struktaru pribehov. Sedlakova tvrdi, Ze tato analyza neodhal’uje len Struktiru, ale dokaze odkryt vyznam
textu a interpretovat’ ho.!” Tento druh kvalitativnej analyzy sa sustred’uje na jednotlivé prvky deja a ako

3 TAFLINGER, R. F.: Sitcom: What It Is, How It Works. An Examination of the Situation Comedy. [online].
[2022-12-03]. Dostupné na: <https://public.wsu.edu/~taflinge/sitexam.html>.

4 RUSNAK, J.: Serial, rozhlasovy/televizny. In RUSNAK, J. akol.: Texty elektronickjch médii. Strucny
vwkladovy slovnik. PreSov : Vydavatel'stvo PreSovskej univerzity, 2010, s. 222.

S MALICEK, I.: Vademecum Popkultiiry. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2008, s. 111.

1 BLAKE, M.: How to Be a Sitcom Writer. Secrets from the Inside. Chichester : Summersdale Publishers, 2005,
s. 16-17.

7 SEDLAKOVA, R.: Vyzkum médii. Nejuzivanéjsi metody a techniky. Praha : Grada Publishing, 2014, s. 370.
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uvadza Rado$inskd umoziiuje ndm poznat’ hrdinov pribehov, zépletky, ¢i vztahy.!'® Prostrednictvom
dramaturgickej analyzy sa tak mozeme ststredit’ na vyznamné pribehové prvky vybraného diela.

Za vyskumny materidl sme zvolili seridl Kominského metoda (The Kominsky Method, 2018-
2021). Pri vybere je z dovodu aktualnosti pre nas ddlezité zohl'adnenie Casu, v ktorom dielo vzniklo.
Selektujeme situacni komédiu, ktora zaznamenava znac¢ny uspech a tesi sa celosvetovej popularite, ¢o
dokazuju prestizne ocenenia. Takisto fakt, ze dielo je produktom streamovacej platformy povazujeme
za vyznamny, nakol’ko aj vd’aka nemu vieme lepsie rozobrat’ a poukazat’ na aktualne trendy v oblasti
medialnej produkcie a vyvojové tendencie rozoberaného zanru.

Pri realizacii uvedenej analyzy je nevyhnutna formulacia vyskumnych otdzok. Pracujeme
s nasledovnymi vyskumnymi otdzkami:

- Aké charakteristické ¢rty zanru situac¢nej komédie sa nachadzaji v diele Kominského metoda?

- Na aké témy sa dielo zameriava?

- Kto st hlavné postavy, aké su ich povahové vlastnosti a ¢im su charakteristické?

3  EMPIRICKA CAST - ANALYZA DIELA KOMINSKEHO METODA

Serial Kominského metoda (The Kominsky Method, 2018-2021) ma tri sezény a celkovo 22
epiz6d. Minutdz jednotlivych dielov je v priemere 25-26 mintt. Ide o sitkom, ktorého krajinou pévodu
su Spojené Staty americké a originalnym jazykom je angli¢tina. Tvorcom tejto situaénej komédie je
uspesny Chuck Lorre, ktory stoji za mnohymi popularnymi titulmi predmetného zanru. Pre tento serial
napisal aj scenar, niekol'ko Casti reziroval a spolocnost’ Chuck Lorre Productions sa podielala na jeho
produkeii, spolu so spolo¢nostami Warner Bros. Television a Netflix. Herecké obsadenie pozostava zo
zvuénych mien, priCom v tomto diele u¢inkuje Michael Douglas, Alan Arkin, Sarah Bakerova a d’alsi.
Serial ziskal celkovo az 55 nominacii a je drzitelom viacerych prestiznych oceneni.

Tabul’ka 1: Zakladné informacie diela Kominského metoda

Pocet sezén 3

Pocet epizod 22

1.sezéna - 16.11.2018

Datum premiéry 2. sezbna - 25.10.2019

3. sezoéna - 28.5.2021

Minutaz 25-26 minut
Distribucia Netflix
Krajina povodu Spojené staty americké
Povodny jazyk anglictina
Tvorca Chuck Lorre
Michael Douglas
Herecké obsadenie Alan Arkin

Sarah Bakerova

celkovo 55 nominacii

Ocenenia 6 nominacii na Zlaty globus, z

¢oho v dvoch kategoriach
zvitazil

Zdroj: vlastné spracovanie autorky, 2022.

18 RADOSINSKA, J.: Propedeutika (mas)medidlnych stidii. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2019, s. 17.
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A. Identifikacia charakteristickych ¢t Zanru situaénej komédie

Princip seriality, ktory sa v tomto diele uplatituje je séria, alebo aj serial. Pocas celého trvania je
situacia ustalena a dej sa po cely Cas sustred’'uje na tie isté kl'icové postavy. Konkrétne ide o Spiralu,
v ktorej divaci postavy poznaju a vedia, ¢o od nich maju ocakavat. V pripade sitkomu Kominského
metoda je Gstrednou postavou Sandy Kominsky, jeho dcéra Mindy a najlepsi priatel Norman. Hlavnym
postavam sa detailne venujeme v poslednej analytickej kategdrii Charakterizacia hlavnych postav
a zapletiek. V poslednej, tretej sezdéne sa po smrti Normana do popredia viac dostavaju vedlajSie
postavy Normanova dcéra Pheobe (Lisa Edelsteinovad) a vnuk Robby (Haley Joel Osment). Vd’aka
vyskytu vedl'ajsich a prechodnych postav mame pocas sledovania vSetkych sezon prilezitost’ objavovat
stale nové pribehy.

Typické zameranie predmetného zanru na bezny zivot mdzeme vidiet prostrednictvom
zobrazenia Cloveka v pokroCilom veku. Serial poukazuje na tému starnutia a vysporiadania sa so
zivotom vo vysokom veku. Postavy pozorujeme pri rieSeni kazdodennych problémov a Gplne obvyklych
situacii, s ktorymi sa stretava vic§ina z nas. Su to napriklad stretnutia a vSedné rozhovory s blizkymi
alebo problémy v medzil'udskych vztahoch. Potykaju sa so stratou blizkych, ¢i s tym, ako sa pocas ich
zivota zmenila doba. Okrem rieSenia beznych situacii a problémov sa situatnd komédia dotyka aj
seridoznych tém. Niekol'kokrat tu nachddzame tému rakoviny, ¢i zavislosti, stretdvame sa so smrt'ou
alebo vaznymi finanénymi problémami. DetailnejSie budeme témy vyskytujuce sa v skimanom diele
rozoberat’ v ramci analytickej kategorie Témy vyskytujuce sa v skiimanom diele.

V diele nachddzame najmé komiku vychadzajicu z povahy vystupujlcich postav. Kazda z nich
ma vlastny sposob rieSenia problémov a vdaka ich poznaniu vieme, ¢o mozeme ¢akat. Humor v tejto
situa¢nej komédii prameni predovsetkym z odliSnosti hlavnych postav. Pri ich konverzaciach komika
vychadza najmai z ich rozdielnych povah a zvicsa opozitnych nazorov na rozoberant tému. KI'ucovym
zdrojom humoru je aj samotna téma staroby a pohlad na zivot vo vysokom veku. Prepojenie
spomenutého moézeme vidiet’ uz v prvej epizode sitkomu (Chapter 1: An Actor Avoids) pri rozhovore
Sandyho a Normana. Poc¢as neho sa Norman pyta aj na Sandyho milostny zivot. Sandy mu vysvetluje,
7e jeho romanik skoncil kvoli vekovému rozdielu. Poukazal na to, Ze sa nemali o Com rozpravat,
nakol’ko bola od neho o polovicu mladsia. Na to Norman odpovedal: ,,O polovicu mladsia a aj tak stara
Zenska“." Pozorujeme tu Normanovu uprimnost’ a sarkazmus, Sandyho otvorenost’ a nesputanost’, ale
aj komické aspekty starnutia.

Dej seridlu mézeme rozdelit' do dvoch dejovych linii. Hlavna dejova linia vychadza z urcitej
epizody a jej zamerania. Ide o konkrétnu tému alebo myslienku, ktorou sa dana epizéda prioritne
zaobera. Napriklad v prvej sezone (S1E3 - Chapter 3: A Prostate Enlarges) je jednou z hlavnych
dejovych linii Sandyho problém s prostatou. Vedl'ajSou dejovou liniou, ktord sa odohrava v pozadi je
najmé vyvoj hlavnych postav, ich charakteru a povahy. Ich ndzory a postoje sa vzhl'adom na udalosti
postupne menia. Mézeme to vidiet’ napriklad na zmene Sandyho nazoru na Martina, priatel’a jeho dcéry
Mindy. Hoci kvoli velkému vekovému rozdielu bol Sandy spociatku skepticky, postupne sa z nich stali
priatelia.

Dalsim zo $pecifik skimaného Zanru je minutaz epizod. Standardne tituly Zanru situaénej
komédie vratane reklam vypliaju polhodinu televizneho vysielania. Minutaz epizod je tak v su¢asnosti
zvycajne okolo 20 minut. Nakolko vSak ide o sitkom streamovacej sluzby, a teda nie je vysielany
linearnou televiziou, v ktorej by bola potrebnd Standardizdcia minutaZe, tvorcovia si mohli dovolit
dizku epizod modifikovat. Désledkom toho je aj pomerne velky rozptyl medzi najdlh$ou a najkratiou
epizodou, ktory dosahuje az 15 minut. Najkratsia epizoda (S2E7 - Chapter 15. A Hand Job Is Forgiven)
ma presne 21 minat 43 sekind. NajdlhSou je prva epizoda poslednej, teda tretej sezony Chapter 17. In
All the Old Familiar Places, ktora ma 37 minut 24 sekund. Priemerna minutaz je 25-26 minut. Fakt, ze
ide o titul streamovacej sluzby sa prejavuje aj na odliSnosti periodicity vysielania, resp. dostupnosti
epizdd. Kym pri beznom televiznom vysielani ide zvyc€ajne o tyzditovu periodicitu vysielania v tomto
pripade sa to diferencuje. V deii uvedenia konkrétnej sezény su sucasne dostupné vsetky epizddy.

Dlho vyuzivana stopa smiechu alebo ,Jlaugh track”, ktord je typickd pre dany Zaner sa
v skimanom sitkome nenachadza. Percepcia humoru je tak plne na divakovi a jeho postideni. Vd’aka jej

19 CHUCK, L.: Kominského Metéda [situaéna komédia]. Spojené $taty americké, Netflix, 2018.
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absencii komika nepdsobi sugestivne, a taktiez sa predchadza nezelanym momentom, v ktorych moze
sluzit’ na podporenie chabého vtipu.

B. Témy vyskytujice sa v skimanom diele

Skumana situa¢na komédia sa sustred’uje predovSetkym na starnutic a umieranie. Prave jej
atypické zameranie ju absolitne odliSuje od inych titulov predmetného Zanru a stava sa prvkom,
z ktorého prameni jej mimoriadna popularita. Zobrazuje I'udi vo vysokom veku, a to, ako v tomto veku
vnimaju zivot. Motivom Chucka Lorrea podl'a jeho slov bolo, Ze chcel pisat’ o procese starnutia, o tom
ako sa to prejavuje na naSom tele, vztahoch, strate blizkych, odcudzeni od kultiry.?’ Aj ked ma cely
serial stalu ustrednt tému, jednotlivé sezony maju do istej miery odliSné zameranie, na ktoré sa kladie
najvacsi doraz. Zatial’ Co prva sezona sa venuje hlavne starnutiu ako takému a veci s nim suvisiacich,
v druhej uz vidime prepojenie staroby s rieSenim rodinnych problémov. Délezité je zobrazovanie a
vyvoj Normanovho vztahu s jeho dcérou Pheobe, ale aj vztah Mindy a Martina. UZ v uvode posledne;j
sezOény pozorujeme diametralne odliSnu situaciu oproti predoslym sezénam, pocas ktorej Sandy
prichddza o priatela.

KIa¢ovou témou je predovsSetkym vysporiadanie sa so stratou Normana. Neskor do popredia
vstupuju aj zdravotné problémy Roz. Vel'mi rozoberanou témou je rakovina, ktora sa v seriali vyskytuje
v kazdej z jeho sezon. Uz v prvej epizode (Chapter 1: An Actor Avoids) poukazuje na tuto zavaznu
chorobu. V jej pokroCilom Stadiu zobrazuje postavu Eileen, manZelku Normana, ktord ochoreniu
podlahne. V druhej sezone po beznej zdravotnej prehliadke rakovinu plic diagnostikuju hlavnému
hrdinovi Sandymu. Ide vSak o pociatocné Stadium a preto okrem mensich medzil'udskych konfliktov
tento fakt zdsadne neovplyvni d’alsi vyvoj serialu. Pocas poslednej sezony sledujeme bojovat’ s touto
chorobou aj Sandyho byvali manzelku Roz. V poslednej epizdde (Chapter 22. The Fundamental Things
Apply) svoj boj s leukémiou prehrala. Dal$ou témou spojenou so zdravotnymi problémami je v druhej
sezone (S2ES5 - Chapter 13. A Shenckman Equivocates) aj infarkt, ktory pocas stretnutia so Sandym
a Normanom utrpel Martin, priatel’ Mindy. Serial sa venuje aj téme zavislosti, ktora sa tyka Normanovej
dcéri Pheobe. DalSou z rozoberanych tém st aj finanéné problémy, s ktorymi sa potyka Sandyho $tidio.
Okrem spomenutych tém v sitkome mozeme pozorovat aj iné situdcie, v ktorych sa moze najst mnoho
divakov, ked’ze ide o zobrazovanie kazdodenného zivota.

C. Charakterizacia hlavnych postav a zapletiek

Medzi hlavné postavy sitkomu Kominského metoda zaradujeme:
¢ Sandy Kominsky (Michael Douglas)

Sandy je muz po 70-tke, ktory je trénerom a uitelom herectva vo vlastnom §tadiu. Zivot si napriek
svojmu veku uZziva naplno a pristupuje k nemu akoby bol mlady. Je vtipny, Sarmantny a d’alSou z jeho
pozitivnych vlastnosti je jeho dobromysel'nost’. Skupina I'udi, ktori navstevuju jeho hodiny sa stava jeho
rodinou, preziva s nimi svoje problémy a pocas roznych situacii je prave ich pritomnost’ pre neho
mimoriadne doélezita. Na hodine herectva stretava sympaticku Lisu, s ktorou za¢ina novy vztah. Aj
v suvislosti s iou hlbSie spoznadvame jeho charakter a sledujeme jeho humor a Sarm. S milovanou
dcérou Mindy, ktor& mu pomaha s prevadzkovanim $tidia ma vztah bez vécsich konfliktov, no
postupne zist'uje, ze k sebe nie su taki otvoreni, ako si myslel. So svojimi problémami sa najCastejSie
zveruje svojmu agentovi a najlepSiemu priatelovi Normanovi. Pocas pribehu bojuje s viacerymi
zdravotnymi problémami, ale aj smrt'ou blizkych. Neskor zistuje, aké je starnutie bez najlepSieho
priatela. V zavere serialu sa mu plni jeho herecky sen, ked’ si zahra hlavnl ulohu vo filmovom
spracovani romanu Starec a more.

Herec Michael Douglas, ktory postavu stvariiuje, povedal, ze zo vSetkych postav, ktoré kedy stvarnil sa
najviac jeho osobnosti podoba prave postava Sandyho Kominského.?!

20 CANFIELD, D.: With The Kominsky Method, Chuck Lorre Writes His Most Personal Show Yet. [online]. [2022-
12-20]. Dostupné na: <https://ew.com/tv/2018/11/10/chuck-lorre-kominsky-method-afi/>.

2'BLYTH, A.: On My Screen: ‘The Kominsky Method’ Star Michael Douglas On His Accidental Stunt Driving,
The Film That Made Him Cry, And Who'd Play Him In His Biopic. [online]. [2022-12-20]. Dostupné na:
<https://deadline.com/2021/05/on-my-screen-michael-douglas-the-kominsky-method-emmy-1234760410/>.
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e Norman Newlander (Alan Arkin)
Sandyho agent a najlepsi priatel’ Norman je vel'mi sarkasticky muZz po 80tke. Je Giprimny, veci hovori
vzdy priamo a jeho ndzory byvaji jednoznacné. Cudi si k sebe vel'mi nepripusta a udrziava si akysi
odstup. Napriek vysokému veku sa snazi zostat’ aktivny a nebyt typickym déchodcom. Hned’ v tivode
prichddza o milovani manzelku, s ktorou ho zoznamil Sandy. Kvoli svojej trpkej povahe nema mnoho
pravych priatel'ov. Jeho Zivot bol ¢astokrat naro¢ny, s ¢im stvisi aj vztah s jeho dcérou. Kvoli jej
zévislosti je ich vzt'ah do velkej miery dlhodobo naruseny. Jeho postavu sledujeme aj v milostnom
vztahu s laskou z minulosti Madelyn, s ktorou opdt’ k sebe najdu cestu. V poslednej sezone postava
Normana uz nevystupuje a zacina jeho pohrebom. Aj ked’ ho uz nevidime v novych situaciach, pre
pribeh zostava stale vel'mi kl'aCovy a vracia sa prostrednictvom spomienok.
e Mindy Kominsky (Sarah Bakerova)

Dcéra Sandyho Mindy je laskava mlada Zena, ktord mu pomaha pri vedeni jeho hereckého studia. Je
uprimnd, otvorena, nekonven¢nd a napomocna mlada zena. Velakrat pomaha svojmu otcovi riesit
vzniknuté problémy a zachranuje situdciu. So svojim otcom ma dobry vzt'ah, no otvorenejsia je k svojej
matke Roz. Mindy je chipava a obetava v mnohych ohl'adoch, no niekedy je toho vela uz aj na fiu
a ukazuje svoju zranitelnost. Tazko sa vyrovnava napriklad so situdciami, v ktorych riesia finan¢né
otazky. Najprv so svojim otcom musela vyriesit’ financ¢né problémy spojené z hereckym Stiidiom kvoli
nezaplatenym daniam a neskor sa rozhoduje ako nalozi s necakanym dedi¢stvom. Mimoriadne naro¢né
pre fu su aj chvile, ked’ ide o zdravie jej blizkych, ¢i uz ide o jej otca, priatel'a alebo matku. Vzdy je tam
vSak pre nich a je ochotna urobit’ ¢okol'vek potrebné.

4 ZHRNUTIE

V kontexte diela Kominského metdoda, ktoré je produkované poskytovatelom internetom
distribuovanej televizie moézeme pozorovat znaén¢ odklony od zauzivanych principov. Epizody
jednotlivych sezon diela su dostupné v rovnakom Case a napriek tomu, zZe priemerna minutaz epizod sa
zhoduje so Standardmi, pozorujeme zna¢né rozptyly v minutdzi jednotlivych epizdd. V tomto diele
pozorujeme nielen veselé a ismevné situdcie, ale zachytava aj tazké chvile. Michael Douglas, ktory je
aj vykonnym producentom skumaného diela, tvrdi, Ze na tomto sitkome miluje prave to, Ze je naozaj
ako realny zivot. Skuto¢ny zivot podl'a neho nie je komédia, ale nie je cely ani drama. Niekedy je to
o smiechu a niekedy o slzach.?> Prave redlne zobrazovanie a nezvy&ajné témy pre tento Zaner, robia
sitkom Kominského metoda vynimocnym. NieCo, Co by sme si pred istym ¢asom v kontexte skimaného
zanru nevedeli predstavit’ je realitou a jednym z dovodov mimoriadneho uspechu tohto titulu. V diele
sledujeme hlavne postavy v pokro¢ilom veku, tomu zodpovedaju aj ich charaktery, zrelé nazory a
postoje. Postavy maji jasny charakter a urCité typické vlastnosti. Takisto tu pozorujeme aspekt
familidrnosti a v mnohych situaciach aj moznost’ stotoznenia sa s nimi a ich konanim.

Na zaklade ziskanych dat mézeme odpovedat’ na vyskumné otazky:

Aké charakteristické ¢rty Zianru situacnej komédie sa nachadzaju v diele Kominského
metoda?
Modzeme povedat’, Zze v diele sa nachaddzajii mnohé Specifikd predmetného zanru. Nachadzame zanrovu
predvidatelnost’ a uplatiiuje sa fungovanie na baze ustdlenej situacie a pocte postav. Na zaklade
poznania hlavnych postav vieme, ¢o moZeme ocCakavat. VedlajSie postavy plnia svoju ulohu
obohacovania pribehu a podpory hlavnych postav. Potvrdzuje sa prepojenie postav a komiky, ako aj
reflektovanie kazdodennych problémov. Dalgou charakteristikou je aj typické rozdelenie deja na hlavna
a vedl'ajsiu dejovu liniu, ale aj minutaz epizdd, ktord napriek znacnym rozptylom je v priemere do
Standardnych 30 minut.

Na aké témy sa dielo zameriava?
Ide najmé o zachytavanie beznych tém, s ktorymi sa ma moznost’ stotoznit’ mnozstvo I'udi v réznom
veku. Ustrednou témou sitkomu Kominského metéda je starnutie a smrt’ a poukazuje na situacie spojené
so starobou, ktoré st stiCastou zivota. Okrem beznych tém dielo zachytava aj vaznejsie a seridozne témy.

22 HUFF, L: The Kominsky Method Cast Talks Bringing The Laughter And Tears For Show's Final Season.
[online]. [2022-12-20]. Dostupné na: <https://ew.com/tv/the-kominsky-method-cast-final-season/>.
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Kto su hlavné postavy, aké su ich povahové vlastnosti a ¢im si charakteristické?
Hlavnymi postavami v diele Kominského metoda je Sandy Kominsky, Norman Newlander a Mindy
Kominsky. Sandy je muz po 70-tke, ktory vo vlastnom $tudiu vyucuje herectvo. Je vtipny, Sarmantny
a dobromyselny. Charakteristickym prvkom jeho postavy je sloboda a pozitivny postoj k zivotu.
Norman je jeho agent a najlep$i priatel’, ktory je mimoriadne uprimny a va¢Sinou vel'mi priamy.
Vyznacuje sa predovSetkym svojim sarkazmom. Mindy je Sandyho dcéra, ktora mu pomaha
s prevadzkovanim jeho §tadia. Je mlada a otvorena, ale aj zranite'na. Charakterizuje ju jej ochota a to,
ze v tazkych situaciach je tam pre svojich blizkych.

Na zédklade vykonanej analyzy mo6zeme povedat, ze aj tento zaner podlicha urcitym trendom
a prispdsobuje sa aktudlnym poziadavkdm medidlneho trhu. Istym spdsobom sa to preukazalo
v niekol’kych ohl'adoch v rdmci analytickych kategérii. Zasadny vplyv na vyvinové modifikdcie ma
nepochybne aj globalna expanzia streamovacich sluzieb. Neustéle narastajucou popularitou sa upeviuje
ich postavenie a ¢oraz viac titulov sa prestva z prostredia klasickych linearnych televizii a st vytvorené
a produkované internetom distribuovanymi televiziami. Toto ovplyviiuje napriklad minutdz, vyber
zobrazovanych tém, ale aj v§eobecne umoznuje vacsiu volnost’ pri tvorbe novych titulov. Okrem toho
modzeme predpokladat’ Gstup tradiénych foriem seriality a vznik novych typov. V najbliz§ich rokoch
mozeme predpokladat’ pokracovanie tychto trendov, ako aj nadobudnutie dominantnejSicho postavenia
streamovacich platforiem. Vzhl'adom na to aj vacSiu otvorenost pri tvorbe medidlnych produktov
a vicsie rozptyly medzi jednotlivymi dielami predmetného Zanru. Ur€ité zmeny a adaptacia je
prirodzena v kontexte vSetkych Zanrov a vynimkou nie je ani Zaner situacnej komédie v kontexte
epizodickej televiznej produkcie.

ZAVER

V teoretickej Casti sme okrem definovania primarnej terminologie a ivodu do problematiky
vymedzili charakteristické ¢rty Zzanru situacnej komédie. Zaoberali sme sa typickymi vlastnostami
a Specifikami Zanru, pricom sme obsiahli minutaz epizod, typické témy, komiku, postavy ¢i dejovu liniu,
ale aj stopu smiechu. V empirickej Casti sme analyzovali dielo Kominského metoda, pricom sme sa
zamerali na vyzdvihnutie Specifik Zanru, zobrazované témy a ustredné postavy diela.

Prinos vedeckej prace spociva v rozsireni existujucich poznatkov o tejto téme v slovenskom
jazyku. Na zaklade teoretickej reflexie témy a analyzy titulu si¢asnej produkcie sme objasnili aktualny
vyvoj predmetného Zanru. Predpokladame, Ze trend narastajucej kvality televiznych produktov vratane
situacnych komédii bude pretrvavat a streamovacie platformy ziskaji vyznamné postavenie
v medialnom odvetvi, pricom je pravdepodobné oslabovanie linearnej televizie. V kontexte seriality uz
v sucasnosti pozorujeme postupny zanik tradicnych typov a vznik novych foriem, ktory bude
pokracovat’. Taktiez ocakavame, Ze situacna komédia si udrzi svoje miesto medzi najpopularnejSimi
zanrami v kontexte epizodickej televiznej produkcie.
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DIGITALNE MEDIA A ICH VPLYV NA INTERPERSONALNU
KOMUNIKACIU

Karolina Miklusicakova — Alexandra Mathiasova

Abstrakt

V predkladanej praci s teoreticko-empirickym charakterom, sa zameriavame na vplyv digitalneho sveta
a jeho dosledky suvztazné s priamou interpersonalnou komunikéciou. Hlavnym cielom je priblizit
subor problémov pouZzivania anglickych akronymov mladSou generaciou v priamej interpersonalnej
komunikacii so starSou generaciou. Praca uvadza data ziskané prostrednictvom -elektronického
dotaznikového dopytovania.

Krucové slova: Anglické akronymy. Digitalna komunikacia. Digitalne média. Interpersonalna
komunikécia. Socidlne média.

Abstract

In the presented work with a theoretical-empirical character, we focus on the influence of the digital
world and its consequences related to direct interpersonal communication. The main goal is to approach
a set of problems of the use of English acronyms by the younger generation in direct interpersonal
communication with the older generation. This paper presents the data obtained through electronic
questionnaire inquiry.

Key words: Acronyms. Digital media. Interpersonal communication. Online communication. Social
media.

UvVOoD

Spojitost’ interpersonalnej komunikacie s digitalnymi médiami je citelna. V dosledku nej
dochddza k rozmanitym komunikaénym zmenam. Digitalne média, prejavujuce sa v mnohych
podobach, zapricinili presun anglickych akronymov z digitadlno-sietovej sféry do komunikécie
prebiehajucej tvarou v tvar. Jedinci vysSej vekovej kategdrie mnohokrat nedisponuju poznatkami
simplicitného jazyka uplatitujuceho sa v kyberpriestore. Preto v pripade, Ze jednotlivci nizsej vekovej
kategorie skratky pouzivaju aj pri priamom dorozumievani sa, moéze dochddzat’ ku komunikacnej
bariére. Dolezitym sa javi postoj a ochota mladsSej generdcie, ktord je podnecovana k odstraiiovaniu
nejasnosti vo forme vysvetl'ovania. Prave snaha o explikaciu konkrétnych vyrazov predstavuje jedno
z rieSenti, ktoré by mozny vznik bariéry dokazalo odstranit’. Praca je rozdelena do Siestich kapitol. Prva
kapitola je upriamend na deskripciu digitilnych médii a ich historicky vyvoj. Dalej venujeme pozornost’
charakterizacii priamej a nepriamej interpersonalnej komunikacie, digitalnej formy dorozumievania sa,
socidlnym médiam a anglickym akronymom. Druhou a tretou kapitolou reflektujeme ciele prace
a metodologiu. Stvrta kapitola interpretuje vysledky elektronického dotaznika. Piata a Siesta je zhrnutim
ziskanych poznatkov, v rdmci ktorych overujeme sulad tedrie s praxou. Predpokladanym prinosom
prispevku je zintenzivnit' nasou vyskumnou ¢innostou snahu o vytvorenie konceptu pre rieSenie
komunika¢nych bariér v interpersonalnej komunikdcii medzi spomenutymi dvomi generaciami.
Hlavnym cielom prace je objasnit’ problematiku pouZzivania anglickych akronymov adolescentmi
v priamej medzil'udskej komunikacii s jedincami strednej az starSej dospelosti.

1  DIGITALNE MEDIA
Okamzita expanzia digitdlnych médii zapricinila, Ze len predstava o fungovani bez nich je

mimoriadne komplikovana. Ustalena definicia toho, ¢o konkrétne si pod vybranym pojmom moézeme
predstavit’ — neexistuje. Digitalne média maj0 ,,svoju tienistu stranku v tom, Ze veci je tolko, Ze zasadné
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nie je ni¢ alebo méze byt cokolvek. “! Nahl'ady autorov sa vzajomne kompletizujd, prip. diferencuju, a
aj napriek faktu, Ze dejiny digitalneho sveta nemajt dlhu tradiciu, tvoria rozsiahly objem dat a moznosti
nazerania nan. Ztoho dovodu sme si zvolili opis realizovanych zmien medzi odosielatelmi
a recipientami obsahov. Vybrany fragment predklada zrozumitel'ny obraz fundamentalnych vlastnosti
digitdlnych médii a ich postavenia v spolo¢nosti. Umoziiuje porozumiet’ prelinaniu medzi
najvyraznejsie prejavujucimi sa transformaciami na internete (Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0), ¢im zaroven
¢iasto¢ne napomaha k nalezitému uchopeniu principov digitalnych médii.

Web 1.0

Zatial' ¢o internet spaja poéitate — web spaja I'udi> Webstranka Ask Any Difference
charakterizuje jednotlivé weby ako ,, vedlajsie produkty “* internetu — ¢o znamena, ze jednotlivé weby
nie su jeho synonymom, ani ni¢im podobnym — len jeho zasluhou mézu ,,existovat™. Tzn. ze internet je
zavisly od svojich ,kvazi vedlajSich produktov®, anaopak — len spolo¢ne su ucelenym
celkom tvoriacim digitalny priestor. Web 1.0 predstavoval prvii generaciu World Wide Webu?, ktora
reprezentovala velky komplex dokumentov bez alternativy zasiahnutia.’ Jeho koncentracia bola
sustredena predovietkym na ¢itanie, a teda fungoval ako staticky prehl'ad tidajov,® pouzivany ¢asto vo
svoj prospech — t. j. pre komeréné Gcely.” Percipient rozmanitych dat bol len ,, pasivaym konzumentom
niekoho produkcie,“® ¢o signalizuje, Ze vo vztahu medzi podvodcami obsahov a jeho prijimatelmi
nefigurovala Ziadna interakcia, rovnost’ — resp. ziadne spojenie (vid’ Priloha A). Forma Webu 1.0 sa tak
diametralne odchyl'uje od konvenénej podoby dnesného webu.’

Web 2.0

A. Samelova podava vysvetlenie, Ze bezprostredne potom, ako nastup Webu 2.0 ,zrusil na
sklonku 20. storoc¢ia publikacné privilégium elit, zmiernil napdtie medzi obycajnym Cclovekom
a elitami“.'® P. Navrat doddva, Ze spristupnenim webu verejnosti doslo k jeho okamzitému
spopularizovaniu, ¢o vytvorilo koexistenciu medzi digitAlnym a skutoénym svetom.!! Svojou
perspektivou nadvizuje na zmienené konstatovania i M. Brestovansky, ktory v sulade s tvrdeniami
podotyka, ze Web 2.0 eliminuje vzt'ahy podradenosti a nadradenosti, znemoznuje tvorbu bariér — tzv.
kazdy moze byt sucastou elektronického prostredia.'? T. j. oby¢ajni l'udia mézu obsah prijimat, tvorit’,
zdielat, reagovat’ nan atd. — su percipientami a expedientami sucasne. Tvarnost interakcie ma
rozmanity charakter — flexibilna praca s informaciami, prichod socidlnych médii - tzv.
sprostredkovatel'ov medzil'udskej komunikacie, roéznorodych alternativ vzajomného posobenia,

'KOMAREK, M: Jan Jirdk: takzvand nova média nahradila integraci interakei. [online]. [2021-11-20]. Dostupné
na: <https://www.mediar.cz/jan-jirak-takzvana-nova-media-nahradila-integraci-interakci/>.

2 MIZIKOVA, A.: Aky je rozdiel medzi internetom a webom?. [online]. [2021-12-05]. Dostupné na:
<https://blogit.sk/rozdiel-medzi-internetom-a-webom/>.

3 Difference Between Web 1.0 and Web 2.0 (With Table). [online]. [2021-12-04]. Dostupné na:
<https://askanydifference.com/difference-between-web-1-0-and-web-2-0-with-table/>.

4 Pozri aj: Difference Between Web 1.0 and Web 2.0 (With Table). [online]. [2021-12-04]. Dostupné na:
<https://askanydifference.com/difference-between-web-1-0-and-web-2-0-with-table/>.

S VRANAIOVA, K.: Nahi v sieti — digitdlna gramotnost na ZS a SS. Bratislava : Metodicko-pedagogické centrum
v Bratislave, 2015, s. 8.

6 Pozri aj: STRADIOTOVA, E.: Vyuzitie Web 2.0 aplikdcie podcast vo vyucbe cudzich jazykov. [online]. [2021-
12-05]. Dostupné na: <https://journals.muni.cz/casalc-review/article/view/14190/11860>.

7 Pozri aj: VRANAIOVA, K.: Nahi v sieti — digitdlna gramotnost na ZS a SS. Bratislava : Metodicko-pedagogické
centrum v Bratislave, 2015, s. 8.

8 BRESTOVANSKY, M.: Uvod do medidlnej vychovy. Trnava : Trnavska univerzita v Trnave, 2010, s. 77.

9 Pozri aj: VRANAIOVA, K.: Nahi v sieti — digitdlna gramotnost na ZS a SS. Bratislava : Metodicko-pedagogické
centrum v Bratislave, 2015, s. 8-13.

1 SAMELOVA, A.: Online ¢lovek ako novy evoluény typ homo onlinensis. In KVETANOVA, Z., GRACA, M.
(eds.): Zbornik konferencie Megatrendy a média 2020: On the edge. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2020, s. 83.
' NAVRAT, P. —- KUBAN, P. — KRATKY, P. a kol.: Weboveda. Bratislava : Slovenska technicka univerzita
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kontaktu.'* M. Juhos dopifla: ., Nech si pod pojmom Web 2.0 predstavujeme cokolvek, isté je, Ze internet
sa od cias pred splasnutim internetovej bubliny zmenil, a pre uZivatelov rozhodne k lepsiemu. “'*

Web 3.0

Socialny web, oznaCovany ako Web 2.0, je podla K. Machovej ststredeny na vzajomné
posobenie medzi pouzivatel'mi, kym sémanticky web, tzv. Web 3.0 koncentraciu vztahuje na interakciu
medzi poznatkami.'> J. Steinerovd, M. Greskova al. Ilavskd dany fakt rozvijaji: ,, Ndstroje
sémantického webu maju zabezpecit efektivnejsiu prdcu strojov vo webovom prostredi.“'® T. j. —
tendenciou Webu 3.0 je prist na vyznam zaddvaného ,,prikazu® pouzivatela (tzv. sémanticky zmysel,
napr. slova, slov), ktory poZadujeme od prehl'adavacieho stroja,'” ¢o znamena, Ze jeho primarny zaujem
orientuje svoju pozornost’ na vyznam.'® Umela inteligencia ¢iastoéne rozumie vyznamu stanovenej
poziadavky, ¢im ulahCuje hladanie relevantnych udajov — nezalezi na pouzitej slovnej zasobe,
programovacom jazyku, technolégii, forme, ani na priamom, ¢i skrytom vyjadrovani sa.'® Autorky J.
Steinerova, M. Greskova a J. Ilavska sa zamysl'aji nad eventudlnym vyvojom, ktory je v budicnosti
oCakavany — Web 3.0 nahradime Webom 4.0, tzv. znalostnym webom.? ,,Je tu urcitd predstava, Ze
niekedy v buducnosti sa bude séemanticky a socidalny web rozvijat' takym sposobom, ktory ich dovedie k
Jednotnému takzvanému vsadepritomnému webu, ktory bude vediet ucit sa a odvadzat nové znalosti tak
ako clovek. “?!

1.1  Interpersonalna komunikacia

Rovnako, ako ktorikol'vek inu oblast’ — tak i digitadlne média je mozné prepojit’ s terminom
komunikacia. Prave ona predstavuje jeden z kI'i¢ovych javov stvariiujuci zaklad nasej existencie.
Predtym, ako si rozoberieme vymenu informacii sprostredkovant digitalnymi médiami, nemali by sme
opomenut’ ani dorozumievanie sa realizované priamym kontaktom, resp. skonstatovat’, o predchadzalo
vzniku elektronickej komunikécie a jej dosledkom. Napriek tomu, ze formulécie zachytavajuce podstatu
komunikacie stt v mnohych pripadoch podlozené logicky vyplyvajucimi skuto¢nostami — kazdy autor
zdoraznuje pri vymedzovani pojmu rézne d’alie aspekty. Komplikovanost’ deskripcie interpersonalne;j
komunikécie spoc¢iva v neobmedzenom vybere roznych perspektiv autorov, ¢i nestihlasnych nazoroch.
Poniektori autori nazeraji na medzil'udski komunikaciu ako na proces dorozumievania sa s ohladom
na technické prostriedky, vacsina sa vSak zaobera interpersonalnou komunikaciou z hl'adiska osobného
kontaktu.??> My sa v nasledujtcej podkapitole zameriame na obe formy.

Priama interpersonilna komunikacia
Podl'a mienky V. Nyvltovej, priame medzil'udské dorozumievanie sa je jednym z najcastejSie
vykondvanych ¢innosti v priebehu celého nasho bytia,” priGom neexistuje alternativa

13 BRESTOVANSKY, M.: Uvod do medidlnej vychovy. Tmava : Trnavska univerzita v Trnave, 2010, s. 77.

14 JUHOS, M.: Web 2.0. In FELBAB, J. (eds.): Sbornik prispévkii z 33. konference EurOpen.CZ. Plzeti : TYPOS,
2008, s. 25.

S MACHOVA, K.: Sémanticky a socialny web. Kogice : Technicka univerzita v Kosiciach, 2015, s. 1.

16 STEINEROVA, J. — GRESKOVA, M. — ILAVSKA, I.: Vyhladavanie informdcii a organizdcia poznania
v elektronickom prostredi. Bratislava : Stimul, 2010, s. 133.

7 MACHOVA, K. Sémanticky a socialny web. Kosice : Technicka univerzita v Kosiciach, 2015, s. 1.

8 Getting  Started with  Semantic — Technologies. [online]. [2021-12-12]. Dostupné  na:
<https://cambridgesemantics.com/blog/semantic-university/intro-semantic-web/>.

" MACHOVA, K.: Sémanticky a socidlny web. Kosice : Technicka univerzita v Kosiciach, 2015, s. 1-3.

2 STEINEROVA, J. — GRESKOVA, M. — ILAVSKA, I.: Vyhladdvanie informdcii a organizdcia poznania
v elektronickom prostredi. Bratislava : Stimul, 2010, s. 133.

2 MACHOVA, K.: Sémanticky a socidlny web. Kogice : Technické univerzita v Kosiciach, 2015, s. 2.

22 Pozri: NYVLTOVA, V.: Soft skills — interpersonalni komunikace pro uchazeée o zaméstnani. [online]. [2022-
01-15]. Dostupné na:
<https://kuhv.vscht.cz/files/uzel/0017040/Interperson%C3%A 11n%C3%AD%20komunikace.pdf?redirected>.
BNYVLTOVA, V.: Soft skills — interpersondlni komunikace pro uchazece o zaméstnani. [online]. [2022-01-15].
Dostupné na:
<https://kuhv.vscht.cz/files/uzel/0017040/Interperson%C3%A 11n%C3%AD%20komunikace.pdf?redirected>.
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nekomunikovania. Komunikacia prebieha aj bez slov a vzdy je aktivne zapojeny ako komunikator, tak
i komunikant. Ide o najzloZitej$iu formu komunikicie.”* R. Rybansky a D. JanoSova oznaduju
medzil'udska komunikéciu za dorozumievaci proces v tvarou v tvar — medzi dvomi a viac subjektami®,
a to v rovnakom ¢ase na rovnakom mieste.?® To signalizuje, Ze interpersonalna komunikacia je zarovefi
i,,zdkladnd forma kredcie medziludskych vztahov. “*’ Priamu interpersondlnu komunikéciu je mozné
determinovat’ prostrednictvom velkého mnozstva rozmanitych kategoérii, foriem a i. Zaroven dokaze
obsiahnut’ najvyssi poc¢et komunikaénych prvkov —a i to je dovodom, preco je ju mozné povazovat’ za

najmene;j ,,poruseny.®

Nepriama interpersonilna komunikacia

Podobu verbalneho dorozumievania sa, pri ktorom absentuje jednota miesta (popr. ¢asu)
nazyvame nepriamou interpersondlnou komunikaciou.” Ide o sprostredkovani, a v mnohych
pripadoch, na rozdiel od priameho dorozumievania sa, asynchronnu, vymenu zvukovych (Gstnych)
alebo grafickych (pisomnych) informacii prostrednictvom konkrétne pouzitého materidlneho nosica.
Vd’aka modernej komunikaénej technologii sa stale viac priblizuyjeme k charakteru osobnej
komunikacie.** Dominantnym prvkom nepriamej interpersondlnej komunikicie je jazyk a jeho
gramatické, lexikdlne a Stylistické hl'adisko,’! ¢o je znamenim minimalizicie neverbalneho prejavu.
Napriek faktu, Zze uz odnepamiti sa snazime udrziavat’ a rozvijat’ proces medzil'udskej komunikacie
spoloc¢enskym rozvojom smerujucim k priekopnictvu — v désledku nedostatku miesta v predkladanom
prispevku nemozeme opisat’ predchodcov, ktori formovali komunikaciu na dial’ku do podoby, aku
pozname dnes.

Digitalna interpersonilna komunikacia

Intenzivnost’” fenoménu digitalnej komunikacie apercipujeme priblizne poslednych 20 rokov.
Predstavuje  rychlu alacni vymenu (napr. textovych, obrazovych, zvukovych) informacii
prostrednictvom  elektronickych médii  (pocita¢, tablet, mobilny telefon ai.)? , Jednou
z pozoruhodnych ¢rt vyvoja komunikacnych technologii je skutocnost, Ze novovyvinuté technologie
nevyradia z vyuzZivania uz existujuce, zvdcsa len rozsiria diapazon komunikacnych moznosti danej
generdcie. “** Evoluciou komunikacie a jej postupnymi kvalitativnymi zmenami, sme dosahovali jej
Coraz progresivnejSiu uroven. Proces vedlci od priamej neverbalnej a nasledne verbalnej vymeny
udajov, k zlozitejsim a dokonalej$im formam, bol podmienujicim javom k uspeSnému prekonaniu
priestoru a ¢asu materialnym fixovanim informécii.** M. Langheinrich a F. Schaub upozorfiujii na
skutocnost’, ze digitalna forma vymeny udajov sa stala kazdodennou nezamenite'nou sucast'ou
society.’> Nemecky jazykovedec G. Antos a finska lingvistka E. Ventola s tvrdenim stihlasia a dopliiaji,
ze nastup digitdlnych médii ovplyvnil medziludski komunikaciu ako ziadna inad predchadzajuca
komunika¢na vymoZenost’.*® Tento fakt potvrdzujh i autori monografie Now Media: The Evolution of
Electronic Communication, N. J. Medoff a B. K. Kaye, ktori v publikacii explicitne opisuju ich velky

2 ORAVCOVA, I.: Socidlna psycholégia. Banskéa Bystrica : Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici, Fakulta
humanitnych vied, 2004, s. 105.

2 RYBANSKY, R. — JANOSOVA, D.: Manazment a marketing. Trnava : Fakulta masmedialnej komunikacie
UCM v Trnave, 2015, s. 112-113.

26 SUSOL, J.: Socidlne a humdnne kontexty elektronickej komunikdcie. Bratislava : Stimul, 2009, s. 9.
27NOSKOVA, L.: Umenie komunikdcie. Bratislava : Metodicko-pedagogické centrum v Bratislave, 2019, s. 6.

28 Pozri: ORAVCOVA, J.: Socialna psychologia. Banské Bystrica : Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici,
Fakulta humanitnych vied, 2004, s. 103-119.

2 NOSKOVA, I.: Umenie komunikdcie. Bratislava : Metodicko-pedagogické centrum v Bratislave, 2019, s. 7.

30 SUSOL, J.: Socidine a humdnne kontexty elektronickej komunikacie. Bratislava : Stimul, 2009, s. 9
3INOSKOVA, I.: Umenie komunikdcie. Bratislava : Metodicko-pedagogické centrum v Bratislave, 2019, s. 10.
32 §USOL, J.: Socidine a humdnne kontexty elektronickej komunikdacie. Bratislava : Stimul, 2009, s. 11-12.

3 Tamtiez, s. 9.

34 Tamtiez, s. 7.

35 LANGHEINRICH, M. — SCHAUB, F.: Privacy in Mobile and Pervasive Computing. San Rafael : Morgan &
Claypool Publishers, 2018, s. 59.

36 ANTOS, G. — VENTOLA, E.: Handbook of Interpesronal Communication. Berlin : Mouton de Gruyter, 2008,
s. 331.
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vplyv, zapocaty na jar, roku 2020, prichodom pandémie koronavirusu. Zavadzanie opatreni sposobilo
prudky vzrast poctu pouzivatel'ov a Casu venovanému socidlnym médiam. T. j. z dévodu izolacie sme
boli podnecovani k aktivnemu udrziavaniu kontaktov prostrednictvom virtudlneho sveta. Zasluhou
technologického pokroku a jeho vsadepritomnosti, sa moézeme spolo¢ne dorozumievat’ kedykol'vek
a kdekol'vek, ¢o signalizuje, Ze obraz existencie bez sucasnych foriem komunikacie sa javi ako
nerealisticky®’” — a tym padom i nezvratitelny.

Socidlne média a anglické akronymy

Kym socialne siete podl'a P. Kraj¢ovica predstavuju I'udi — Facebook, YouTube, WhatsApp, a i.,
su len platformy, aplik4cie a pod., spadajuce do kategorie socialnych médii, prostrednictvom ktorych
socidlne siete — 'udia, medzi sebou interaguji.*® D. M. Boyd a N. B. Ellison socialne média determinujt
ako webové sluzby orientované na zakladanie profilov zabezpecujucich nadvizovanie spojeni*® vo
virtudlnom priestore.*’ Vo vSeobecnosti je mozné socidlne média ponimat’ ako prostriedok udrziavania
kontaktov prostrednictvom vybranej platformy, aplikdcie ktora umoziuje zdbavnu a komfortn vymenu
informacii.*' T. Salmom s tymto nahl'adom suhlasi len &iastoéne — vidina ciel'u spajat’ jednotlivcov na
dial’ku je len pohl'adom konzumentov. Skutocny umysel predstavuje zisk — ziadne z médii nebolo
vytvorené so zamerom pomdct’ spajat’ subjekty v Case reciproénej nepritomnosti v realnom svete.*?

Vznik prvej socidlnej platformy, porovnatelnej s dneSnymi, datujeme od roku 1997. Nova éra
komunikacie bola zapodatd A. Weinreichom vytvorenim webovej stranky SixDegrees.com.** Na
Slovensku bola spustena prva socialna platforma — Zoznamka.sk, 17. marca 1997, zasluhou M. Dubeca.
O dva roky neskor sa vyvija druh4 slovenska platforma v poradi — Pokec.sk.** Néasledny rozmach
socidlnych médii nastal v priebehu roka 2000.%
Napriek vSetkym vyhodam, ktoré socidlne média uzivatelom prinaSaju, nie je mozné predstierat
neznalost’ ich nepriaznivych dosledkov. D. Cmehylova-Rasova tvrdi, Ze konzekvenciou kontinualnej
vymeny informacii sa uvazuje o tom, ako socidlne média ,, ovplyvnili jazyk a komunikdciu medzi
expedientom a percipientom. “* Nagim cielom je objasnit’ pdsobnost’ anglickych skratiek vo vztahu
rodiCov a tinedZerov — tzv. starSej a mladSej generacie. Deskripciu v spojitosti medzi sugesciou a jej
nasledkami predkladd M. Prensky, v odbornom ¢asopise On The Horizon, kde nepriamo opisuje Usilie
starSej generécie o rozvoj intelektualnych schopnosti v procese uéenia sa nového jazyka.*’ T. j. digitalna
revoliicia komunikacie sa stala podnetom pre vznik a nasledni expanziu skratiek, znacdiek a elips —
pretoze simplicitny a lakonicky jazyk je v su¢asnom kyberpriestore pozadovany. Zaroven vSak prenika

3 MEDOFF, N. J. - KAYE, B. K.: Now Media: The Evolution of Electronic Communication. 4. vyd. New York:
Routledge, 2021, s. 1-2 a 45.

38 KRAJCOVIC, P.: Socialne média. In KRAJCOVIC, P. — RADOSINSKA, J. — VISNOVSKY, J. (eds.): Slovnik
vybranych pojmov z masmedidlnej a marketingovej komunikdcie. Trnava : FMK UCM v Tmave, 2021, s. 109-
111.

¥ BOYD, D. M. — ELLISON, N. B.: Social Network Sites: Definition, History, and Scholarship. [online]. [2022-
02-17]. Dostupné na: <https://academic.oup.com/jcmc/article/13/1/210/4583062>.

4 KOVACOVA, E.: Virtualna realita verzus off-line svet. In MAGAL, S. — MISTRIK, M. — SOLIK, M. (eds.):
Masmedialna komunikdcia a realita I. Trnava : FMK UCM v Trnave, 2009, s. 246.

41 PICARD, R.: Social Networks — Blessing or Curse. Mnichov : GRIN Verlag, 2011, s. 1.
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Lindeni, 2021, s. 81.

3 ANGWIN, J.: Stealing MySpace: The Battle to Control the Most Popular Website in America. New York : The
Random House Publishing Group, 2009, s. 52.

# SEDLAK, V. — SNIZIK, E. — KRAJNIK, M.: Informaéna bezpetnost a ochrana osobnych tdajov na
internetovych socialnych sietach. In: Kultura bezpieczenstwa nauka — praktyka — refleksje. 2014, ro¢. neuvedeny,
¢. 15, 5.264.

S BARNETT, G. A.: Encyclopedia of Social Networks. Thousand Oaks : SAGE Publications, 2011, s. 377.

4 CMEHYLOVA-RASOVA, D.: Jazyk digitidlnych domorodcov. In SALGOVICOVA, J. - BUCKOVA, Z. —
MENDELOVA, D. (eds.): Zbornik Marketing Identity 2018: Digitdlne zrkadla. Trnava : FMK UCM v Trnave,
2018, s. 85.

47 Pozri aj: PRENSKY, M.: Digital Natives, Digital Immigrants Part 1. In On The Horizon. 2001, 108. 9, €. 5, 5. 2.
[online]. [2022-02-15]. Dostupné na: <https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
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aj do foriem dorozumievania sa realizovanych priamym kontaktom.*® Vysledkom je potencidlny vznik
bariéry medzi spomenutymi dvomi generaciami,* ako vo virtudlnom, tak v redlnom svete. Za aktualne
pdsobiaci problém, nasledkom ktorého moézu vzniknat nedorozumenia medzi osobami narodenymi
v rozdielnych casovych obdobiach, mozno povazovat' anglické inicidlové skratkové slova — tzv.
akronymy. J. Zi7ka a F. Daiena vysvetluju, Ze ich frekvencia vo sfére socidlnych médii je vyssia ako
v akejkol'vek inej oblasti,® aspolu s ich naslednym prechodom do osobného styku spdsobuji
komunikaény Sum — bez ohl'adu na to, ¢i je alebo nie je komunikacia sprostredkovana technologiou.

Akronym je slovo zloZzené zo zaciatocnych pismen prevzatych od inych zakladnych jazykovych
jednotiek.’! R. Fischer tvrdi, Ze skratka sa stane akronymom v pripade, ak je odvodenid minimélne
z troch slov.*? Prax v8ak poskytuje moznost’ pochybenia danej mienky. GM (good morning), GN (good
night) a i., st skratky zlozené len z dvoch zakladnych jazykovych jednotiek. T. j. nezodpovedaju teorii,
resp. potvrdzuji chybnost’ usudku.

Akronymy je mozné vyslovit’ po hlaskach, popr. ako slovo, t. j. splyvavo — napr.:

= LOL [el:6:¢l, lol] — laught out loud — smiat’ sa nahlas;

= OMG [0:m:g] — oh my god — 6, mdj boze;

* YOLO [jolo] - you only live once — Zije$ len raz.>
L. Prchal prichadza s tézou o mladsej generacii, ktord napriek problémom s vyjadrovanim, simplifikuje
komunikéciu prostrednictvom uz zmienenych anglickych akronymov. Nésledne v publikacii uvadza, ze
sam spociatku akomodaciu skratkovych slov v sukromnej slovnej zasobe odmietal — av§ak po uplynuti
urcitého casu, fenoménu podlahol. Potvrdzuje i presun anglickych skratiek z digitalno-sietovej sféry do
priameho hovoreného prejavu — aj v pritomnosti starSej generacie, ktora mnohokrat nema vedomosti o
tom, ako moderné vyrazy ponimat. Dodava, Ze snaha o objasnenie nezrozumitelnosti mladSou
generaciou je skor raritou.>* Zmienené poznatky dotvrdzuje i anketa dennika Plus jeden defi z roku 2017.
Dopytovani boli jednotlivci spadajici do kategorie mladsej generacie. Aktivni pouzivatelia akronymov
uviedli, Ze slovnu aplikaciu skratiek pouzivaju najmi v kolektive priatelov, v pritomnosti starSej
generacie obmedzene — najCastejSie z predpokladu alebo obavy z:

= nepochopenia;

» komplikovaného vysvetlovania.>

StarSia generacia implikuje i vynimky v pouzivani akronymov. Za divergentnych moézeme

povazovat’ napr. tych, ktori su so skratkami v ¢astom styku, vedia, ¢o znamenaji, popr. ich aktivne
pouzivaji — a v spravnom kontexte.® Z uvedeného ndm rezultuje, Ze i slovenska societa sa podrobuje
globalnemu trendu. Anglické akronymy sa uspeSne transferovali do priamej interpersonalnej
komunikacie mladSej generacie, ¢o sposobilo, Ze ich orientacia ma vysoku tendenciu adaptovat’ sa i
v slovnikoch vyssich vekovych kategorii.
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2  CIEL PRACE

Hlavnym ciel'om predkladanej prace je, na zaklade dat ziskanych elektronickym dotaznikovym
dopytovanim, priblizit’ problematiku pouzivania anglickych akronymov mladSou generaciou v priamej
interpersonalnej komunikacii so starSou generaciou. Zdroje a literatra aplikované v teoretickej Casti
prispevku signalizuju, ze vyskyt tychto skratiek sa zintenzivituje. Z oblasti kyberpriestoru postapili
anglické akronymy do aktivnej slovnej zdsoby uplatiiovanej v priamej medziludskej komunikécii
predovsetkym mladsej generacie. Ich zextenzivnend pritomnost mé tendenciu akomodacie i
v slovnikoch starSich jedincov — preto sa zaujimame o to, akym smerom sa frekventované anglické
vyrazy vyvijaju, a ¢i naozaj mozu sposobovat’ neefektivnost’ komunikacie, ako tedria uvadza.

Anglické akronymy stvariiujii rozsSireny adnes uztakmer tradicny spOsob medziludske;j
komunikacie. V slovnej zasobe slovenského obyvatel'stva sa Coraz CastejSie objavuje, nie celkom
umyselna diverzia v podobe anglickych inicialovych skratkovych slov. Ich uplatnenie a nasledny
rozmach do lexiky jazyka, umoznili predovsetkym socialne média. Mladsia generacia adaptaciu daného
fenoménu prijala bez vaznejSiecho oponovania — ito je pri¢inou ich plynulého transferovania sa do
komunikécie tvarou v tvar a naslednému zabezpeCeniu dosahu na starSiu generdciu. PouZzivanie
akronymov sa stalo skér podvedomym, nez zamernym procesom vyjadrovania sa. Pre jedincov vyssej
vekovej kategorie su tieto umelo vytvorené slova spravidla oblastou, o ktorej takmer ni¢ nevedia. Preto
nas zaujima, aka je ich iniciativa vo sfére anglickych skratiek — ¢i ich percipuju, interesujt sa o ne, popr.
ich v komunikacii sami aplikuji. Okrem iného by sme radi zistili (asponi priblizné¢) denné Casové
rozpitie, ktoré mladSia generacia venuje socidlnym médiam. Snazime sa tieZ o poznanie, Ci starSej
generacii prekaza pritomnost’ anglickych akronymov v priamej interpersonalnej komunikacii. Rovnako
sa usilujeme o ziskanie udajov otom, ¢i jedinci nizSej vekovej Kkategorie maji
tendenciu/zaujem explikovat’ starSej generacii skratky v pripade, ze im ich rodifia nerozumeju.
Vprvom rade vSak zacneme snahou o vysvetlenie primarnych vlastnosti digitalnych médii
prostrednictvom opisu ich vyvoja. Taktiez delimitovanie pojmu interpersonalna komunikacia, ¢i
determinovanie digitalnej komunikacie, socidlnych médii a anglickych akronymov.

3  METODIKA PRACE

Primarnym zmysel ku ktorému naSa praca smeruje, je prostrednictvom elektronického
dotaznikového dopytovania objasnit’ problematiku, adolescentmi pouzivanych, anglickych akronymov
aplikovanych pri priamej komunikédcii s rodicmi. V prispevku sa usiluyjeme o explikaciu
nejednoznacného pojmu digitdlne média. Ich podstatu sa snazime interpretovat’ prostrednictvom opisu
ich vyvoja. Nasledne predkladame deskripciu interpersonalnej komunikacie, digitadlnej komunikacie,
socialnych médii a anglickych akronymov. Okrem zmienenych, vSeobecne teoretickych metod, v
celej praci vyuzivame indukciu, dedukeiu, analyzu, syntézu a i.

Stanovenie vyskumnej vzorky

Vyberova vzorka respondentov je koncentrovand na dve skupiny dopytovanych — starSiu
a mladSiu generaciu. T. j. prvu Cast’ vyskumnej vzorky tvoria Studenti prvého az Stvrtého ro¢nika
Strednej odbornej $koly masmedidlnych a informac¢nych $tudii v Bratislave a druhu ¢ast’ ich rodicia.
Argumentom vyberu stredoskolakov je nase presvedCenie o stave vyrovnanosti, tzv. balansu — 15-ro¢ni
Studenti st Cerstvymi absolventmi zakladnych $kol, zatial’ ¢o 18-ro¢ni su pripraveni na nasledujucu
vyvinovu etapu, v dosledku ich fyzickej a psychickej zrelosti, tzn. dospelosti. Prvi ¢ast’ vyskumnej
vzorky zarad’'ujeme do tzv., technicky vyspelej, generacie Z — t. j. mladsia generacia je delimitovana na
jedincov narodenych po roku 2000. NaSou snahou bolo zabezpecit’ hodnovernu vzorku, ktort skuto¢ne
mozno povazovat’ za overenu, seridznu a adekvatnu. Ked'ze sme nedali prilezitost’ vSetkym ostatnym
zakladnym jednotkdm suboru — vzorku nie je mozné povazovat za reprezentativnu, zovSeobecnitel'nu.
Dotaznik sme otestovali v predvyskume na vzorke 32 Studentov prvého ro¢nika Fakulty masmedialne;j
komunikacie Univerzity sv. Cyrila Metoda. Vhodnost a jasnost’ otazok dotaznika sme overili na dvoch
roznych skupinach Studentov — 14.3.2022 a 15.3.2022. Predvyskumu sa zucastnilo i 5 rodic¢ov. Po
odhaleni nedostatkov a zapracovani ich opravy sme zacali s naslednou distribuciou na konkrétnej
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strednej odbornej skole prostrednictvom emailu a aplikicie EduPage. Distribucia dotaznika Studentom
prebiehala i formou osobného kontaktu — naSe rozhodnutie sme opierali o eventualitu pozadovania
odpovedi na dodato¢né otazky z dovodu nepochopenia (takyto stav vSak nenastal).

4  EMPIRICKA CAST

Zber udajov elektronického dotaznikového dopytovania bol realizovany v ¢asovom obdobi od 22.
marca 2022 do 12. aprila 2022. Dotaznik zacieleny na star§iu a mladsiu generdciu pozostaval zo 68
otazok rozdelenych do dvoch separatnych sekcii. Z tohto poctu bolo 34 otazok orientovanych na
Studentov Strednej odbornej $koly masmedidlnych a informa¢nych $tidii v Bratislave, a 35 otazok bolo
vymedzenych pre rodi¢ov stredoskolakov konkrétnej vzdelavacej a vychovnej institucie. Presny pocet
otazok na jedného respondenta je naroéné determinovat’ pre vytvorenie niekol’kych podkategorii, do
ktorych sa opytovani mohli, ale nemuseli dostat’ na zaklade vybranych odpovedi. Odhadovany
priemerny pocet vyplnenych otdzok na jedného respondenta je 25. Vo svojej podstate st obe samostatné
sekcie dotaznika, v pripade starSej i mladSej generacie, takmer totozné, s rozdielom 6-8 otazok
venovanych vyhradne Studentom, resp. rodicom. Oba dotazniky pozostavali z 10 uzatvorenych
otazok, ostatok tvorili polootvorené otazky, v ktorych si respondent mohol zvolit’ alternativu vlastnej
odpovede. Zo snahy minimalizovania komplikovanych vyrazov v dotazniku (akronymy,
interpersonalna komunikécia) sme pre neodbornikov pojem ,,socidlne média“ nahradili, spolocnost’ou
nespravne pouzivanym vyrazom, ,,socialne siete*, ¢im sme sa vyhli dodato¢nému vysvetl'ovaniu.

Dotaznik bol vytvoreny prostrednictvom onlinového formulara spolocnosti Google. Napriek
elektronickej podobe dotaznika jeho distribucia neprebiehala vyluéne nepriamou formou -—
pri niekol’kych skupinach Studentov sme zvolili moznost’ osobného kontaktu z dévodu potencialneho
vzniku komplikacii, napr. v podobe nepochopenia otazok. Ziadna problémova situicia v procese
vyplnania viak nenastala. Dotaznik celkovo vyplnilo 208 recipientov — tzn.144 $tudentov a 64 rodicov.
Po naslednej selekcii sme vyradili dva neseridozne vyplnené dotazniky respondentov nizSej vekovej
kategorie — t. j. vysledny pocet predstavuje 142 stredoSkoldkov a 64 rodicov. Minimalny ciselny
predpoklad vyplnenych dotaznikov bol stanoveny v pomere — 100 Studentov a 100 rodiCov. Urcené
mnozstvo odpovedi sa nam podarilo dosiahnut' len v pripade Studentov, ktorym bol dotaznik
distribuovany prostrednictvom emailovej sluzby Gmail (na ro¢nikové emailové adresy). Pozadované
data sme dosiahli v priebehu jedného dnia. Rodicom bol dotaznik distribuovany za pomoci $kolského
systétmu EduPage. Zverejnenie dotaznika pre rodiCov prebehlo v dvoch terminoch —29. marca 2022
all. aprila 2022. Pocas prvych dni sme ziskali 36 vyplnenych dotaznikov starSou generaciou.
Nasledkom nedostadujiiceho mnoZstva, nespliiajiceho kritéria, bol dotaznik zverejneny v dei
rodi¢ovského zdruzenia 11. aprila v doobediajSich hodinach. Pocas rodicovského zdruzenia boli
dodato¢ne rodi¢ia poziadani pedagdégmi o vyplnenie. Napriek snahe sme vSak minimalnu numerickt
hodnotu nedosiahli. Alternativu navySenia poctu odpovedi rodicov inymi dostupnymi prostriedkami
sme zamietli z dovodu nedokazania overenia cielovej populacie, na ktorti by z tohto opodstatnenia
nebolo mozné nahliadat’ ako na solidnu a spol’ahlivu.

Pre lahSiu orientaciu sme interpretaciu vysledkov dotaznika rozdelili do dvoch ¢asti — tzn. do
sekcie A, v ktorej sa venujeme vysledkom otazok stredoskolakov a do sekcie B, ktora je sustredena na
rodicov. Celkové pocty odpovedi dotaznika st uvedené nielen v percentudlnych udajoch, ale
iv absolutnych cislach. Odpovede respondentov v polootvorenych otazkach uvadzame bez ich
zmenenej podoby (tzn. s chybami, bez diakritickych a interpunkénych znamienok apod.), z dovodu
autenticity. Pre rozsiahlost’ vysledkov vyskumu predostierame len tie najddlezitejsie ziskané data.
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4.1 Sekcia A: Interpretacia odpovedi stredoSkolikov

Socialne média

16,9% (24)
1,4% (2)

/ 7,0% (10)
, pol hodinu
23,9% (34) = hodinu

= -2 hodiny
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4-5 hodiny
viac ako 5 hodin
= iné

35,2% (50)

Graf Al: Priblizny ¢as venovany socialnym médiam
Zdroj: vlastné spracovanie.

Z hladiska vysledkov dotaznika — vSetkych 142 respondentov (100%), vo veku od 15 do 20 rokov
uviedlo, ze vyuziva socidlne média. Na zaklade dostupnych dat, ktoré sme si uviedli v teoretickej Casti
prispevku sme sa domnievali, Ze socidlnou platformou, ktorti mladsia generécia stavia do popredia je
Facebook, ktory je nielen na Slovensku, ale i celosvetovo najpouZivanejSou socidlnou platformou (vid’
Priloha B, C). Teoriu nam vsak falzifikovalo 133 Studentov (93,7%), ktori uviedli, Ze najviac
uprednostiuji socialnu platformu Instagram. Facebook sa nachadzal na siedmom mieste z desiatich,
s poctom 28 stredoskolakov (19,7%). Ako naznacuje Graf A1l najzastupenejSim casovym tdajom su 2-
3 hodiny priblizné¢ho ¢asu, ktory stredoSkolaci denne venuju socidlnym médiam. Tito moznost si
zvolilo 50 respondentov (35,2%). Tridsat’styri Studentov (23,9%) socialnym médiam venuje denne 4-5
hodin. Tret'ou najviac zastipenou kategdriou je ,,viac ako 5 hodin®, ktoru oznacilo 24 respondentov
(16,9%). Dvadsatdva stredoskolakov (15,5%) uviedlo, ze webové sluzby vyuziva 1-2 hodiny denne.

Desat’ Studentov (7,0%) so socialnymi médiami travi priblizne hodinu a dvaja respondenti
odpovedali ozna¢enim kategorie ,,in¢“. Jeden z nich uviedol, Ze so socidlnymi médiami travi cely dei.
Odpoved druhého respondenta si dovolime zacitovat’: ,, nickedy mam screen time 12h a vacsina z toho
su soc. siete . Student/ka svojou odpoved’ou zaroveii potvrdil/a nielen oblibenost’ trendu skracovania
slov, ale ieliminovania diakritickych a interpunkénych znamienok — dosved¢uju to i nasledujuce
odpovede respondentov. Odpovede na danu otazku tiez reflektuju, Ze socialne média zastupuju
v zivotoch mladsej generacie skutoéne nenahraditel'né miesto. Potvrdzuje to i ¢as, ktory sa neznizuje
pod hranicu hodiny — a teda €as venovany socialnym médidm ma stipavu tendenciu. Dolezité je tiez
spomenut’, Ze najviac preferovanou aktivitou uskutocniovanou prostrednictvom socidlnych médii je
komunikacia s priatel'mi, ktort oznacilo 139 stredoskolakov (97,9%).

Informovanost’ o anglickych akronymoch

Napriek tomu, ze zo 142 respondentov (100%) vnima pritomnost anglickych akronymov
sprostredkovanych socialnymi médiami 132 (93,0%), v priamej komunikacii je to o ¢osi menej. Ich
vyskyt apercipuje 115 stredoskolakov (87,1%) a 17 recipientov (12,9%) uviedlo, Ze ich pritomnost’
nepozoruje vébec. Tedria zastava mienku o uspesnom transfere anglickych akronymov do priame;j
komunikécie mladSej generacie — i na$ vyskum tvrdenia teoretikov potvrdil. Zaroven 52 respondentov
(45,2%) uviedlo, ze sa s anglickymi akronymami stretdva pravidelne (denne), 35 Studentov (20,4%) sa
s nimi stretdva Casto. Moznost ,,ob¢as* oznacilo 26 stredoskolakov (22,6%) a len 2 recipienti (1,7%)
odpovedali, Ze sa s anglickymi akronymami nestretavaju takmer vobec.

Pouzivanie anglickych akronymov

7 hladiska pouzivania anglickych akronymov — viac ako polovica stredoskolakov (60,9%)
uviedla, ze ich pouziva aj v pisanej, aj hovorenej komunikacii. Danou najzastupovanejSou odpoved’ou
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sme opakovane potvrdili presun skratiek do priamej interpersonalnej komunikacie. Napriek niekol'kym
uvedenym kategoériam — fundamentalnymi st odpovede Studentov, ktori skratky aplikuji aj alebo iba
v priamom dorozumievacom procese. Dalsie moznosti odpovedi boli do dotaznika za&lenené len z tsilia
dozvediet’ sa o alternativach vyuzitia akronymov viac. Dvadsat'devit Studentov (25,2%) odpovedalo,
ze akronymy pouziva len v pisanej komunikacii. Vobec skratky nepouziva sedem respondentov (6,1%),
4 Studenti (3,5%) ich pouzivaji vyluéne v hovorenej komunikacii a 1 recipient (0,9%) sa ich snazi
naudit. Styria respondenti oznaéili moznost ,,iné“, kde uviedli vlastna odpoved — aviak vietky reagujt
na nasu nasledujicu otazku, v ktorej sa pytame, ako Casto skratky respondenti pouzivaju.

Stredoskolaci anglické akronymy pouzivaju/snazia sa ich naucit’ z dévodu alternativy vyjadrenia
vSetkého, Co nemaju v zaujme obsirne vyjadrovat’. Tuto moznost’ si zvolilo 76 respondentov (70,4%).
Dolezité je tiez spomenut’, ze 108 Studentov mohlo oznacit’ niekol’ko odpovedi. Na druhej pozicii sa
nachadza moznost’ vyjadrenie emocii, ktor oznacilo 71 recipientov (65,7%). Tretou najzastupenejSou
odpovedou so 69 recipientami (63,9%) je eventualita vyjadrenia podstaty veci rychlo. Kvéli
vulgarizmom ich pouziva 63 Studentov (58,3%) a d’al§im v poradi su pozdravy, ktoré si zvolilo 31
Studentov (28,7%). Vdaka zabave ich vyuziva 23 respondentov (18,5%). Kvoli moznosti vyjadrenia
casovych udajov, skratky pouziva 20 stredoskolakov (18,5%). Na poslednom mieste sa nachadza
moznost’ ,,iné*, ktora si zvolili 3 opytani. Za relevantnii povazujeme len jednu z odpovedi: ,, Ze nemdm
zdaujem v komunikacii pokracovat, pripadne sa mi vobec nechce reagovat, no zaroven nechcem dat len
videné.“ Z reakcie respondenta vyplyva, ze skratky moézu byt pouzivané i v situacii, ked’ chceme
komunikaciu (ohl'aduplne) ukoncit’.

Komunikaéna bariéra

V teoretickej Casti prace sme si d’alej uviedli, Ze jedinci mladSej generacie pouzivaju skratky
predovsetkym v komunikacii s priatelmi. Na zaklade vysledkov dotaznika, toto tvrdenie
spochybiiujeme, pretoze 55 Studentov (50,9%) uviedlo, ze anglické akronymy pouziva aj v komunikacii
s rodi¢mi, zatial' ¢o 53 respondentov (49,1%) odpovedalo, ze skratky v ich pritomnosti neaplikuje.
Z ¢oho nam teda vyplyva, ze pouzivanie anglickych akronymov v komunikacii s priate'mi a rodi¢mi je
v stave vyrovnanosti. Pozoruhodnym ostava fakt, ze z 55 odpovedi na otazku, ¢i rodi¢ia poznaju aspon
niektoré z pouzitych anglickych akronymov, odpovedalo 52 Studentov ano. Vysledky zaroven
potvrdzuju fazu prostrednictvom ktorej sa rodi¢ia etapovite oboznamuji s anglickymi inicidlovymi
skratkovymi slovami. Pri nasledujucej otazke sme sa respondentov pytali na to, ¢i anglické akronymy
mozno vnimat’ ako komunika¢nt bariéru. Sto patnasti respondenti mohli oznac¢it’ niekol’ko odpovedi.

Prekvapivi odpoved uviedlo 56 Studentov (48,7%) ktori tvrdili, Ze anglické akronymy vnimaju
ako bariéru, pri ktorej méze dojst’ k nedorozumeniu, z dovodu, Ze im ich rodicia obcas nerozumeju a 23
recipientov (20,0%) ich vnima ako prekézku, pretoze im ich rodi¢ia vébec nerozumeji. Naopak len 29
stredoskolékov (25,2%) oznacilo odpoved, Ze akronymy nevnima ako bariéru.

Zistovali sme tiez dovod nepouzivania anglickych akronymov pri priamej komunikacii s rodi¢mi.
Pat'desiati traja recipienti mali moznost’ oznacit’ niekol’ko odpovedi. Tridsiatimi 6smimi stredoskolakmi
(71,7%) potvrdena teodria uvadza, ze mnohi z rodiov akronymy nepozna a deti nemaju zaujem o ich
dodato¢né vysvetlovanie. Obava z nepochopenia je taktiez jednym z dévodov, ktory sme si v teorii
uviedli a dotvrdilo ho 14 respondentov (26,4%). Desiati recipienti (18,9%) odpovedali, Ze sa im skratky
pred rodi¢mi pouzivat nechce, 6 Studentov (11,3%) nevie, preco ich nepouziva a traja respondenti
(5,7%) oznacili kategériu ,,iné*, prostrednictvom ktorej odpovedali, Ze anglické akronymy pred rodi¢mi
nepouzivaju, pretoze: ,,je to trapne“, ,, nehovoria po anglicky “, ,, jednoducho na to nepride. *

Nasledujticou je otazka, ktorou sa stredoSkoladkov pytame, ¢i sa pri pouziti anglickych akronymov
pred rodi¢mi stretli s nedorozumenim. Az 47 respondentov (85,5%) si zvolilo moznost’ ,,4no*“. Zmienena
neistota Studentov, ktori skratky pred rodi¢mi nepouzivaju z obavy nepochopenia, je teda opravnena.
Zaroven bola vysledkom potvrdena i nevedomost’ starSej generacie, ktorda mnohokrat nema znalosti
o tom, ako anglické skratky ponimat’. Len 8 (14,5%) opytanych uviedlo, Ze sa s nepochopenim skratiek
zo strany rodi¢ov este nestretlo.

V nadvéznosti na teoreticka Cast’ prispevku nas zaujimalo, ¢i existuje tendencia vysvetlenia
anglickych akronymov $tudentami v pripade, ak im ich rodi¢ia neporozumeli. Teoretik L. Prchal
zastava mienku, Ze explikaciu skratieck mozno povazovat za zriedkavy jav.’’ No napriek nezdujmu

57 Pozri aj: PRCHAL. L.: Wtf? In CIHAKOVA, B. — KUBEC, D. (eds): Moje #ec. Praha : CPress, 2016, s. 74.
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Studentov pouzivat anglické akronymy v konverzacii srodicmi zdévodu komplikovaného
vysvetlovania, popr. zobav nepochopenia, su i stredoskoldci, ktori nielen skratky pred rodi¢mi
pouzivaju, ale maju i zaujem o ich vysvetlenie v pripade eventualneho nedorozumenia. Fakt potvrdzuje
51 respondentov (92,7%), ktori akronymy explikovali, v situécii, Ze im ich rodi¢ia nerozumeli. Dvaja
Studenti (3,6%) uviedli, Ze ich rodi¢ia vzdy kazdu skratka pochopili a jeden recipient odpovedal, Ze sa
mu akronymy vysvetlovat’ nechcelo. V kategorii ,,iné* odpovedal tiez jeden stredoskolak, ktory tvrdi,
ze skratky nevysvetloval z dovodu, ze rodiCia ,,nemali zaujem o vysvetlenie” — z Coho vyplyva, Ze
star§ia generacia sice moze skratky apercipovat’, ale zaroven ich znalost moze odmietat’, ¢im sa stavaju
v danej oblasti neupovedomeni.

4.2  Sekcia B: Interpreticia odpovedi rodicov

VyuZivanie socidlnych médii

9.7% (6) 1,6% (1)
2 3,2% (2)
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Graf B1: Priblizny ¢as venovany socialnym médiam
Zdroj: vlastné spracovanie.

Z celkového poctu 206 opytanych, vyplnilo dotaznik 64 rodicov vo veku od 30-59 rokov.
Z hladiska vysledkov dotaznika — 62 rodicov (96,9%) uviedlo, Ze pouziva socidlne média, a len dvaja
respondenti (3,1%) odpovedali, Ze webové sluzby nevyuzivaju. Za najpouzivanejsie socidlne médium,
v pripade starSej generacie, je Facebook. Teoriu o najpouzivanejSom socialnom médiu verifikovalo 47
respondentov (75,8%). NajzastipenejSou ¢asovou kategoriou sa stala jedna hodina. Tato moznost’ si
zvolilo 22 rodicov (35,5%). Dvadsat’ respondentov (32,3%) venuje denne socialnym médiam priblizne
1-2 hodiny. Na tretom mieste sa nachadza kategoria, v ktorej 11 rodicov (17,7%) oznacilo, Ze webové
sluzby vyuziva pol hodinu denne. Pozoruhodnym je, Ze v porovnani s mladSou generaciou si tato
moznost’ nezvolil zo 142 stredoskolakov ani jeden respondent. Sest’ recipientov (9,7%) odpovedalo, Ze
travi so socialnymi médiami 2-3 hodiny. Len jeden rodi¢ (1,6%) socidlnym médiam venuje 4-5 hodin a
dvaja respondenti (3,2%) napisali vlastnii odpoved’: ,, Menej ako pol hod*, ,, Tazko povedat pripojend
som cely den ale Cisty ¢as zamerany nemam*. Alternativa ,,viac ako 5 hodin* nebola v pripade jedincov
vys$sej vekovej kategorie zastipend ziadnym rodi¢om. Odpovede na otazku sa v porovnani s mladSou
generaciou vyrazne liSia — Cas, ktory sa v pripade jedincov nizsej vekovej kategorie neznizoval pod
hranicu hodiny — a zaroveil mal stupava tendenciu, pri jedincoch vyssej vekovej kategorie sa Cas
pohybuje od pol hodiny do 1-2 hodin, ¢im po vzajomnom porovnani ¢asovych udajov oboch generacii
vznika markantna diferencia. Zaroven komunikacia s priatelmi je ako pre stredoSkolakov, tak i pre
rodicov najcastejsie vykonavanou aktivitou. Tuto moznost’ oznacilo 47 rodi¢ov (75,8%).

Informovanost’ o anglickych akronymoch

Podl'a vysledkov — vyskyt akronymov v kyberpriestore vnima 50 respondentov (78,1%) a zvysni
recipienti (21,9%) pritomnost” skratiek nepercipuju vobec. Prostrednictvom socidlnych médii je obcas
v kontakte s anglickymi akronymami 24 rodic¢ov (48,0%). Patnast’ respondentov (30,0%) uviedlo, ze je
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so skratkami v styku ¢asto. V pravidelnom spojeni s akronymami je 6 rodicov (12,0%) a takmer vobec
neapercipuje ich pritomnost’ 5 respondentov (10,0%). Tedria uvadza tvrdenie, Ze ak su jedinci vyssej
vekovej kategorie v kontakte s akronymami, je dany jav mozné povazovat za ojedinely. Falzifikuje to
ale skutocnost, ze zo 64 opytanych sa stretava so skratkami v prostredi socidlnych médii 50 rodicov
a z tohto poctu 27 rodi¢ov (54,0%) ich vnima aj v priamej interpersonalnej komunikacii — t. j. vacsia
polovica. Pritomnost’ akronymov v komunikacii tvarou v tvar vobec nepozoruje 23 respondentov
(46,0%). Z vysledkov je zaroven mozné domnievat’ sa, ze ak rodi¢ia nepercipuju anglické akronymy
v priamej komunikécii znamena to, Ze skratky nielen nepouzivaju, ale nepouziva ich ani ich okolie.

V nasledujticej otazke sme sa rodiCov pytali, ¢i im anglické akronymy v komunikacii tvarou
v tvar prekdzajii. Osem recipientov (29,6%) odpovedalo, Ze ano. Dalsich 8 (29,6%) uviedlo, Ze im
anglické akronymy neprekézaju vobec. Moznost ,,trochu‘ oznacilo opét’ 8 (29,6%) respondentov. Jeden
z opytanych (3,7%) odpoved nepoznal a dvaja rodi¢ia oznacili (7,4%) kategoriu ,,iné* v ktorej uviedli,
ze anglické akronymy vnimaju ako prekazku: ,, Niekedy*, ,, Ak im nerozumiem“. Zistovali sme tiez,
preco by rodicom anglické akronymy mohli prekazat. NajcastejSie opakovanou odpovedou bola
moznost’ ,,vobec im nerozumiem®, ktorti ozna¢ilo 5 respondentov (18,5%). Dalsi 2 opytani (7,4%)
povazuju skratky za trapne. Kategoriu ,,iné“ oznacilo 8 rodicov (29,6%): ,,Sme na Slovensku*,
., Potrebujem ich mat vysvetlené (asap &))“, ,, Slovencina md velkii a krdsnu slovnii zdsobu. Netreba
hladat vidy cudzie vyrazy“, , Deti ich pouzivaju v nevhodnych situdcidach®, ,, Predpokladaju, zZe im
rozumiem automaticky“, ,,Je ich viacej ako treba“, , niekedy im nerozumiem*, ,,Lebo im obcas
nerozumiem “.

Pouzivanie anglickych akronymov

Z odpovede na otazku, ¢i rodiCia anglické akronymy pouzivaju vyplyva, Ze 16 opytanych
(59,3%), napriek faktu, ze skratky v priamej komunikacii apercipuje — oznacilo odpoved ,nie®.
Primarne délezitymi st najmé odpovede respondentov, ktori skratky aplikuju aj alebo iba v komunikacii
tvarou v tvar. Ostatné z uvedenych moznosti boli zaradené len z tsilia dozvediet’ sa o alternativach ich
vyuzitia viac. Traja respondenti (11,1%) odpovedali, Ze ich pouzivaju aj v pisanej, aj hovorenej
komunikacii. Dali 3 recipienti (11,1%) sa akronymy snazia nau¢it. Dvaja respondenti (7,4%) uviedli,
ze skratky aplikuju iba v hovorenej podobe dorozumievacieho procesu. Len v pisanej forme skratky
pouzivaju opiat’ len dvaja recipienti (7,4%). Jeden zrodiCov, prostrednictvom vlastnej odpovede
v kategorii ,,iné* napisal, ze akronymy pouziva ,,ale len tam kde sa hodia a su vhodné®. Vysledky
potvrdzuju tvrdenia autorov o usili rodiCov v procese ucenia sa anglickych akronymov. Na zaklade
vyjadreného po¢tu mozno usudit’, Ze z celkového poctu 64 respondentov podmienuje k transformacii
komunikacie tvarou v tvar len priblizne 5 rodi¢ov, ktori skratky aplikujii aj alebo iba v priamom
dorozumievacom procese.

Pri podrobnejSom skiimani d’al§ich odpovedi dotaznika sme zistili, preco rodicia anglické
akronymy pouzivajl, popr. sa ich snazia naucit. Rovnako ako v pripade Studentov, ijedinci vyssej
vekovej kategorie najcastejSie skratky aplikujii z ddvodu nezdujmu vyjadrovat’ jav obsirne. Odpoved’
oznacilo 7 opytanych (63,6%). Doélezité je tiez poznamenat’, Ze rodi¢om bola opét’ poskytnuta moznost’
oznacenia niekol'kych odpovedi. Vyjadrenie emocii (tak ako pri mladSej generécii) sa nachadza na
druhom mieste s po¢tom 6 recipientov (54,5%). Tretou najviac zastupenou odpovedou je alternativa
vyjadrenia podstaty veci rychlo a Usilie o lepSi vztah s dietatom. Obe moznosti ziskali po 4 hlasy
(36,4%). Dalsou je kategéria ,,vulgarizmy*, ktort si zvolili 2 recipienti (18,2%). Kvéli pozdravom
a moznosti vyjadrenia ¢asovych udajov skratky pouziva v oboch pripadoch 1 rodi¢ (9,1%). A naopak
nepodporovanie anglicizmov v slovenskom jazyku je najcastej$im dévodom, preco rodicia skratky
nepouzivaju. Recipientom bolo opit’ umoznené oznadovat viaceré moznosti. Siesti respondenti
odpovedali, ze skratky si hodné jazyka mladsej generacie a 4 opytanym sa skratky nepacia. Po jednom
hlase (6,3%) ziskali kategorie “nerozumiem im* a ,,neviem*. Jeden recipient (6,3%) oznacil kategoriu
,Iné“, v ktorej uviedol, Ze nepocit’uje potrebu pouzivania anglickych akronymov.

Komunikaéna bariéra

Zaujimalo nas, ¢i deti opytanych rodi¢ov anglické akronymy v spolo¢nej komunikacii pouzivaji.
Dvadsattri rodi¢ov (85,2%) odpovedalo na otdzku ,,ano“, a len 4 opytani (14,8%) oznacili moznost’
,nie“. Dalej sme zistovali, ¢ rodi¢ia urobili nie¢o v pripade, ak anglickému akronymu nerozumeli.
Recipient mohli oznacit’ viaceré moznosti. Pri podrobnejSom skiimani vysledkov je zrejmé, ze 22
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respondentov sa v pripade nedorozumenia opytalo na vyznam skratky svojho dietata/deti. Traja rodicia
(13,0%) sa snazili vyhl'adat’ vyraz za pomoci webového prehliadaca a len jeden recipient (4,3%) oznacil
moznost’ ,,rozumel/a som vzdy vsetkym* — priCom v predchadzajicej otazke tito odpoved’ zvolili 4
rodicia. Overili sme si tak pravdivost odpovedi respondentov, z ktorych skutocne rozumie vSetkym
akronymom len jeden z nich. Popr. sa vyskytuje eventualita, ze rodicia skratkdm nerozumeli v minulosti
a v suCasnosti skuto¢ne maju prehlad vo vsetkych akronymoch pouzivanych ich detmi. Poslednou
otazkou orientovanou na rodicov sme prisli k zaveru, Ze 20 respondentom (87,0%) ich deti anglické
akronymy pri nedorozumeni vysvetlili. Dvaja recipienti (8,7%) odpovedali, ze sa na vysvetlenie svojich
deti nepytali a jeden z rodi¢ov (4,3%) uviedol, ze mu skratky objasnené neboli.

5 ZHRNUTIE

Empirickd ¢ast prace pozostavala z elektronického dotaznikového dopytovania. Dotaznik
vyplnilo 208 recipientov — a po néslednej selekcii sme vyradili dva formulére nespliiajice kritérid.
Z celkového poctu 206 respondentov vyplnilo dotaznik 142 stredoSkoldkov Strednej odbornej Skoly
masmedidlnych a informacnych S§tidii v Bratislave a 64 ich rodicov. Pre Tah$iu orienticiu vo
vysledkoch, sme dotaznik rozdelili do dvoch hlavnych sekcii — Sekcia A: Interpreticia odpovedi
stredoskolékov, Sekcia B: Interpretacia odpovedi rodicov. Dotaznik orientovany na starSiu generaciu
bol distribuovany prostrednictvom $kolského systému EduPage. Jedincom niz$ej vekovej kategorie bol
formular s otazkami odoslany na roénikové emailové adresy. Pri vyplhani dotaznika mlad3ou
generaciou sme s niektorymi skupinami Studentov boli v priamom kontakte — ziaden zo stredoskolakov
moznost dodato¢ného dopytovania sa nevyuzil.

Z hladiska pouzivania socidlnych médii — vysledky vykazuju, ze vSetkych 142 stredoSkoldkov
(100%) vo veku od 15-20 rokov, socidlne médid vyuziva. Z udajov mozeme konstatovat, ze Studenti
narodeni po roku 2000, spadajuci do tzv. generacie Z — maju pristup k materialnom nosi¢om, k internetu
a disponuji ipoznatkami v oblasti medidlnej gramotnosti. V porovnani so starSou generaciou —
v pripade 64 rodicov (100%) vo veku od 30-59 rokov, sa vyskytli odpovede dvoch respondentov (3,1%),
ktori uviedli, Ze socialne média vobec nepouzivaju. T. j. jedinci nizsej vekovej kategorie su v digitalno-
sietovej oblasti aklimatizovanej$i — a to najmé z dévodu narodenia sa do obdobia novej viny Webu 2.0
(tzv. socidlny web), ktory sa stal fenoménom vd’aka jeho spristupneniu verejnosti. Zaroveih moézeme
potvrdit mienky autorov, ktori sa domnievaji, ze buducnost dalSich generacii zavisi prave na
digitalnych médiach. Zistili sme, Ze najvykonavanejSou aktivitou oboch generacii je komunikacia
s priatelmi, avSak cas venovany socialnym médidm sa vzajomne diferencuje. Kym jedinci nizSej
vekovej kategorie travia so socidlnymi médiami minimélne hodinu — a ¢as ma stapavi tendenciu,
jednotlivei vysSej vekovej kategorie venujii webovym sluzbam v priemere 1-2 hodiny. V dosledku
vysledkov je tedria o presune priamej interpersonalnej komunikacie do virtudlnej sféry opodstatnena.
Napriek tomu, Ze Statisticky je Facebook najpouzivanejSou socialnou platformou nielen na Slovensku,
ale i vo svete — mladsia generacia najviac preferuje Instagram. Z desiatich uvedenych socialnych médii
sa Facebook nachadzal na siedmom mieste s po¢tom 28 stredoskolakov (19,7%). StarSia generacia
potvrdzujuco uprednostiuje zmienent platformu Facebook.

Vysledky sekcie otazok upriamenych na povedomie anglickych akronymov v priame;j
interpersonalnej komunikécii signalizuji, Ze presun skratiek z digitdlnej oblasti do priamej komunikacie
mladsej generacie je fakticky. Zistili sme, Ze zo 142 stredoSkolakov apercipuje skratky v priame;j
komunikacii az 115 opytanych (80,9%). V ohl'ade na rodicov je percepcia anglickych akronymov tvarou
v tvar podstatne nizSia — zo 64 respondentov vyssej vekovej kategorie vnima ich pritomnost’ len 27 (
42,1%) recipientov. Pre porovnanie — v oblasti socialnych médii ich vyskyt apercipuje 50 rodicov
(78,1%). Z dovodu, ze dalSie otazky tykajuce sa anglickych akronymov boli ohrani¢ené sekciou
zameranou len na priamu interpersonalnu komunikaciu — nebolo umoznené zistit’ v§eobecné nahl'ady
na skratky, a ani to, i respondenti akronymy pouzivaji aspoil v pisanej podobe. Preto v pripade
moznosti opakovaného zostavenia dotaznika, by sme zoradili otazky v odliSnom poradi. Obe generacie
vo velkej vacsine vnimaju skratky ako bariéru z dovodu obcasného nepochopenia zo strany jedincov
vyssej vekovej kategorie. Z aspektu pouzivania anglickych akronymov sme zistili, Ze v priamej
interpersonalnej komunikacii ich (priblizne) vyuziva 77 stredoSkoldkov (54,2%) a 5 rodicov (7,8%).
V oboch pripadoch respondenti naj¢astejsie aplikuju skratky z dévodu, pretoze sa nimi vedia vyjadrit
v jednoduchosti.
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V ohlade na poslednu — najvyznamnejSiu oblast’ dotaznika — anglické akronymy pouziva pri
priamej komunikécii s rodi¢mi 55 stredoSkolakov (38,7%). Preto mienky autorov o pouzivani skratiek
najmd v komunikacii s priate'mi, nie st tak celkom v stilade s uvedenymi vysledkami. Skuto¢nost
aplikacie skratiek detmi v pritomnosti starSej generacie, potvrdilo 23 rodicov (35,9%). Ak Studenti
akronymy v dorozumievacom procese srodi¢mi nepouzivaji, fundamentalnym opodstatnenim je
nedostacujuca motivacia explikacie — ¢im bol potvrdeny jeden z teoretickych dovodov, preco Studenti
nemaju zaujem skratky v pritomnosti rodi¢ov pouzivat’. T. j. mnohi $tudenti sa pri ich vyjadreni stretli
s nepochopenim. Okrem toho sme zaznamenali, ze az 22 rodi¢ov (95,65%), z poc¢tu 23, uviedlo, ze
v pripade nepochopenia skratiek, poziadali svoje diet’a/deti o ich objasnenie. Zaujimavou je skutocnost’,
ze az 51 stredoskolakov (92,7%) z 55 odpovedalo, Ze skratku rodic¢om objasnili — ¢im sme falzifikovali
uvedenu tedriu, ktora nazerd na vysvetlenie akronymov ako na ojedinely jav. Tento fakt dotvrdilo i 20
(86,9%) rodicov ktori uviedli, ze skratky im boli vysvetlené. Mozeme sa tak domnievat’, ze ochota
Studentov (v ohl'ade na explikaciu vyrazov) je pritomna.

6 DISKUSIA

V empiricke;j Casti prace sme reflektovali ziskané vysledky elektronického dotaznika vyplneného
206 respondentami. Kym vsetci stredoskolaci pouzivaju socialne média, v pripade rodiCov to nie je
uplnou samozrejmostou. Obe generacie najcastejSie prostrednictvom webovych sluzieb komunikuja
s priatePmi. Studenti socidlnym médiam venuju podstatne viac &asu ako ich rodi¢ia — pri¢om
najpreferovanejSim socialnym médiom je v ohl'ade na mladSiu generdciu Instagram a v zreteli na
star§iu Facebook. Percepcia anglickych akronymov vo sfére socialnych médii je v porovnani s
komunikéciou tvdrou v tvar intenzivnejSia — predovsetkym vo vztahu s jedincami nizSej vekovej
kategorie. Viac ako polovica respondentov mladSej generacie pouziva anglické akronymy v priamej
interpersonalnej komunikacii — v ohl'ade na starSiu generaciu je percento pouzivania nepatrné.

Vyskumom sme potvrdili moznu pritomnost’ komunikacnej bariéry pri vymene informacii
mladsej generdcie so starSou. Mnoho stredoskoldkov umyselne skratky v komunikécii s rodi¢mi
nepouziva z predpokladu, ze jedinci starSej generacie im nerozumeju a Studenti nemaji zaujem
o naslednt explikaciu vyrazov. Okrem iného maju jednotlivei mladsSej generacie obavu z nepochopenia.
V pripade, Ze stredoskolaci akronymy v pritomnosti starSej generacie pouzivaji — prinajmenSom raz sa
stretli s ich nepochopenim. Ak sa vSak rodi¢ia na objasnenie zmyslu skratky opytali svojich deti,
vysvetlenie im spravidla bolo poskytnuté, ¢im sa miera komunikacnej bariéry moze zoslabit’.

Predkladanou pracou sme sa snazili prispiet’ k reflexii transformacii, ktoré digitalne média vo
sfére priamej interpersonalnej komunikécie vyvolali. V ramci nasho vyskumu s nadejou o¢akavame, ze
jeho zistenia a poznatky, ktoré so sebou priniesol, prispeju k zamysleniu sa nad tym, aké su
alternativy vytvorenia lepSej buducnosti pre medziludska komunikaciu tak, aby ju digitalne média
nenahradzali, ale doplnali.
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PRILOHA B: NAJPOUZIVANEJSIE SOCIALNE MEDIUM NA SLOVENSKU

Zdroj:

<https://www.godinsight.com/post/ko%C4%BEko-slov%C3%A 1kov-je-na-soci%C3%A 1Inych-

Kolko  Slovikov — je  na  socialnych  sietach. [online].  Dostupné

sie%C5%AS5ach>.

Viyuzivanie socialnych sieti na Slovensku 2021 Godinsight
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Zdroj: Godinsight | Baza grafu: Obyvatelia Slovenska 15-79 rokov | Vzorka: 1000 respondentov | februar-marec 2021
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PRILOHA C: NAJPOUZIVANEISIE SOCIALNE MEDIUM VO SVETE

Zdroj: Most popular social networks worldwide as of Janury 2022, ranked by number of monthly active
users. [online]. Dostupné na: <https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-
ranked-by-number-of-users/>.
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FOTOGRAMETRIA A JEJ PRAKTICKE VYUZITIE V 3D
OBJEKTOCH

Roland Muran — Dusan Blahut

Abstrakt

Tato praca sa zameriava na technologiu fotogrametrie a jej praktické vyuzitie. V kratkosti popisujeme
ako tato technologia funguje a aké su jej moznosti praktického vyuzitia. Nésledne v jednoduchosti
popiseme postup vytvarania 3D objektu ktory bude aj praktickym vysledkom tejto prace. Na vytvorenie
tohto objektu vyuzijeme prave spominanil fotogrametriu. 3D Objekt ktory budeme vytvarat' bude
reprezentovat’ budovu Skoly FMK UCM na ulici Skladova. V ramci tejto prace budeme vytvarat’ len
exteriérovu Cast’ tejto budovy. V teoretickej Casti prace si zadefinujeme Co je to fotogrametria a aké st
jej praktické moznosti vyuzitia. Nasledne sa zameriame na prakticku cast’ prace kde popiSeme postup
ako vytvorit’ 3D model s vyuzitim fotogrametrie. VSetky informacie v tejto praci budua dostatoénym
zakladom pre Citatela aj za predpokladu, Ze o tejto technoldgii nikdy nepocul.

Kracové slova: 3D. Fotogrametria. Modelovanie. Virtualne zobrazenie. Vizualizacia.

Abstract

This work focuses on photogrammetry technology and its practical use. We briefly describe how this
technology works and what are its possibilities for practical use. Subsequently, we will describe the
process of creating a 3D object, which will also be a practical result of this work. For that we will use
photogrammetry to create this object. The 3D object that we will create will represent the FMK UCM
school building located on Skladova street. We will create only the exterior part of this building. In the
theoretical part of the work, we will define what photogrammetry is and what are its practical
possibilities of use. Subsequently, we will focus on the practical part of the work, where we will describe
how to create a 3D model using photogrammetry. All the information in this work will be a sufficient
basis for the reader even if he has never heard of this technology.

Key words: 3D. Modeling. Photogrammetry. Virtual display. Visualization.
UVOD

Vyuzitie digitalnych fotografii a videi je v stiCasnom svete stale popularnejsie, hlavne vd’aka
dostupnym technologiam ako smartfony a internet. Denne sa na internet nahra miliony digitalnych
fotografii ktoré sa d’alej este zdielaju a upravuju. Najvacsej popularite sa teda tesi 2D grafika, ale 3D
zobrazenie zalina byt taktieZ popularne. Vo forme rdznych videohier, aplikacii ¢i predavanych
produktov. Napriklad zakaznik ktory si pozrie 3D model topanok o ktoré ma zaujem nie je limitovany
dostupnymi fotkami tychto topanok a méze si ich pozriet' z akéhokol'vek uhla. Nasledne spolu s
vyuzitim kamery v smartfone mozu byt tieto topanky zobrazené v readlnom svete, dokonca aj rovno na
nohach pouzivatela. Alebo ak si chce niekto kupit’ novli nehnutel'nost’, va¢sinou sa v online inzercii
prezentuje len na fotkach a videach, ¢o je znova limitujuci faktor, nakol’ko zaujemca vidi len to ¢o je na
tychto fotkach. Keby ale existoval presny 3D model reprezentujuci tito nehnutel'nost, zaujemca by si
mohol pozriet’ akukol'vek ¢ast’ nehnutelnosti uz v online prostredi. Alebo aplikacia ako mapy moéze
samotni mapu zobrazovat' v 3D prevedeni, co moze este viac ul'ah¢it’ orientaciu v mapach pre uzivatela.
Nehovoriac o novych technoldgiach ako je virtualna realita, kde sa pouzivatel' nachadza priamo vo
virtualnom prostredi vytvorenom z 3D objektov.

V tejto praci vyuzivame technologiu fotogrametrie aby sme rychlo a efektivne vytvorili 3D model
reprezentujuci realny objekt. Bezné metddy 3D modelovania st komplexné a casovo narocné,
fotogrametria pontika moznost’ vytvorit’ v rdmci moznosti detailné a aj fotorealistické 3D modely aj bez
toho aby pouzivatel’ vedel modelovat’. Zarovei je tato praca vhodna aj pre Citatel'a ktory nepozna tato
technologiu. Dalej si v kratkosti vysvetlime teoretické fungovanie fotogrametrie a prakticky si to

140



SVOALK 2023: SEKCIA MASMEDIALME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

vysvetlime na priklade v ktorom vytvarame exteriérovy model budovy FMK UCM na ulici Skladova.
Vytvoreny 3D model méze byt dalej vyuzity v rdmci Skoly Studentmi alebo v inych projektoch.

1  SUCASNY STAV RIESENEJ PROBLEMATIKY

Technologicky pokrocilé zariadenia ako novodobé smartfony ¢i pocitace sa stali nasou
kazdodennou stcastou. Spolu s tym sa stali dostupné aj socidlne siete, zdbava rdézneho druhu ¢i
vyhladavanie rdéznych informdcii online. Hlavna pointa vacSiny tychto aktivit vyzaduje zobrazit
uzivatelovi vel'’ké mnozstvo obrazkov a videi, hlavne teda socialne siete. Kazdy den vytvorime celkovo
cez 3.2 miliardy obrazkov a 720,000 hodin videa' ¢o je velmi velké mnozstvo. MdZeme teda
predpokladat’, Z¢ bude zaujem aj o tvorbu 3D objektov online.> 3D technologie ako také st ale
komplexné, preto aby mali uspech musi byt’ ich tvorba zjednodusend. Tu prichadzaja na rad technologie
ako fotogrametria, pomocou ktorej moze ktokol'vek vytvorit’ z beznych 2D obrazkov zachytenych aj
cez smartfon, vyprodukovat’ 3D Objekty. Aktudlne 3D objekty vytvorené pomocou fotogrametrie nie
su dokonalé a presné. Mézu byt ale jednoducho a aj rychlo vytvorené Co je velkou vyhodou, nakolko
k beznému vytvoreniu 3D objektu potrebujeme vediet’ ako modelovat’ takéto objekty a tento proces
moze byt vel'mi ¢asovo narocny.

Obriazok 1: Vlavo je objekt vytvoreny fotogrametriou a vpravo je tento objekt upraveny do pozadovaného stavu
Zdroj: <https://cdn.artec3d.com/styles/734 webp/s3/content-hub-

images/articles/content/photogrammetry 9.png.webp?Versionld=dLVdATw70iQc8kufBKK swlA2v7.Libw&it
ok=t84-TyJm>.

1.1  Fotogrametria

Fotogrametria je proces ktorym ziskavame, zaznamenavame, interpretujeme a replikujeme presné
informacie o 3D fyzickych objektoch pomocou fotografii. P6vodne sa fotogrametria spajala hlavne s
vyrobou topografickych mip pomocou leteckych prieskumov,® odvtedy sa jej vyuzitie Siroko
diverzifikovalo. Teraz sa pouziva v akomkol'vek prostredi ktoré vyzaduje vygenerovanie presnych
trojrozmernych udajov. Fotogrametria sa dnes vyuziva v S$irokej Skale odvetvi ako napriklad
architekttra, archeoldgia, strojarstvo, geologia, kriminalistika alebo aj pod vodou.

Existuju viaceré metody fotogrametrie pomocou ktorych dokédzeme urcit rovinné alebo
priestorové stradnice bodov fyzikalneho objektu. Presnost’ tychto metdd zavisi od pouzitej kamery a

! Thomson, T.J. - Angus, D. - Dootson, P.: 3.2 billion images and 720,000 hours of video are shared online daily.
Can you sort real from fake?. [online]. [2022-12-21]. Dostupné na: <https://theconversation.com/3-2-billion-
images-and-720-000-hours-of-video-are-shared-online-daily-can-you-sort-real-from-fake-148630>.

2 Why 3D content creation is rapidly becoming a major strategic asset for brands. [online]. [2022-12-21].
Dostupné na:
<https://venturebeat.com/metaverse/why-3d-content-creation-is-rapidly-becoming-a-major-strategic-asset-for-
brands%EF%BF%BC/>.

3 What is ASPRS? [online]. [2022-12-24]. Dostupné na:
<https://web.archive.org/web/20150503211923/http://www.asprs.org/About-Us/What-is-ASPR S .htmlI>.
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optiky, zvolenej metddy postupu, kalibracie a nastavenia kamery, referencnych bodov na objekte a na
zaver spOsob spracovania tychto tidajov. Metddy je mozné d’alej rozdelit’ podl'a roznych aspektov ako
napriklad aka je poloha a vzdialenost’ kamery voc¢i snimanému objektu, podl'a poctu kamier a metodiky
spracovania snimok.*

1.1.1 Ako funguje fotogrametria

Vicsina potrebnych procesov na spracovanie a vytvorenie 3D modelu z fotografii sa deje
automaticky na pozadi Specializovaného softvéru zameraného na fotogrametriu. Niektoré softvéry maju
pokrocilejSie moznosti uprav a umoziuju pouzivatelovi zmenit’ proces spracovania fotografii tak aby
sme mohli dosiahnut’ rychlejSie nami pozadovany vysledny 3D model. Programy zamerané¢ na
fotogrametriu dokazu z 2D fotografii vytvorit' 3D objekt plne automaticky bez Ziadnych dalsich
zadanych informacii. Niektoré programy vsak eSte pred zacatim tohto vypoctovo naro¢ného procesu
vyzaduju od pouzivatel'a aby potvrdil vyber fotografii k vytvoreniu 3D objektu. Softvér totiz analyzuje
vSetky obrazky a hl'ada také ktoré sa akymkol'vek sposobom prekryvaji. Zaroven si program uklada
poradie tychto fotografii tak, aby spolu prekryvali cely nami zvoleny fotografovany objekt, méZzeme si
to predstavit’ ako skladanie 3D puzzle. Niektoré obrazky mdézu mat’ nizky pomer prekrytia alebo aj
ziadne prekrytie. Na zaklade tychto informacii moze pouzivatel’ pridat’ dodato¢ne fotografie aby sa
vSetky fotografie prekryvali alebo nevyhovujiice fotografie vynechat, aby zbytocne nevznikali
neziaduce chyby a artefakty na 3D objekte.’

Dalsim krokom fotogrametrie je hl'adat na prekryvajicich sa obrazkoch takzvani vzajmoni
spojitost’ alebo korelaciu. Mozeme si to predstavit’ ako hladanie toho istého Specifického bodu na
obrazku ktorym mdze byt jeden pixel alebo viaceré pixeli pri sebe, ktoré vieme bez problémov
identifikovat’ na niekol’kych obrazkoch sucasne (Graficky znazornené je to na obrazku ¢. 2 ktory sa
nachadza na d’alSej strane). Napriklad, ak by bol hl'adany bod len 1 pixel velky, vysledkom bude v
d’alSom kroku vel'ké mnozstvo zhodnych bodov naprie¢ vSetkymi fotografiami, pretoze sicasné bezné
fotografie maju niekol’ko milionov pixelov. Nehovoriac este o faktu, Ze vel'a tychto bodov méze byt
chybnych a teda nepouziteInych. Preto je zvycajne hl'adana spojitost’ obrazkov vicsia, 3 az 10 pixelov
v zavislosti od skenovaného objektu. Tento krok byva plne automaticky no niektoré programy dovol'uju
pouzivatelovi mensie ipravy v tom ako sa maji tieto body hl'adat’, ¢im vieme ovplyvnit’ dizku a kvalitu
spracovania fotogrametrie. Samotny algoritmus na to aby program nasiel tieto body sa od programu k
programu lisi, preto rdzne programy dokazu vytvorit’ rozne kvalitné 3D skeny z tych istych vstupnych
fotografii. Technika ktort najbeznejSie fotogrametrické softvéry pouzivaju sa anglicky vola Structure
from Motion (SfM),® to doslovne prekladdme ako Struktira z pohybu. V podstate to znamena, Ze
ziskavamame informacie o trojrozmernej Struktire objektu vdaka pohybu. Vo fotogrametrii sa
pohybom myslia rdzne obrazky ktoré sa vzidjomne prekryvaju. Tato SfM technika vyhladava v
prekryvajucich sa fotografiach Specifické body vd’aka réznorodym povrchom akymi st napriklad text,
kresba dreva, &rty tvare a iné viditelné vzory. Dal§imi dolezitymi bodmi st okraje objektov, &iary a
rohy. Iné programy d’alej obohacuju tito techniku o rozne algoritmy ktoré dokazu vyuzit’ napriklad tiene
a farby, ako pokrocilil techniku hl'adania tychto bodov.’

4 ALSADIK, B.S. - GERKE, M. - VOSSELMAN, G.: Optimal Camera Network Design for 3d Modeling of
Cultural Heritage. In: ISPRS Annals of the Photogrammetry, Remote Sensing and Spatial Information Sciences.
2012, ro¢. 1, €. 3, s. 10-11.

5 BALTSAVIAS, M. a kol.: Recording, Modeling and Visualization of Cultural Heritage. Boca Raton : CRC
Press, 2005, s. 95-97.

¢ SCHONBERGER, J. - FRAHM, J.: Structure-from-Motion Revisited. In: IEEE Conference on Computer Vision
and Pattern Recognition (CVPR). Las Vegas : USA, 2016, s. 4104-4105.

7ROTH, L. - KUHN, A. - MAYER, H.: Wide-Baseline Image Matching with Projective View Synthesis and
Calibrated Geometric Verification. In: PFG — Journal of Photogrammetry Remote Sensing and Geoinformation
Science. 2017, roc. 85, €. 2, s. 87-93.
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Obrazok 2: Vizualne znazornenie procesu fotogrametrie pri skenovani redlneho objektu
Zdroj: <https://www.v1dronemedia.com/v1dronemedia-blog/2021/6/30/photogrammetry-drone-and-terrestrial>.

Po najdeni vsetkych korelujucich sa bodov na fotografiach sa tieto body kontroluju technikou
nazvanou Geometricka Verifikacia. V tomto kroku sa vymazu vSetky body ktoré su povazované za
chybné. Ako chybné body sa vyhodnocuju tie ktoré su velmi d’aleko od fotografovaného objektu
(napriklad obloha pri fotografovani exteriérového objektu).®
Dal$im krokom v tomto procese je takzvana Triangulacia. V tomto kroku sa na zaklade ziskanych
informacii z fotografii vypocita poloha zachytenych fotografii v trojrozmernom priestore v zavislosti od
fotografovaného objektu.

.D

Obrazok 3: Vizualne znazornenie zachytenych fotografii v softvéri Reality Caf)mre.
Zdroj: <https://techgage.com/wp-content/uploads/2020/01/RealityCapture.jpg>.

8 XU, Q. - a kol.: Efficient Large-Scale Geometric Verification for Structure from Motion. In: Pattern Recognition
Letters. 2019, ro¢. 125, €. 10, s. 170-120. ISBN: 0167-8655.
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Nasledne sa vytvoria linie smerom od kamery az po zhodné body na fotografovanom objekte v
priestore. Kamerou v tomto pripade myslime kazdé jedno mesto v priestore kde bola vytvorena
fotografia (Obrazok €. 3). Ziskané linie sa analyzuju softvérom a kde sa v trojrozmernom priestore
pretnd, vzniknu findlne body (Graficky zndzornené je to na obrazku €. 2 na predchodzej strane).
Vysledkom tohto procesu je priestorové mracno bodov ktoré opisuje tvar realneho fotografovaného
objektu. Z tohto mra¢na bodov program automaticky vytvori 3D geometricky model. Dosiahne to tak,
ze bude automaticky spajat’ najblizsie 3 body v priestore aby vznikali polygony. Tymto krokom ziskame
jeden velky 3D model ktory ma vac¢sinou niekol’ko milidnov polygénov. Nasledne softvér analyzuje
originalne fotografie a vytvori textiry pre tento 3D model. Textury su aplikované takym spésobom aby
sa zhodovali s mra¢nom bodov, ¢ize s 3D geometriou st zjednotené.’ Ciel'om tejto prace nie je uplne
vysvetlit' ako funguji samotné techniky a algoritmy na vytvorenie fotogrametrie, nakol’ko nasim
primarnym vystupom je vytvorit' 3D model s vyuzitim fotogrametrie. Ak ma Citatel’ zaujem dozvediet’
sa viac o tom ako funguje technika SfM odporuCame autora Elkhrachy a nasledne aj prace z ktorych
Cerpa.

Niektoré programy d’alej vyuzivaju rdzne dopliiujuce metddy a algoritmy aby dosiahli o
najvyssiu kvalitu 3D modelu a textar. V ramci 3D geometrického modelu sa dodato¢ne vytvaraju jemné
detaily s pomocou hibkovych map ziskanych z textur, vicsinou sa jedna o jemné povrchy ako kresba
dreva alebo skaly. Niektoré programy pontikaji moznost’ vyrovnat’ svetelnost’ vSetkych fotografii, tak
aby sme dosiahli 3D model ktory nema viditené ziadne tiene, alebo farebné odtiene. VacSinou sa
fotogrametria vyuziva prave preto, aby sme ziskali realistické povrchy, preto model ktory nema tiene,
alebo ma inak upravené povrchy sa pouziva napriklad v ramci 3D tlace alebo k ziskaniu $tylizovanych
3D objektov do videohry.'”

Samotny proces Triangulacie prebieha automaticky, pouzivatel’ méze upravit’ aku kvalitu ma mat’
vysledny 3D model. A to tak, Ze vopred urci kol’ko polygénov bude vytvorenych na rekonstrukciu
fotografovaného objektu. Alebo s cielom skratit cely proces spracovania, moze byt nastaveny
maximalny limit bodov z ktorych mrac¢no bodov vznikne. PouZzivatel’ by mal ale postupovat’ opatrne pri
zmene tychto nastaveni, pretoze moézu jednoducho znédsobit’ cely Cas spracovania fotogrametrie.
Dodatocne niektoré profesionalne softvéry zamerané na fotogrametriu vyuzivaju techniky ako strojové
ucenie aby mohli lepSie analyzovat objekty ako rastlinstvo, budovy a vozidla. Alebo pomahaju
odfiltrovat’ z obrazkov pohybujuce sa objekty ako vtaky alebo chodcov. Zlepsuju kvalitu tenkych
objektov akymi st Zelezné konstrukcie alebo kable vysiace vo vzduchu na zéklade r6znych pokrocilych
algoritmov.!! Pre vytvorenie fotogrametrie je teda potrebny vel'ky vypoctovy vykon, na druhej strane je
ale obsluha tychto softvérov jednoduché. Ked'Ze niektoré softvéry zamerané na fotogrametriu su plne
automatizované a pouzivatelovi tak staci vlozit' fotografie do softvéru a nechat’ program pracovat.
Existuju aj programy ktoré pracuju Uplne online, takZe pouZzivatel nepotrebuje vlastnit’ vypoctovo
vykonné zariadenie. Skutocne zlozita Cast’ fotogrametrie pre pouzivatel'a prichadza az ked’ je 3D model
kompletne vytvoreny. Ziadny softvér nedokaze vytvorit' idealny 3D model bez chyb ako st rozne kusky
geometrie mimo objektu, Sum pozadia, diery v geometrii a iné nedokonalosti. V praxi to znamena, Ze
len vd’aka Sumu nebudu rovné plochy objektu nikdy uplne kompletne rovné. Preto napriklad budovy vo
fotogrametrii nemaju nikdy Gplne rovny povrch aj ked’ sa z vacsej vzdialenosti tieto povrchy mozu zdat
rovné. ZaleZi aj od komplexnosti fotografovaného objektu, jednoduchsie objekty maji va¢Sinou menej
chyb & nechcenych artefaktov. Dalej je treba objekt sprave otodit a zvicsit tak aby reprezentoval
spravne redlny objekt. Tieto mierky si softvér nastavi ku kazdému fotografovanému objektu samostatne
a vacsinou nie su vobec totozné s realitou. Niektoré softvéry na fotogrametriu ponikaju mimo tvorby
3D modelov aj ich d’alsiu upravu. Ak to ale softvér nepontka, pouzivatel’ musi vyuzit’ iné¢ programy na
to aby ich pripadne upravil aj ke to nutné. Vyuzit moéze akykol'vek program ktory dokaze pracovat’ s

® ELKHRACHY, I.: 3D Structure from 2D Dimensional Images Using Structurefrom Motion Algorithms. In:
Sustainbility. 2022, ro€. 14, ¢. 5, s. 4-7. ISBN: 2071-1050.

10°ZHAN, K. - FRITSCH, D. - WAGNER, J.: Photogrammetry and Computed Tomography Point Cloud
Registration Using Virtual Control Points. In: ISPRS - International Archives of the Photogrammetry Remote
Sensing and Spatial Information Sciences. 2021, ro¢. 18, ¢. B2, s. 267-269. ISSN: 1682-1777.

'"EISEMANN, E - a kol.: Real-Time Shadows. Boca Raton : CRC Press, 2016. s. 32-36. ISBN: 978-1-4398-6769-
3.
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3D modelmi, k dispozicii zadarmo je napriklad Blender a Meshlab, alebo platené profesionalne
programy od Autodesku ako je 3Ds Max.!?

1.1.2 Vyhody a nevyhody fotogrametrie

V predoslej kapitole sme si vysvetlili ako funguje fotogrametria, teraz si popiSeme aké s vyhody
a nevyhody fotogrametrie. Nasledne si priblizime v akych sférach mézeme tuto metddu prakticky
vyuzit'.

Vyhody:

- Rychle a efektivne ziskavanie dat z ktorych moézeme dalej vytvarat 3D modely ktoré
reprezentuju realne objekty. V porovnani s napriklad klasickou metdédou modelovania, vytvorit model
s fotogrametriou trva celkovo kratSie a zaroven ziskame model ktory ma textary zachytené z realneho
modelu. Vytvorit’ fotorealisticky model klasickym modelovanim a nasledne ho natexturovat’ tak aby
predstavoval realny objekt je ¢asovo omnoho viac naro¢né a zlozitejSie.

- Pre amatérov v tejto oblasti nie je problém rychlo vytvorit' v radmci moznosti postacujico
kvalitné 3D modely.

- Jednoduchy pristup k 3D vytvorenym modelom, m6Zeme ich nahrat’ online a zobrazit’ ich aj
cez mobilné zariadenia.

- Vytvoreny objekt s pomocou fotogrametrie moze byt velmi detailny a realisticky.

- Vytvorené 3D objekty s fotogrametriou poskytujui trvalé zdznamy o realnych objektoch, ich
vzhl'ade aj geometrickom tvare.

- Moznost’ zachytit’ udaje o mieste ¢i objekte d’aleko na nebezpecnych alebo tazko pristupnych
miestach, ¢im sa znizuji bezpecnostné rizika.

- Ziskavanie udajov je mozné vykonat aj bez narusenia pddy ¢i okolia, nasledne analyzu mozno
vykonat aj v kancelarii a nie v teréne.

- PInofarebné modely a mra¢na bodov sa daji l'ahko vizualizovat a analyzovat’ na rozne tcely.'®

Nevyhody:

- Akékol'vek obmedzenia viditel'nosti spésobené pocasim ako je dazd’ a hmla mézu blokovat
zornu liniu fotoaparatu, pripadne obmedzit’ svetlo potrebné na dostato¢ne kvalitné a jasné fotografie.

- Problémové st povrchy objektov ktoré komplikuji hl'adanie podobnych bodov na prelinajucich
sa fotografiach ako malo kontrastné a detailné textlry: piesok, nizka trava, voda, zrkadl4, jednofarebné
steny a objekty.

- Rychly pristup k datam (zalezi od softvéru) ale da sa nahrat’ na rozne stranky

- Vyhodné pre oblasti, ktoré st nebezpe&né pre Iudi.'

Hlavnou vyhodou fotogrametrie je jej jednoduché a rychle pouzivanie na strane pouzivatela,
niektoré softvéry sa postaraju o cely proces fotogrametrie plne automaticky a tak staci len zachytit’
fotografie nami zvolené¢ho objektu a nahrat’ ich do softvéru. Nevyhodou su vSak akékol'vek objekty
ktoré nemaji vhodné povrchy pre fotogrametriu, ako skleniky alebo jednofarebné objekty ako prazdna
interiérova biela izba.

1.1.3 Vyuzitie fotogrametrie v praxi
Fotogrametria moze byt realizovana réznymi sposobmi v radmci ziskania fotografii reprezentujiice

realny objekt alebo povrch z ktorého mame za ciel’ vytvorit’ 3D model. Najbeznejsie praktické vyuzitie
fotogrametrie je v ramci vytvarania map z leteckych fotografii. To je nakladovo efektivne a presné, ¢o

12 Photogrammetry: Step-by-Step Guide and Software Comparison. [online]. [2023-01-28]. Dostupné na:
<https://formlabs.com/eu/blog/photogrammetry-guide-and-software-comparison/>.

13 Benefits of Photogrammetry. [online]. [2023-01-28]. Dostupné na:

<https://www .linkedin.com/pulse/benefits-photogrammetry-anand-bellad>.

14 Strengths and limitations of Photogrammetry. [online]. [2023-01-28]. Dostupné na:
<https://www.scoutaerial.com.au/article-photogrammetry/>.
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d’alej umoziiuje architektom a miestnym organom realizovat’ informované a jasné rozhodnutia o svojich
projektoch bez toho, aby stravili mesiace analyzovanim krajiny inymi tradi¢nymi metoédami. Vysledky
z fotogrametrie st vel'mi detailné a tak poskytuju vynikajicu tiroven informacii o danej oblasti. Dalej
sa pouziva v rdznych d’alsich odvetviach ktoré si v kratkosti priblizime."

- InzZinierstvo, s fotogrametriou sa analyzuju pozemky pre konstrukciu budov a zaroven sa na
vytvorené 3D modely pozemku vizualizuje 3D model budovy pre predstavu ako bude vyzerat’ budova
po dokonceni v danom prostredi. TaktieZ mdze byt zachytena stavba pocas samotného budovania pre
jej d’alsiu kontrolu a analyzu.

- Zachovanie kultiry, s vyuzitim fotogrametrie mozeme vytvorit digitalne dvojicky
historickych objektov pre ich zachovanie. Niektoré objekty casom menia farby alebo tvar, tento problém
sa 3D modelov netyka. Taktiez kiisky ktoré st moc vzacne alebo naopak krehké aby mohli byt v muzeu
k dispozicii na prezeranie mozu byt aspon verejne dostupné v digitalnej forme.

- Trh s nehnutePnost’ami, podobne ako v inZinierstve, s vyuZzitim fotogrametriec moézeme
vytvorit’ vizualizacie domov ktoré sa maju este len postavit’. Klienti tak maji k dispozicii pohl'ad na ich
budicu nehnutel'nost’. Alternativne ak chce klient zmenit’ dispoziciu interiéru, alebo zmenit kompletne
nabytok, kuchynu alebo kupel'iiu. Vd'aka fotogrametrii realneho stavu moze dizajnér vytvorit’ realistické
vizualizacie interiéru ako bude vyzerat’ po upravach, a tak sa vyhniat nechcenym zmenam.

- Vojenska sféra, vytvorenie detailnych map s informaciami o prostredi v kratkych ¢asovych
usekoch je pre tato sféru velkou vyhodou. Vécsinou sa jedna o nebezpecné prostredie a preto metody
ziskavania informacii bez zasahu ¢loveka su preferované.

- Medicina, v tejto sfére sa fotogrametria pouziva spolu s laserovym skenovanim pre ziskanie ¢o
najpresnejSich 3D modelov umelych organov pre d’alsiu analyzu.

- Vyskum a ochrana Zivotného prostredia, vedci a environmentalisti moézu vyuzit' 3D modely
prostredia aby mohli analyzovat’ zmeny v tomto prostredi v priebehu ¢asu. Pomaha im pri hodnoteni
nasho zivotného prostredia a ekosystému.

- Film a zdbava, fotogrametria mdéze zohravat’ velku rolu vo vytvarani celych scén a réznych
rekvizit potrebnych pre filmy a videohry. 3D objekty reprezentujuce celé budovy alebo historické st
vécSinou pouzivané v akcénych a historickych filmoch. Akéné filmy st vdcSinou nakricané v
nebezpecnych lokalitach a tak tieto pozadia moézu byt virtudlne, alebo historické objekty mozu byt
zobrazené v obdobiach z ktorych pochadzaji s pomocou dodato¢nej vizualizacie. Taktiez existuje aj
vel'a videohier ktoré vyuzivaju fotogrametriu, na dosiahnutie fotorealistickeho zazitku. Videohry ako
Battlefield, Far Cry, Forza Horizon, Star Wars Battlefront a podobne. Dalej hry vyvijané pre virtualnu
realitu vyuzivaju priméarne fotogrametriu pre tvorbu 3D objektov v hre.'¢

- Forenzna policia, fotogrametria aj v tomto odvetvi zohrava dolezita ulohu pri vySetrovani
trestnych ¢inov a inych nehdd. Dokumentacia miesta ¢inu pomaha ziskat’ presné informéacie a nasledne
analyzovat’ ¢o mohlo situacii predchadzat. Zaroven je v 3D modely z miesta ¢inu zachytenych viac
informacii ako len v ramci klasickych fotografii. Co je vyhodou ak sa pripad riesi v dobe ked’ uz povodné
miesto ¢inu nie je dostupné.

- Sport, analyzovanie pohybov §portovcov a atlétov pomaha trénerom a vyskumnikom ziskat
viac dat o ich aktivitach. UZ nie je nutné aby $portovci navStevovali len $pecializované laboratoria pre
ziskanie potrebnych informacii. Staci ich zachytit' pri vykone dostatocne kvalitnym kamerovym
zariadenim. Vyhodou su aj topografické mapy pre Sportovcov ktory sa venuji exteriérovym Sportom
ako horolezci, lyZiari a snowboardisti.!’

- PoPnohospodarstvo a lesnictvo, fotogrametria vytvorena s pomocou leteckych snimkov moze
poskytnut’ farmarom $iroké mnozstvo informacii, aka je kvalita pddy a rastlin, planovanie zavlazovania
a kontrola Skodcov. Zaroven je to aj idealna metdda na analyzovanie $§kod na urode po burkach a

S WHAT IS PHOTOGRAMMETRY? [online]. [2023-01-28]. Dostupné na:
<https://www.takeoffpros.com/2020/06/16/what-is-photogrammetry/>

1 STATHAM, N. - JACOB, J. - FRIDENFALK, M.: Photogrammetry for Game Environments 2014-2019: What
Happened Since The Vanishing of Ethan Carter. University of Porto : Portugal, 2020, s 3-4.

7 CHONG, A. - CROFT, H.: A photogrammetric application in virtual sport training. In: The Photogrammetric
Record. 2009, ro¢. 24, €. 125, s. 56-59. ISSN: 1477-9730.
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povodniach. V lesnictve sa s touto technologiou vyrazne zjednodusuje analyza rdéznych aspektov lesa,
ako je objem a vyska dreviny, pre lepsie pochopenie vyvoja lesa.
- Banicky Priemysel, projektovi inzinieri mézu s fotogrametriou lepsie kontrolovat’ a analyzovat’
pracovisko. Kontrolovat’ stav tazby ¢i vypogitat’ kol'’ko hmoty sa nachddza na ur¢itom mieste.'®
Nakol’ko st 3D modely digitalne a virtualne, priamo suvisia aj s virtualnymi svetmi a virtualnou
realitou. Preto si v d’al$ej kapitole priblizime ako moéze suvisiet’ virtualna realita a fotogrametria v praxi.

2  CIEL PRACE

Hlavnym cielom prace je priblizit’ Citatel'ovi technologiu fotogrametrie a aké su jej praktické
moznosti vyuzitia. Nasledne vytvorime 3D model reprezentujiici budovu skoly FMK UCM na ulici
Skladova na ktorej popiSeme postup tejto metdody. PopiSeme si eSte aj iné praktické vyuzitie
fotogrametrie z vlastnej praxe.

Pre splnenie hlavného ciela potrebujeme dosiahnut’ ciastkové ciele, ktoré sme si zadefinovali
nasledovne:

1. Zber aktualnych teoretickych poznatkov z odbornej literatiry a online odkazov o problematike
fotogrametrie 3D modelovacich postupov a virtualnej reality.

2. Popisat’ aké st praktické moznosti vyuzitia fotogrametrie

3. Identifikacia a vyber potrebnych softvérov a postupov pre naplnenie nasho hlavného ciela
préce.

4. S vyuzitim fotogrametrie vytvorime 3D model reprezentujiaci budovu §koly FMK UCM na ulici
Skladova. Z dovodu naroc¢nosti celého procesu budeme vytvarat’ len exteriér tejto budovy.

3  METODIKA PRACE

Metodika tejto prace bude smerovana na jednotlivé predmetné kapitoly, v ktorych najskor pojde
o zékladnu charakteristiku hlavnych pojmov tykajucich sa témy fotogrametrie. Dalej si priblizime
priblizime prakticky proces vytvarania fotogrametrie na priklade realnej budovy FMK UCM na ulici
Skladova.

3.1 Pracovné postupy

V prvom kroku prace sme prestudovali odborné, knizné a internetové zdroje dostupne;j literatury.
Internetové zdroje boli prevazne vyberané z vedeckych ¢lankov a vyskumov. Vsetky tieto informacie
sme nasledne spracovali do podoby teoretickych vychodisk. Definovali sme hlavne pojem fotogrametria
a suvisiace témy. Tomuto pojmu sme sa venovali preto, aby sme naplnili hlavny ciel’ tejto prace. V
spojitosti s vypracovanim sme pouzili vedecké metddy ako analyzu, syntézu, dedukciu, indukciu a
porovnanie pomocou komparicie.

Analyza sa zameriava na rozloZenie informacie pomocou myslienkového postupu v ramci ktorého
celok rozkladdme na jednotlivé Casti. Nasledne rozoberieme danti problematiku detailnym preskimanim
jeho zloziek. Z ¢oho zvycajne formou syntézy formulujeme zavery.

Syntéza ako myslienkova operacia je proces spajania alebo kombinovania jednotlivych
myslienok alebo informacii do jedného celku. Syntéza sa pouziva na vytvaranie novych myslienok alebo
poznatkov tym, Ze sa kombinuju alebo spajaji jednotlivé Casti informacii do jedného celku. Je to proces,
ktory vyzaduje schopnost’ vidiet' vzt'ahy medzi r6znymi informaciami alebo myslienkami a vytvaranie
novych myslienok alebo poznatkov z tychto vzt'ahov.

Dedukcia je logickd metdda, ktord pomocou myslienkového postupu i z danych informacii
vyvodzuje nové tvrdenie. Pri dedukcii postupujeme od vSeobecnych informacii po jednotlivé Casti.
Samotny zaver pri dedukcii vyplyva len z povodnych informécii, a preto nemdze byt nepravdivy v
pripade, zZe su tieto informacie pravdivé a potvrdené. Tym sa dedukcia li$i od indukcie, ktorej zavery st
len pravdepodobné.

8 What is Photogrammetry and How Is It Used for Worksite Surveying? [online]. [2023-01-28]. Dostupné na:
<https://www.propelleraero.com/blog/what-is-photogrammetry-and-how-is-it-used-for-worksite-surveying/>.
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Indukciou ziskavame na zéklade analyzy individualnych informacii v§eobecné zakonitosti a zdkony. Na
rozdiel od dedukcie su tieto zavery len induktivne, ¢ize platné iba s ur¢itou mierou pravdepodobnosti.
Komparacia je vedeckd metoda na zdklade ktorej skimame podobnost, alebo rozdielnost medzi
skamanymi prvkami (informaciami)."

3.2 Sposob ziskavania idajov a ich zdroje

V préci sme pouzili primarne a sekundarne zdroje. V teoretickej casti to bola najma literatira z
kniznice FMK, internetové zdroje, najmi odborné ¢lanky odbornikov v danej problematike, rovnako aj
odborné clanky z vedeckych databaz. Vsetky zdroje boli zamerané¢ primdrne na fotogrametriu a
suvisiacu problematiku. DetailnejSie sme si priblizili technologiu fotogrametrie a ako sa da vyuzit' v
ramci nasej prace. Aké su vyhody jej vyuzitia a preco je vhodna prave v nasom pripade.

3.3 Pouzité metody vyhodnotenia a interpretacie vysledkov

Pred zacatim pisania tejto prace sme najprv analyzovali Siroky vyber réznych zdrojov, kniznych,
internetovych, a to najmi ¢lanky z vedeckych databaz od roznych odbornikov k nasej tématike prace.
Nasledne sme zo zdrojov abstrahovali len informacie relevantné k dokonceniu hlavného ciela. Po zacati
pisania prace sme Casto vyuzivali opis skutoCnosti javov. Napriklad pri definovani zékladného pojmu
fotogrametria sme vyuzivali aj deskripciu. Ked’Zze sme pri pisani prace museli porovnavat’ poznatky z
roznych literarnych diel, vyuzivali sme aj komparaciu. Metodu syntézy sme vyuzili pri poslednej
kapitole nasej diplomovej prace, kedy sme ziskané informacie z viacerych zdrojov spajali do suvislosti.
Pomocou analyzy, ktorou sme zacali, sme na zaver mohli urobit’ rozbor a skimat’ podstatné casti
informacii o tom, ako sme pouzili vysSie uvedené metody na tieto informacie.

4  VYSLEDKY PRACE

Ako prvé sme potrebovali ziskat' fotografie nasho realneho objektu, ked’ze sa jedna o budovu
zvolili sme pre zachytenie tychto fotografii Dron. Snazili sme sa zachytit’ vSetky Casti budovy a aj celého
pozemku, zaroven sme vytvorili ¢o najviac fotografii nakol’ko sa jedna o vel’ky objekt. V naSom pripade
sme celkovo vytvorili 436 fotografii za 17 minut lietania. Alternativne sme mohli vytvorit' video
ktoré¢ho vysledkom by bolo este vacSie mnozstvo fotografii, len v tom pripade by sme ziskali aj vicsie
mnozstvo neziaducich efektov ktoré fotogrametria z videa prindsa. Nasim cielom bolo maximalizovat’
kvalitu kazdej jednej fotografie, preto sme fotili manualne a kontrolovane. Cely objekty budovy sme
obleteli dvakrat v dvoch réznych vyskach. Najprv sme mali kameru nastavenu horizontalne a fotili sme
celt budovu dookola vo vyske druhého poschodia orientatne 5 metrov od steny budovy. Pri druhom
oblete sme nastavili kameru na 45 stupniov smerom nadol a leteli sme asi 5 metrov nad najvyssim bodom
budovy a zaroven 5 metrov od steny budovy pre dodatocné fotografovanie strechy.

19 Porovndvanie [online]. [2022-12-25]. Dostupné na: <https://dai.fmph.uniba.sk/~filit/fvp/porovnavanie.html>.
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Obrazok 4: Nahl'ad zachytenych fotografii
Zdroj: vlastné spracovanie.

Nasledne sme zachytené fotografie vlozili do prvého nami vybraného softvéru zameraného pre
fotogrametriu menom Polycam.?’ A tu sme narazili na prvy problém, ktorym bol obmedzeny maximalny
pocet fotografii ktoré mézeme pouzit’ k vytvoreniu fotogrametrie. PresnejSie limit 250 fotografii, ¢o je
len polovica zo vSetkych dostupnych fotografii. Aby sme mohli pokracovat’ sme pouzili kazdi druha
fotografiu. Vyhodou tohto programu je, ze funguje kompletne online. Nie je teda nutné mat’ k
spracovaniu fotogrametrie vypoctovo vykonné zariadenie. Tato sluzba je ale spoplatnend mesacnym
poplatkom. Takto vyzeral prvy vytvoreny 3D model s vyuzitim softvéru Polycam.

Obrazok 5: Priblizeny 3D model vytvoreny z 250 fotografii programom Polycam
Zdroj: vlastné spracovanie.

20 Polycam. [online]. [2023-01-28]. Dostupné na: <https://poly.cam/>.
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V tomto softvéri sme nemali moznost’ upravit’ ziadne kroky v ramci fotogrametrie, preto vysledny
model neobsahuje len nami fotografovany objekt ale aj $irsie okolie. Co je nechceny jav v tomto pripade,
nakol’ko je okolie vo viditeI'ne horSej kvalite ktora sa teda neda pouzit. Bolo by teda lepsie keby toto
okolie program nevytvaral aby mohol byt hlavny model o to kvalitnejsi. Pretoze celkovo cely model
ma urcity maximalny pocet polygénov, ktoré museli byt pouzité aj na okolie.

£

Obriazok 6: Oddialeny 3D model vytvoreny z 250 fotografii programom Polycam
Zdroj: vlastné spracovanie.

Model ako taky bol hned’ vhodny na pouzivanie od strednej az d’alekej vzdialenosti, v zavislosti
od vyuzitia by to k niektorym uc¢elom mohlo stacit’ aj v takejto forme. V blizkej vzdialenosti od modelu
ale viditeI'ne vidno nedostatky fotogrametrie ako mozeme vidiet' na obrazku 7. Limitujicim faktorom
je v tomto pripade softvér. Nemame moznost’ upravovat’ kroky k zlepseniu kvality ¢i vyuzit’ vSetky
zachytené fotografie. Vyhodou bolo ale naozaj rychle spracovanie, od nahratia 250 fotiek bol model
pripraveny na online zobrazenie alebo stiahnutie uz do 20 minft.

V ramci nasich moznosti chceme dosiahnut’ ¢o najvyssiu kvalitu, preto sme d’alej hl'adali softvér
zamerany na fotogrametriu ktory nema obmedzenie na pocet fotografii ktoré mézeme pouzit pri
vytvarani 3D modelu. Zvolili sme si preto softvér RealityCapture®! nakol'ko sa jedna o softvér ktory sa
nam zdal uzivatel'skym prostredim podobny ako program Unreal Engine a nema toto obmedzenie. S
programom Unreal Engine mame sktsenosti, pretoZze sme v tomto programe vytvorili mobilna hru v
ramci Bakalarskej zdverecnej prace. Hned’ prvym velkym rozdielom bolo, ze RealityCapture vyzaduje
pre spravne fungovanie zariadenie s vysokym vypoctovym vykonom. V naSom pripade mame k
dispozicii nadpriemerne vykonny pocitac, nebol to teda problém. Po vlozeni fotiek do programu sme
mali na vyber vytvorit' model v nizkej, strednej a vysokej kvalite. Zvolili sme vysoku kvalitu a este pred
zaCatim procesu sme manualne ohranicili aky vel'ky priestor chceme spracovat’. Tento krok nasledne
trval orientacne 2 hodiny ktorym vysledkom bol 3D model ktory ale nemal Ziadne farby alebo textury.
Tento model mal celkovo 120 miliénov polygénov, preto vSetky d’alsie procesy ako napriklad pridanie
farieb a textar by trvali taktiez dlho. Preto sme pred tym tento model zjednodusili priamo v
RealityCapture moznostiami ktoré sme mali k dispozicii. Model sme zjednodusili z 120 milionov na 10
milionov polygénov s nastavenim, ktoré zachovdva hrany modelu nedotknuté. A tento novy
zjednoduseny model sme natexturovali a vysledok mozete vidiet’ na obrazku ¢. 8.

2! RealityCapture. [online]. [2023-01-28]. Dostupné na: <https://www.capturingreality.com/realitycapture>.
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Obriazok 7: RealityCapture, 436 fotografii, zjednoduseny a textarovany model
Zdroj: vlastné spracovanie.

Ked sme nasledne analyzovali kvalitu modelu, nasli sme zasadnu chybu ktora nebola viditeIna
pokym sme nemali moznost’ vidiet’ aj textiry na modely. A tou chybou bolo nerealne zobrazenie jedne;j
steny budovy ako mézeme vidiet’ na obrazku ¢. 10.

Obrazok 8: RealityCapture, 436 fotografii, zjednoduSeny a textirovany model, zameranie sa na chybu
Zdroj: vlastné spracovanie.

Tento problém sme riesili tak, Ze sme vytvorili bod na jednom z okien ktory sme nasledne
manudlne vlozili do vSetkych fotiek v ktorych bolo vidno dany bod. Tymto sposobom sme prepojili cez
30 fotiek, a takéto body sme vytvorili 2. Nasledne sme znova museli vytvorit’ celd geometriu modelu
znova a nasledne ho natextirovat’. V druhom pripade sme zvolili len strednt kvalitu modelu, a tak proces
trval len hodinu. Vysledkom bol ale vyrieSeny problém. A tak sme ziskali findlny objekt ktory
reprezentuje budovu skoly (obr. 10.). Ak by sme mali zdujem eSte zvysit’ kvalitu modelu, musime
upravit’ rézne nastavenia v programe a hlavne zachytit’ este viac fotografii samotného objektu.
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Obriazok 9: Finalny model vytvoreny z 436 fotografii s vyuzitim RealityCapture
Zdroj: vlastné spracovanie.

Model vsak stale nie je finalny, urcité Casti su stale nedokonalé alebo inak neziaduce ako
napriklad exteriérové schodisko na budove alebo stena budovy za stromami. Oba problémy by sme
museli dodato¢ne riesit’. Schodisko by bolo idealne zachytit’ iplne samostatne kvoli jeho komplexnosti
a potom len pridat’ k zvysku modelu. Chybajicu stenu za stromami bude ale potrebné opravit’ s vyuzitim

3D modelovacich softvérov, napriklad takym spdsobom, Ze skopirujeme vyssie poschodie a doplnime
ho za stromy.
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Obrazok 10: RealityCapture, 436 fotografii, vyrazne neziadiice alebo inak chybné Zasti modelu
Zdroj: vlastné spracovanie.

4.1 Praktické vyuzitie fotogrametrie v realitnom priemysle

Nakol’ko sa v tejto praci zameriavame na praktické vyuzitia fotogrametrie. Jej uplatnenie som
nasiel aj v ramci mojej prace kde vytvaram vizualizacie nehnutel'nosti. Presnejsie len vsddzam domy na
prazdne pozemky tak, aby si mohol klient predstavit’ aky vel'’ky dom sa na pozemok asi zmesti a zaroven,
ako by mohol na danom pozemku dom vyzerat. Spominam to preto, lebo pouzivam program Polycam
ktory sme v tejto praci popisali ako menej ziaduci oproti RealityCapture, no prave jeho vyhoda
jednoduchého vyuzitia bola vyhodou. A fotogrametriu vyuzivam tym spésobom, ze vytvorim 3D model
reprezentujuci samotny pozemok, a ziskam tak realne zakrivenie pozemku, niekedy sa stava, Ze
informécia o zakriveni pozemku z slovenského katastra map nema az tak presné informacie. Tu chcem
zdoraznit', ze dronové zabery som nevytvoril ja, bol to kolega. A on vytvaral hlavne vided pozemku. A
len par fotografii. Vobec ani nezachytaval pozemok so zdmerom neskor vytvarat' fotogrametriu zo
zaberov. Vyhodou fotogrametrie je, Ze ak mame dostatok snimok ktoré sa prekryvaju, staci to na
vytvorenie 3D modelu, a v tomto pripade sme zobrali jedno z videi kde sa kamera pohybuje ¢o
najpomalsie voci pozemku a vytvorili 28 fotiek z videa samotného.

=S e —— S¥E
Obrazok 11: Program 3DsMax v ktorom je vloZzena mapa katastra a zaroven 3D model pozemku z Polycam

Zdroj: vlastné spracovanie.
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Vysledkom bol prekvapivo presny model realneho zakrivenia pozemku v realite. Nemal som ako
skontrolovat’ ¢i je toto zakrivenie naozaj realne, ale k potrebam vizualizacie to stacilo. Zabery z ktorych
3D model vznikol boli z tohto uhl'a pohl'adu, a k tomu dron letel horizontalne blizSie k modelu. to
znamena, ze z akéhokol'vek iného uhla je tento 3D model deformovany nakolko chybaji informacie.
To v nasom pripade nie je problém, nakol'ko vyuzivame tento 3D model len k tomu aby sme mapu
katastra zarovnali podla tohoto modelu. Neskor ked’ sme uz odstranili tento 3D model, zachovali sme
samotny dom vedl'a nakol'’ko z prednej strany vyzeral v ramci moznosti kvalitne.

Obrazok 12: Program 3DsMax v ktorom je vlozena mapa katastra, vizualizacia pozemku a zaroven ¢ast’ 3D
modelu pozemku z Polycam
Zdroj: vlastné spracovanie.

ZAVER

Zistili sme, Ze s vyuzitim technologie fotogrametrie dokazeme v ramci moznosti rychlo a
efektivne vytvarat 3D virtudlne modely ktoré reprezentuju redlny objekt. Keby sme chceeli takéto
modely vytvarat’ beznymi modelovacimi metédami, bolo by to mnohonasobne ¢asovo narocnejsie a
vyzadovalo by si to aj schopnost pouzivatela ovladat modelovacie softvéry. Oproti tomu
fotogrametrické softvéry su jednoduché na naucenie, pretoze pre vytvorenie modelu v niektorych
programoch staci len nahrat’ fotografie do programu a softvér spravi vSetko ostatné. Fotogrametria ma
svoje vyhody aj nevyhody, ak sa pouziva tak aby sa minimalizovali v§etky mozné nevyhody. Vytvarat
touto metodou realisticky vyzerajice 3D modely nie je vobec zlozité. Dalej si myslime, Ze tato
technologia bude stale viac vyuzivana, pretoze bezne dostupné zariadenia ako smartfony sa stale
vyvijaju a zlepSuje sa kvalita fotografii ktoré¢ vytvarajuo. Tym padom je smartfon idedlny pre Start
amatérov do tejto problematiky. Nakol'ko staci len zachytit’ foto alebo video objektu a zvolit’ si softvér
ktory pracuje online ako napriklad Polycam ktory sme mali moznost vyskusat. Zaroven s vyvojom
virtualnej reality mézeme predpokladat’, Ze dopyt po 3D modeloch bude rast’.
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NAVRH A TVORBA DIGITALNEJ HRY

Karol Rybansky — Jan Proner

Abstrakt

Ciel'om prace je na zaklade teoretickych poznatkov a praktickych zru€nosti vytvorit’ 2.5D digitalnu hru
na sposob RPG hier. Digitalna hra bude spracovana v engine RPG Developer Bakin s vyuzitim 3D low-
poly objektov a 2D pixelart animacie. Vedl'aj§im cielom prace je tento proces opisat’ a priblizit
kreativny postup prace. Praktickym vysledkom préce je hrateI'né demo hry, ktoré bude publikované na
platformu Itch.io.

KPucové slova: 2D pixelart. 3D low-poly. Itch.io. RPG hra. Vyvoj hry.

Abstract

The main goal of the thesis is to create a 2.5D digital game in the style of RPG games based on
theoretical knowledge and practical skills. The digital game will be processed in the RPG Developer
Bakin engine using 3D low-poly objects and 2D pixel art animation. A secondary goal of the work is to
describe this process and bring closer the creative process of the work. The practical result of the work
is playable demo games that will be published on the platform Itch.io.

Key words: 2D pixelart. 3D low-poly. Game development. Itch.io. RPG game.
UVOD

Pracu na SVOaUK Navrh a tvorba digitdlnej hry sme si vybrali z dovodu nasho zaujmu o Zaner
hier RPG s vyuzitim 2D pixelartovej grafiky a 3D low-poly grafiky, ked’Zze obe grafiky v mnohych
pripadoch k sebe zapadaju. InSpirdciou a motivaciou pre nasu hru s rozne in¢ hry podobného stylu.

Chceli sme sa predovsetkym zamerat’ na kreativnu stranku prace, teda kreativnemu postupu pri
navrhovani a tvorbe nasej digitdlnej hry. Rozhodovali sme sa medzi ré6znymi inymi $tylmi hier,
rozmyslali sme aj nad viacerymi inymi zanrami hier. Nakoniec sme sa rozhodli pre Zzaner RPG.
K dispozicii mame engine RPG Developer Bakin, v ktorom budeme tvorit’ hru. Vyuzijeme aj rozne
programy ako Blender, alebo program Procreate. Taktiez softvér PotiPoti na iPad-e , v ktorych budeme
vytvarat’ nase vlastné objekty.

V teoretickej Casti nasej prace sa zameriame na definovanie zakladnych pojmov, ¢o to je RPG

hra, ¢o to vlastne RPG znamend, d’alej ¢o je to 2D grafika a ¢o znamena pixelartova 2D grafika.
Zadefinujeme a porovnadme aj 3D grafiku a 3D low-poly grafiku. Ako posledné si zadefinujeme
samotny engine RPG Developer Bakin.
V praktickej Casti naSej prace sa zameriame na tvorbu nasSich vlastnych objektov do hry. Vysvetlime si,
ako budeme postupovat’, aké programy a aké d'alSie ¢asti budeme potrebovat’. Nasledne opiSeme tvorbu
hry v spomenutom engine. Vysvetlime si, ako sa v engine hra tvori a ako budeme postupovat’ pri tvorbe
digitalneho, herného sveta.

1  TEORETICKE VYCHODISKA
V prvej kapitole zadefinujeme zakladné pojmy pre potreby naSej prace. Budeme sa zaujimat’

definovanim RPG Zanru, 2D a 3D grafikou, pixelartovou grafikou, low-poly grafikou a enginom RPG
Developer Bakin, v ktorom budeme vyvijat’ demo nasej hry.
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1.1  Zaner hier RPG

Zéner hier RPG patri medzi komplexnejsie herné Zanre. V RPG hrach hraci hraju za fiktivne
postavy umiestnenych do fiktivneho sveta!. Skratka RPG anglicky znamena role-playing game, teda hry
na hrdinov. Presné definovanie Zanru RPG hier je vel'mi narocné vzhl'adom na §kélu hybridnych zanrov
obsahujuce prvky RPG hier.

RPG hry pochddzaju zo stolnych RPG hier ako Dungeons&Dragons® (skr. D&D), teda z hier,
v ktorej si hraci vytvaraju svoje vlastné postavy a vylepsuju ich pocas hrania. V ramci tychto hier jeden
hra¢ je tzv. Majster hry (angl. Dungeon Master), ktory zastava rolu rozpravaca pribehu, rozhodcu a hra
za ostatné postavy a nepriatelov’. Vo videohrach RPG je Majster hry nahradeny umelou inteligenciou
(skr. Al), ktora rozhoduje o akcidch ostatnych postav a nepriatel'ov.

1.2 2D grafika a pixelartova grafika

2D grafika, teda dvojdimenzionalna grafika, vyuZziva dve osi, a to os horizontalnu (vodorovnt, os
X) a vertikalnu (zvisla, os Y)*. 2D grafika sa javi ako plochd a pozera sa na fiu len z jedného uhla®.
Vhodnym prikladom hry v 2D grafike je hra Pac-Man®. Pac-man, duchovia a cely svet sa javia ako
ploché tvary videné z jednej strany.

Pixel art je Specificky tip 2D grafiky. Je to forma digitalneho umenia, kde sa kresli na pixeloch
vo velkom rozliseni’. Tento druh digitadlneho umenia bol vynajdeny v 80. rokoch 20. storo¢ia, aby sa ¢o
najrychlejsie prisposobil obmedzenym grafickym moznostiam pocita¢ov a digitalnych hier. Nasledne
sa stal pixel art populdrnou formou aj sicasného umenia, ktora sa Siroko pouziva v réznych oblastiach
od vyvoja digitalnych hier po reklamy.

1.3 3D grafika a low-poly grafika

Ako uz vyplyva z oznacenia grafiky, 3D grafika naradba uz s troma dimenziami. Nick Barney
z TechTarget pise, Ze skratka 3D referuje na tri dimenzie, a to $irku, vysku a hibku®. Dan Silveira
z Adobe XD Ideas vysvetluje, ¢o znamena 3D dizajn’. Podl'a D. Silveirana je 3D dizajn proces, pri
ktorom sa pouziva pocitacovy modelovaci softvér na vytvorenie objektu v trojrozmernom priestore, teda
3D priestore. Objekt ma priradené tri kI'i¢ové hodnoty (3irka, vyska, hibka), aby ¢lovek vedel pochopit,
kde sa objekt v priestore nachadza.

Low-poly 3D grafika je jedna z 3D grafik, ktoré sa pouzivaju, a je to jedna z obl'ibenych $tylov
grafiky pouZivany v hernom priemysle a na animéciu a ilustraciu'®. Ide o modelovaciu techniku, ktora
pouziva malé mnozstvo polygdénov na vytvorenie 3D objektu (polygony su strany, ktoré definuju povrch

! Role-Playing Game (RPG). [online]. [2023-02-09]. Dostupné na:
<https://www.techopedia.com/definition/27052/role-playing-game-rpg>.

2GYRAX, G., ARNESON, D: Dungeons&Dragons. [stolna hra]. LakeGeneva : TSR, 1974.

3 How to DM. [online]. [2022-10-22]. Dostupné na: <https://dnd.wizards.com/how-to-dm>.

4 LAM, A.: What is the Differnce Between 2D and 3D Graphics? [online]. [2022-11-01]. Dostupné na:
<https://www.punchydigitalmedia.com.au/blog/what-is-the-difference-between-2d-and-3d-graphics/>.

5 REED, J. What is a 2D Computer Graphic? [online]. [2022-11-01]. Dostupné na:
<https://www.easytechjunkie.com/what-is-a-2d-computer-graphic.htm>.

¢ NAMCO: Pac-Man. [digitalna hra]. Tokyo : Namco, 1980.

7KUO, M., YANG, Y., CHU, H.: Feature-Aware Pixel Art Animation. V Computer Graphic Volume, 2016, 1o¢.
35,¢.7.s.411.

8 BARNEY, N.: 3D (three dimensions or three dimensional). [online]. [2022-11-23]. Dostupné na:
<https://www.techtarget.com/whatis/definition/3-D-three-dimensions-or-three-dimensional>.

® SILVEIRA, D.: 3D Graphic Design: Definition&Principles Explained. [online]. [2022-11-23]. Dostupné na:
<https://xd.adobe.com/ideas/principles/emerging-technology/3d-graphic-design-definition-and-principles/>.

1 What is Low Poly? Learn About Polygon Art for Video Games and More. [online]. [2022-12-06]. Dostupné na:
<https://www.domestika.org/en/blog/6206-what-is-low-poly-learn-about-polygon-art-for-video-games-and-
more>.
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modelovaného objektu'!). Hlavnym cielom tejto techniky je uprednostnit’ estetiku a abstrakciu pred
detailmi'?.

1.4  Engine RPG Developer Bakin

Engine RPG Developer Bakin (d’alej uz len ako Bakin) je plateny program od spoloc¢nosti
SmileBoom, japonského vyvojara enginov a hier na pocitace a Nintendo Switch. Bakin engine bol
vydany v roku 2022 na platformu Steam a jeho cena je 58,99€'%. Umoztiuje vyvoj 2,5D a 3D RPG hier.
Programovanie je zjednodu$ené, programuje sa pomocou programovacich blokov. Vsetky potrebné
materialy na tvorbu hier ako textiry, 2D objekty, 3D objekty, hudba, efekty, animacie a pod. st uz
zahrnuté v samotnom engine, av§ak engine umoziiuje importovanie vlastnych materialov na tvorbu hry.
UZivatel'ské rozhranie enginu je navrhnuté v anglickom a japonskom jazyku.

2 CIEL A METODIKA PRACE

Ciel'om nasej prace je navrhnut’ a vyvinit’ demo hry v engine RPG Developer Bakin. Demo hry
budeme tvorit’ na zaklade teoretickych vychodisk a praktickych zru¢nosti. Na zaklade zahrnutej teorie
budeme vyvijat’ demo hry v zanri hier RPG s vyuzitim 2D grafiky (predovsetkym 2D pixelartovej
grafiky) v spojeni s 3D grafikou (predovsetkym 3D low-poly grafikou) v engine RPG Developer Bakin.
Vystupom prace bude hrate'né demo dostupné na platforme Itch.io pre pocitace.

Na dosiahnutie hlavného ciel’a zadefinujeme Giastkové ciele. Ciastkové ciele rozdelime na &iastkové
teoretické ciele a Ciastkové aplikacéné ciele. Medzi Ciastkové ciele teoretickej Casti tejto diplomovej
prace patria ciele ako:
e zber literarnych zdrojov, Stadium odbornej literatiry, mapovanie problematiky.
e definicia, analyza a popis herného zanru RPG hier, 2D, 3D grafiky, enginu RPG Developer Bakin.
Medzi Ciastkové ciele aplikacnej Casti tejto prace patria ciele ako:
e navrhnutie a vytvorenie pribehu nasej hry a nasledne pribeh prisposobit’ potrebam dema.
e navrhnutie a vytvorenie sveta, kde sa nasa hra bude odohravat a nasledne svet prispdsobit’
potrebam dema.
e vytvorenie 2D grafiky (predmety, Ul, charaktere, animacie charakterov, textury 3D objektov,
textary sveta).
e vytvorenie 3D grafiky (nabytok, budovy, objekty sveta).
e vyhotovenie funkéného dema hry.
e publikacia dema na platformu Itch.io.

Nasa praca sa zameriava na navrh a tvorbu 2.5D RPG hry. Celu hru budeme navrhovat' v 2D
pixelartovej a 3D low-poly grafike v engine RPG Developer Bakin. Pri tvorbe sa zameriame
predovsetkym na tvorbu vlastnych objektov, level design, pribehu hry a programovanie hry. Jednotlivé
postupy su vypisané v praktickej ¢asti tejto prace.

' DERAKHSHANI, R. L., DERAKHSHANI, D.: Autodesk 3ds Max 2014 Essentials. Indianapolis : John
Wiley&Sons, 2013. s. 16.

12 What is Low Poly? Learn About Polygon Art for Video Games and More. [online]. [2022-12-06]. Dostupné na:
<https://www.domestika.org/en/blog/6206-what-is-low-poly-learn-about-polygon-art-for-video-games-and-
more>.

13 RPG Developer Bakin. [online]. [2023-01-15]. Dostupné na:
<https://store.steampowered.com/app/1036640/RPG_Developer Bakin/>.
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3  KREATIVNY POSTUP VYVOJA HRY

V tejto Casti prace sa zaoberame kreativnym postupom vyvoja hry. Zameriame sa na pribeh hry,
grafiku a mechaniky hry. Pri tvorbe pribehu vytvorime kompletny pribeh hry, ktory neskor
prisposobime potrebam nasho dema.

3.1 Pribeh hry

Kompletny pribeh hry sleduje mladé diev€éa menom Abigail Tranna, ktora sa snazi vyriesit’, ¢o sa
deje na ostrovoch, kde byva. Postupne sa dozveda, ze po celych ostrovoch sa objavuju zmutované
priSery a zvierata sa chovaji agresivne. Na ostrovy prisiel James J. Kilatrash pomocou portalu, ktory ho
dopravil zjeho doby vyse 3000 rokov dopredu do obdobia, ked’ Zije Abigail. Dovodom cesty je
skimanie tzv. Mesacnej jaskyne a jej i¢inkoch. Vd’aka nehode v jeho skrytom laboratériu doslo k uniku
mnozstva paliva do prirody, vd’aka comu doslo k mutacii a agresivite zvierat. Abigail sa ho snazi zabit,
avSak pred smrt'ou James vyhodi do vzduchu jeho laboratérium, ktoré spdsobi erupciu sopky. Mnohi
obyvatelia ostrovov zomru, vratane Abigailinej mamy a mladSieho brata. Abigail s otcom a zopar
d’al$imi 'ud’'mi uniknta. Demo bude koncit’ vtedy, ked” Abigail prvykrat stretne Jamesa.

3.2 Mapa sveta

Mapu sveta sme kreslili na zariadeni iPad v aplikacii Procreate. Na tvorbu sveta sme vyuzili Stetce
zaktipené od Map Effects (cena sady §tetcov a d’al§ich dodatoénych materialov je 34$'%). Stetce mozno
vyuzit' na komeréné a marketingové udely, pokial’ sa pripidu pdvodné ilustracie Map Effects'.

Postup kreslenia sveta si ukdZzeme na ostrove Raybay Port, ktory nie je na samotnej mape, avsak v hre
sa s nim mdézeme viackrat stretnit’. Vytvorili sme si novy projekt o vel'kosti 3264*2448 pixelov, do
ktorého sme nahrali textaru papiera od Map Effects. Vrstvu sme vypli. Vytvorili sme novu vrstvu Nacrt,
kde sme si pomocou Stetca 6B Pencil o velkosti 49% vytvorili naclrt sveta (Stetec od Procreate).
Nasledne sme vytvorili novu vrstvu Ostrovy, kde sme nakreslili definitivny obrys ostrovov so Stetcom
Coastline Single Reverse o velkosti 20% (Stetce od Map Effects). Na dalSej vrstve Hory sme
vykresl'ovali hory, kopce a sopky pomocou peciatok na hory, kopce a sopky o velkostiach 20%. Zakryté
Ciary ostrovov sme vymazali. Na d’al§ich dvoch vrstvach sme vykreslili jazera a vodné toky, prekryté
Ciary sme vymazali. Na dalSiu vrstvu Erby miest sme kreslili vlastnoru¢ne vytvorenou peciatkou
s vyuzitim Stetcov od Map Effects erby miest. Na d'alSej vrstve Cesty sme vykreslili mozné cesty so
Stetcom Dash Path o velkosti 8%. Na d’alSich vrstvach sme uz dotvarali jazerd a lesy, pridavali detaily
ako kompas, lode, jaskyne a pod. a mazali Ciary, ktoré sa prekryvali. Ako posledné sme vytvorili nova
vrstvu, kde sme pomocou svetlomodrej farby #2991BD (hexadecimélne oznalenie') vyfarbili celu
vodnu plochu (rieky, jazera, moria). Danu vrstvu sme nastavili na efekt Overlay na 65%. Plocha, ktora
nie je vodnata, sme vygumovali. Do erbov sme vkreslili mesta a postupne sme napisali nazvy miest
pomocou fontu Kingthings Calligraphica o velkosti 14.5 bodov.

14 Fantasy Map Builder — Map Effects. [online]. [2023-02-14]. Dostupné na: <https://www.mapeffects.co/map-
builder>.

15 Tamze.

16 #2991bd Color Hex. [online]. [2023-02-14]. Dostupné na: <https://color-hex.org/color/2991bd>.
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-

Obrazok 1: Postup tvorby sveta (Raybay Port)
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023.

Obriazok 2: Finalna mapa sveta (Golden Volcano Islands)
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023.

3.3 Textary
Na tvorbu pixelartovych textir sme vyuzili aplikdciu PotiPoti na zariadenia iPad. Postup si

ukazeme na tvorbe textury travy. Vytvorili sme novy projekt o velkosti 48*144 px. Vytvorili sme nov(
vrstvu Farebnd mriezka, kde sme rozdelili obrazok na 3 Stvorce o velkosti 48*48 pixelov. Do
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jednotlivych Stvorcov sme nakreslili dve uhlopriecky a rozdelili sme ich na 9 menSich Stvorcov
o velkosti 16*16 pixelov. Ked’ze Bakin vyuziva gridové rozpoloZenie sveta, vrchny $tvorec je vrch
jedného gridu, spodné dva su jeho strany. Vytvorili sme novu vrstvu 1. Vrstva — Vich, kde sme nakreslili
vrch gridu, v tomto pripade travu. Vyuzili sme viacero odtieniov zelenej farby. Na vrstvu 2. Vrstva —
Bok sme nakreslili ¢ast’ travy, akoby ,,padala z gridu® a texturu kamena, ktori sme postupne tietiovali.
Na poslednu vrstvu 3. Vrstva — Spodok sme nakreslili ¢isto texturu kamena z jednotnych farieb. Tato
vrstva sa bude postupne duplikovat’ nizsie a nizSie. Tymto postupom sme vytvorili aj ostatné textary.
Stibory sme exportovali ako format png.

Obrazok 3: Tvorba textir sveta (travnatd plocha)
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023.

3.4 Textury ikon predmetov

Podobne ako u textur sveta, i tu sme vyuzili PotiPoti. V tomto pripade sme vytvarali rézne vel'ké
projekty, ktoré sme rozdelovali na farebné Stvorce o velkosti 32*32 pixelov. Najskor sme nakreslili
obrys nasho predmetu. Nasledne sme ho vyfarbili jednoduchymi farbami. Dalej sme vyuzili viac farieb
a pridali detaily. V niektorych pripadoch sme hotové predmety iba kopirovali a menili farebnu schému,
aby sme vytvorili nové. Vsetky predmety sme nasledne vlozili do jedného stiboru o velkosti 512*512
pixelov, ktory sme exportovali ako format png.

\ . -~ ;

" . " o .

. . . K

5 . r

" . . .

F y Cl " P “

P ‘ - ;- -... - .... I : i )

4 W !

Obriazok 4: Tvorba ikon predmetov (malé elixiry)
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023.

3.5 Tvorba postiv a animacie

Aj na tvorbu postav sme vyuzili program PotiPoti. Jedna postava ma viacero stiborov animacii.
Zakladné dva subory su pre chddzu a pohyb. Tieto animacie budu mat’ vSetky postavy. Pre pohyb sme
vytvorili projekt o velkosti 72*128 pixelov, ktory sme rozélenili na 3x4 obdiZnikov. Do kazdého
obdiznika sme kreslili jeden obrazok animacie. Riadok uréuje smerovanie postavy, stipec jeden obrazok
animacie. Najskor sme nakreslili zakladny obrys postav, do ktorého sme vkreslili samotny vyzor
postavy podla rovnakého postupu, ako u predmetov. Nésledne sme obrazok zvécsili na 200% a
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vyexportovali ako format png. Animécia ¢akania je rovnaka ako druhy stipec animacie pohybu, zvy$né
animacie ako beh, utok a pod. treba kreslit’ ru¢ne.
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Obriazok S: Tvorba animacie pohybu postavy (Abigail Tranna)
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023.

-

3.6 Tvorba 3D objektov

Textlry 3D objektov sme kreslili v aplikacii PotiPoti, aby sme zachovali pixelartovy §tyl textur.
3D objekty sme vytvarali v aplikacii Blender na pocitace.

Postup tvorby 3D objektu si ukdZeme na pouli¢nej lampe. Vytvorili sme novy Plane, teda rovny
utvar. O nieCo sme ho zmensili, zvolili sme si funkciu na vyber hran. Oznacili sme si bocné hrany
a pomocou funkcie Extrude sme rozsirili hrany a postvali sme ich smerom do vysky. Nasledne sme
niektoré vytvorené Casti zuzili a postupovali sme takto dovtedy, pokial’ sme nevytvorili vhodny model
pouli¢nej lampy.

Obrazok 6: Postup tvorby 3D objektu
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023.

Ked sme vytvorili vhodny model lampy, otextirovali sme ho pomocou nami vytvorenou
textirou. V Casti Materials sme vytvorili novy material s nazvom Lampa. Nasledne sme presli do ¢asti
UV Editing, kde sme prestivanim jednotlivych Casti dosadili textiry na pozadované miesto. Subor sme
vyexportovali ako format fbx, pri exportovani sme zvolili mierku zmensenia 0.004 a zvolili moznosti
Triangulate Faces a Tangent Space v Casti Geometry.
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Obriazok 7: Poulicna lampa bez textur a s texturami
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023.

3.7 Level Design

Pri vytvoreni vSetkych potrebnych objektov a textir sme vytvorili novy projekt v engine RPG
Developer Bakin. Pri vytvarani sme zvolili meno hry The Kingdom Tales, podtitulok The Bullion Gold
DEMO a meno autora. Zvolili sme moznost, aby ndm Bakin nahral len zédkladné objekty a vytvorili sme
novy projekt.

Do Casti Resources sme nahravali jednotlivé objekty. Textiry sveta sme nahrali do Casti Terrain,
kde sme ich roztriedili do suborov podla typu textar. V Casti 3D Stamps sme nahravali 3D objekty, ktoré
sme tiez roztriedili do suborov podl'a typu objektov. V Casti 2D Stamps sme nahravali zvys$né 2D objekty
ako postavy, ikony a pod., ktoré sme taktiez roztriedili podl'a typu objektov do jednotlivych suborov.

Po uspesnom nahrati jednotlivych objektov sme sa pustili do level designu nasej hry. Pouzivali
sme predovsetkym nami vytvorené objekty, avsak sme si dopomahali objektmi a zvuky od samotného
enginu ako napr. domy, fontana, ploty a pod.
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Obriazok 8: Bakin a level design (dedina Svoonick)
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023.

Ako posledné sme vytvorili tzv. Eventy, kde sme programovali jednotlivé mechaniky. Eventy
mozu mat’ podobu konkrétneho objektu alebo podobu otacajiiceho sa ,,drahokamu®. V eventoch sa
programuje pomocou blokov.
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Obrazok 9: Eventy
Zdroj: vlastné spracovanie, 2023.

V Event Editor sme nastavili pre na§ event viaceré nastavenia ako napr. jeho koliziu, vzhl'ad,
pohyb, prip. nejaké podmienky, kedy sa ma program vykonat’. Nasledne sme naprogramovali samotny
event. Na obrazku niZsie je program na obchodovanie s postavou Cecille Overload (postava na
obrazku vyssie). Podobne sme pracovali na ostatnych eventoch a level designe, dokial’ sme
nevyhotovili funkéné demo nasej hry.

Obriazok 10: Programovanie v Bakine
Zdroj: vlastné spracovanie (2023).

3.8 Publikiacia dema hry

Hru sme publikovali na platformu Itch.io. Po uspe$nom testovani hry a tspe$nom prihlaseni do
Itch.io sme nahrali hru. Pomenovali sme ju ako The Bullion Gold Chapter 1, definovali sme ju ako
stiahnutel'na hra, hru sme nastavili bez ceny, teda stiahnute'na zadarmo, kratky popis, Zaner Role
Playing. Do Casti na stiahnutie sme nahrali sibor vo formate rar na bezproblémové stiahnutie.

Link na stiahnutie hry: https://rejnokwilliam.itch.io/the-bullion-gold-chapter-1.

ZAVER

V ramci naSej prace Navrh a tvorba digitilnej hry sme sa zamerali na kompletny postup tvorby
hry, konkrétne RPG 2.5D hry. Vysvetlili sme si, ako sme postupovali, Co vSetko sme potrebovali a ako
sme tvorili.

Nakoniec sme sa rozhodli pre RPG Zéaner s vyuzitim 2D pixelartovej a 3D low-poly grafiky.
K dispozicii sme mali viacero programov ako engine RPG Developer Bakin, Blender (pc), alebo
Procreate a PotiPoti (iPad), v ktorych sme vytvarali jednotlivé Casti hry.
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V teoretickej Casti nasej prace sme zadefinovali zadkladne pojmy o RPG hrach, o 2D grafike a o
3D grafike. Tiez sme si zadefinovali samotny engine.

V praktickej Casti nasej prace sme vysvetlili postup tvorby hry. Vysvetlili sme si postup od tvorby
jednotlivych Casti az po tvorbu samotnej hry, vratane importu nasich objektov. V poslednej podkapitole
praktickej Casti sme hru nahrali na platformu Itch.io, kde si ju moze ktokol'vek stiahnut’ a zahrat’
zadarmo.
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FOTOOBJEKTIVOM: HOKEJ POD HVIEZDAMI

Terezia Sabova — Alexandra Mathiasova

Abstrakt

Hokej pod hviezdami je unikatny Sportovy zazitok, ktory je v Spojenych Statoch americkych, v Kanade,
v Norsku, vo Finsku a vo Svédsku bezny. V nasich podmienkach je viak tento typ podujatia vynimoény,
a preto sme sa Kaufland Winter Games rozhodli zaznamenat’ fotoobjektivom. Zachytili sme rozcvicku,
rozkorculovanie, zapas, atmosféru, ale aj momenty po skonceni podujatia. Spomedzi vzniknutych
fotografii sme vybrali 14 snimok, ktoré su sucastou predkladaného prispevku. Jeho cielom je priblizit’
Kaufland Winter Games ako jedine¢ny hokejovy turnaj obrazom.

Kradové slova: Fotografia. Hokej. Sport. Sportova fotografia.

Abstract

Hockey under the stars is a unique sport experience that is common in the United States, Canada,
Norway, Finland and Sweden. However, in our country , this type of event is exceptional, which is why
we decided to capture the Kaufland Winter Games with a photo camera. We captured the warm-up
skating, the match, the atmosphere, but also the moments after the event. Among the photographs
created, we selected 14 images that are part of the submitted contribution. Its goal is to bring the
Kaufland Winter Games as a unique hockey tournament closer with the pictures.

Key words: Hockey. Photography. Sport. Sports photography.
UvoD

Kaufland Winter Games. Hokejové zapasy pod holym nebom. V Spojenych Statoch americkych,
v Kanade, v Norsku, vo Finsku a vo Svédsku ni¢ nevidané. U nas na Slovensku? Hokejovy sviatok pod
hviezdami s hviezdami. My sme mali vel'ké $t'astie a tohto hokejového sviatku sme sa mohli zucastnit’
ako oficidlni fotografi pre klub HK Dukla Tren¢in. HK Dukla Trenc¢in je klub s bohatou hokejovou
historiou, tento klub vychoval mnoho hokejovych legiend a patri k jednému z najlepSich hokejovych
klubov na Slovensku. A prave z tohto dévodu pre nas bolo velkou ct'ou fotit’ prave tento klub. V prvej
Casti predkladaného prispevku si definujeme, ¢im je priznacny Sport, preco je ddlezité ho zaznamenavat
a ¢im je Specificka Sportova fotografia. V d’alsej kapitole popiSeme priebeh vybraného podujatia, ktoré
sme fotograficky zaznamenavali. Posledna ¢ast’ bude patrit’ samotnej ukazke prace. Ciel'om prispevku
je priblizit Kaufland Winter Games ako jedine¢ny hokejovy turnaj obrazom.

1  SPORT, MEDIA A SPORTOVA FOTOGRAFIA

M. O’Mahony uvadza, ze ked’ sa koncom 19. storocia rozsirila moznost’ masovej reprodukcie
fotografii, Sportova fotografia sa zacala objavovat’ ako novy a vyznamny Zaner. Jej vzostup reagoval aj
na dopyt verejnosti po vietkych formach spravodajstva.'! Sport ma dlhodobo velky spolodensky
vyznam, pricom je jeho vychovny vplyv nespochybnitel'ny. Vplyv tohto neustaleho toku informéacii ma
teda didakticky efekt a pozitivne vplyva na hodnoty ako zdravie, osobnostny rast ¢i timova pracu.? J.
De¢kanovsky na zaklade prvotného vymedzenia vyznamu slova hovori, Ze Sport sa radi do $irSieho celku
telesnej kultary, ¢o je v sulade s filozofiou a metodologiou univerzit a vysokoskolskych pracovisk.?

"O’MAHONY, M.: Through a Glass Darkly: Reflections on Photographyand the Visual Representation of Sport.
In Historical Social Research, 2008, Vol. 43, No. 2, p. 27.

2 MARFIL-CARMONA, R. et al.: Photography and sport: Study of the didacticvalue of reference images in
photojournalism,analysis of the winning photos of the World PressPhoto in 2017. In Journal of Human Sport &
Exercise, 2018, Vol. 13, No. 2, p. 542.

3 DEKANOVSKY, I.: Sport, média a myty. PRAHA : CTK, 2008. s. 15.
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Prave preto expanzia miestnych, narodnych, ale i medzinarodnych Sportovych sutazi v 20. storoci
podnietila rozvoj Sportovej zurnalistiky a fotografie, ¢im vytvorila symbioticky vztah medzi zZivou
Sportovou akciou a jej prezentaciou v masmédiach. V tomto kontexte sa Specializovany Sportovy
fotograf postupne stal neoddelitenou su¢ast'ou neustale sa rozsirujucej tlade.* Aj v siCasnosti Sportové
spravodajstvo zabera Coraz vAa¢S§i priestor v printovom ionlinovom medidlnom priestore, ked'ze
recipienti sa chci dozvediet' vysledky jednotlivych sutazi, ale aj detaily samotného procesu a
Sportového manazmentu.’ S tym suhlasi aj vyrok F. Chmeldra: ,, Tak ako sit médid uz viac ako storocie
neoddelitelnou siicastou Sportu, je aj Sport sucastou médii a vzdjomne sa potrebujii. “¢

M. Kubik vo svojej bakalarskej praci na t¢ému Marketingova komunikacia v Sporte parafrazoval
prispevok M. Hopewooda, P Kitchina a J. Skinnera, ktori uvadzali, ze tplne odlisny ciel ma Sportovy
marketing a iny zasa vytvaranie vztahu s verejnostou. Kym v marketingu je zdmerom zabezpecit
vynosnost’ §portovej organizacie, pri PR je to vytvaranie a rozvijanie dlhodobych vztahov.” Sport ma
byt pritom postaveny na troch pilieroch. Prvym su, podl'a F. Chmelara $portovci, druhym ich zazemie
a tretim média: ,, Som presvedceny, Ze ich spolocenskou tilohou je aj ziskavat' [udi pre sport. A tato uloha
si vyZaduje velmi priamy a uprimny vzdjomny vztah.“® M. O’Mahony pritom dodéava, Zze fenomén
Sportového spravodajstva ovplyvnil emocionalny rozmer medidlneho obsahu, a to najmid v pocite
spolupatri¢nosti. Hovori aj o pouziti obrazu, ktory je s emocionalnym rozmerom priamo suvztazny.’ Z
tohto dovodu sa tato praca zameriava na fotografiu.

Fotografia pritom podl'a V. Flussera nie je iba ,, reprodukcnou zobrazovacou technoldgiou, ale
dominantnou kulturnou technikou, prostrednictvom ktorej je wutvarana a chapana realita.
Fotografovanie vytvara obrazy, ktoré sa zdaju byt vernymi reprodukciami objektov a udalosti, ktoré
nemézu byt priamo dekédované ako v pripade malby. Doplha, Ze tento rozdiel spodiva v tom, Ze
fotografie st produkované cez mechaniku, ktora umoziuje fotografovi tvorit’ iba v ramci technickych
moznosti pristroja. Tvorba vysledného diela tak nie je v plnej moci autora, ale z Casti zavisi na
nastavenych parametroch pristroja, ktory sa rovnako podiel’a na tvorbe vyznamu vysledného obrazu.!'’

To sa tyka taktiez Sportovej fotografie. Ide o taky typ fotografie, ktory pokryva Sport, Sportové
podujatie, zachytava dianie pri hre a zakulisie hracov. Okrem toho napomaha propagacii samotného
$portu, znagky, pripadne konkrétnych hracov. Sportova fotografia ma rozpravat pribeh.'! J. D&kanovsky
uvadza, Ze vyuzitie fotografie pre zachytenie $portovych udalosti ma dlha tradiciu. Napriek tomu, Ze
jestvuje moznost’ televizneho prenosu, o moze predstavovat pre fotografiu ako taktl konkurenciu,
$portova fotografia spolu so sprievodnym textom ma nad’alej nezastupitelnt ulohu. Sportovu fotografiu
pritom zarad'uje ako jeden z mnohych fotografickych zanrov.'? ,Zurnalista rozprava pribeh. Fotograf
vytvara fotografie substancii (I'udia, miesta a predmety). Fotozurnalisti vytvaraju najlepSie obe ¢innosti
utvéaraju z nich najmocnejsie pritomné médium - zmrazené obrazy.""* S prichodom socialnych médii
exponencidlne vzrastla rozpovedat pribeh Sportu. Sportovi fotografi musia zachytit intenzitu a
sutazivost’ hry, zachytit' surové emocie, podstatu podujatia — Gspechy a netspechy Sportovcov. To

4O’MAHONY, M.: Through a Glass Darkly: Reflections on Photographyand the Visual Representation of Sport.
In Historical Social Research, 2008, Vol. 43, No. 2, p. 27.

> MARFIL-CARMONA, R. et al.: Photography and sport: Study of the didacticvalue of reference images in
photojournalism,analysis of the winning photos of the World PressPhoto in 2017. In Journal of Human Sport &
Exercise, 2018, Vol. 13, No. 2, p. 542.

6 RESUME. In: SOUCEK, I’.: Médid v §porte — sport v médidch. BRATISLAVA : SOV, 2008. s. 3.

7 HOPWOOD, M., KITCHIN, P., SKINNER, J.: Sport Public Relations and Communication. New York :
Routledge, 2012. s. 23.

8 RESUME. In: SOUCEK, L.: Médid v Sporte — sport v médidch. BRATISLAVA : SOV, 2008. s. 5.

® O’MAHONY, M.: Through a Glass Darkly: Reflections on Photographyand the Visual Representation of Sport.
In Historical Social Research, 2008, Vol. 43, No. 2, p. 27.

10 FLUSSER, V.: Philosophy of Photography: Towards a Theory of Techno-Imagination. In Philosophy of
Photography, 2008, Vol. 2., No. 2, s. 195.

U Sports Photography: Everything You Need to Know to Get Started. [online] [2023-02-20]. Dostupné na:
<https://www.format.com/online-portfolio-website/sports-photography/guide>.

2 DEKANOVSKY, J.: Sport, média a myty. PRAHA : CTK, 2008. s. 54.

3 NEWTON, J.: Photojournalism: Do people matter? Then photojournalism matters. In Journalism Practice,
2009, Vol. 3, No. 2, s. 236.
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vSetko je potrebné sprostredkovat’ divakom tak, aby si ti mohli vytvorit’ vzt'ah nielen s danym $portom,
ale aj so Sportovcami. Fotografi pritom musia zachytit' pohybujtce sa objekty a pokryt’ akokol'vek rychle
Sportové podujatie. K tomu im napomahaju nielen technické zrucnosti, ale aj detailné poznanie svojho
fotoaparatu a predvidavost’ a orientacia v danom Sporte.'* ,, To, Ze sa nasa civilizacia stdle viac odvracia
od percepcie tlaceného slova a stava sa kulturou obrazovou, ktorej neoddelitelnou sucastou je aj
fotografia, mézeme povazovat uz dlhiu dobu za nevyvrdtitelny fakt. “!> Sport sa pritom vyuziva aj ako
vyznamné médium na dokumentovanie, odhal’ovanie a kritiku socidlnych problémov. Nedavno nastup
cenovo dostupnych digitalnych fotoaparatov a smartfonov a k tomu expanzia socidlnych médii zacali
toto odvetvie pretvarat. Sucasné podmienky umoziuji, aby sa oficidlne a neoficialne fotografie zo
Sportovych podujati §irili po celom svete v priebehu niekol’kych sekund.!®

Ak sme hovorili o rdznom zamerani §portovej fotografie, toto ovplyviluje aj technické parametre
a vybavenie, ktoré fotograf pri zhotovovani snimok musi brat’ do uvahy. Ak je zdmerom zachytit’ akciu,
objektivy s kratkym az strednym dosahom sa vo vSeobecnosti pouzivaju napriklad pri tenise a
teleobjektivy so strednym az dlhym dosahom na terénne, alebo iné $porty v prirode. Sportova akciu je
mozné zachytit’ aj Sirokouhlym objektivom, a to najma v interiéri. Je vhodné mat’ takyto objektiv
pripraveny na druhom tele fotoaparatu, pricom pocas hry je potrebné sledovat nielen Sportovcov, ale aj
lavicku, tim, trénera a tribuny. Reakcie totiz rozpravajui pribeh hry rovnako ako vitazny tah, uder, ¢i
golL”

Pre Sportovu fotografiu je vel'mi dolezita vysoka rychlost’ uzavierky. Pri rychlo sa pohybujticich
objektoch totiz vzdy existuje riziko rozmazania pohybu, o pouzitie vysokej rychlosti uzavierky
eliminuje. Minimalna rychlost’ by mala byt’ stanovena na 1/500 s. Pri cyklistike a motoristickom Sporte
este rychlejsia, a to az 1/1000 s alebo viac. Kvalitu obrazu pri pouziti vyssej rychlosti uzavierky podpori
aj pouzitie Sirokej clony, pripadne pouzitiec ISO priblizne v hodnote 1600. Autor by mal preto zvolit
bud’ plne manualny rezim, alebo rezim priority uzavierky, kde Sirku clony a ISO prisposobi fotoaparat
automaticky. Idealne je zhotovit’ si testovacie snimky po¢as zahrievania sa pred zapasom.'® A prave
v hokeji, ktory sme si v ramci vystupu fotografovali, je rychlost’ uzavierky nevyhnutna na pomyselné
,zmrazenie® akcie. Konkrétna rychlost’ uzavierky vSak zavisi aj od toho, kto hra zapas, pretoze rychlost’
hry je ina v nizSej lige a ind v NHL. Taktiez podmienky na Stadione moézu fotografa printitit’ znizit
pozadovanu rychlost’ uzavierky, aby mal dostatok svetla. Neexistuje idealne nastavenie fotoaparatu,
ktoré by fungovalo v kazdej aréne."”

2 PRIEBEH PODUJATIA KAUFLAND WINTER GAMES

Tohtoro¢né Kaufland Winter Games sa konali od 13.1.2023 do 15.1.2023 na Narodnom
futbalovom stadione v Bratislave. Na tychto zimnych hrach sa nenudil nikto. Pred kazdym z hlavnych
zapasov sa odohraval bohaty program. Uskuto¢nili sa zapasy juniorov, siitaze, zapas legiend Slovana a
Sparty. V piatok 13.1. mal koncert Lukas Adamec, ktory je vitazom Cesko-Slovenskej SuperStar 2011
a sutaze Tvoja tvar znie povedome 2016, a taktiez aj tispesna slovenska spevacka Dominika Mirgova.
V sobotu 14.1. si divaci mohli pozriet’ a vypocut’ show rapera Kaliho a Martiny Schindlerovej. V nedelu
15.1. sa pred zapasom predstavila bratislavskd skupina HEX, ktord zaspievala aj novu slovanisticka
klubovu hymnu Tu hraje Slovan. Prvy den turnaja, teda v piatok 13.1. pred zdpasom zaspieval hymnu

Slovenskej republiky slovensky operny spevak Miroslav Dvorsky.

14 Sports Photography: Everything You Need to Know to Get Started. [online] [2023-02-20]. Dostupné na:
<https://www.format.com/online-portfolio-website/sports-photography/guide>.

'S DEKANOVSKY, J.: Sport, média a myty. PRAHA : CTK, 2008. s. 55.

16 O’MAHONY, M.: Through a Glass Darkly: Reflections on Photographyand the Visual Representation of Sport.
In Historical Social Research, 2008, Vol. 43, No. 2, p. 27.

7 ORTEGA, M. R.: A Short Guide to Photojournalism. [online] [2023-02-20]. s. 7. Dostupné na:
<//'www.academia.edu/36708800/Photojournalism Manual>.

18 KOPCOK, D., BRYAN-SMITH, CH.: Sports Photography Settings — Camera Settings & Tips. [online] [2023-
02-20]. Dostupné na: <https://expertphotography.com/focus-sharp-sports-photography/>.

1 MYRLAND, F.: Your Guide to using Shutter Speed for Hockey Photography. [online] [2023-02-20]. Dostupné
na: <https://frankmyrland.com/hockey-photography-guide-shutter-speed/>.
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Pocas Kaufland Winter Games 2023 boli odohrané tri hlavné zapasy medzi klubmi ceskej a
slovenskej extraligy. V piatok sa konal zdpas medzi ceskymi klubmi: HC Ocelati Ttinec vs. HC Kometa
Brno, pricom na tomto dueli sa z(castnilo 11367 divakov. V sobotu sa konal zapas medzi HK Dukla
Trencin a HKM Zvolen a tento zapas si bolo pozriet’ 7776 divakov. V nedel’u sa uskutocnil zapas medzi
HC Slovan Bratislava a HC KoSice, kde bol prekonany slovensky rekord v navstevnosti hokejového
zapasu, a to po¢tom 14244 divakov. Navstevnost’ podujatia Kaufland Winter Games 2023 bola viac ako
35-tisic I'udi za cely vikend. Piatkovy zapas HC Ocelafi Ttinec vs. HC Kometa Brno vyhral Tiinec —
6:1. V sobotu porazila Dukla Tren¢in Zvolen tesnym vysledkom 2:1. A v nedelu sa fanusikovia HC
Slovanu Bratislava mohli tesit’ z vyhry nad HC KoSice — 3:1. HK Dukla Tren¢in na Winter Games
stravila dva dni - piatok a sobotu.

Vdaka priamej ucasti na podujati sme mohli pozorovat’ aj celkovu logistiku. V piatok, teda v prvy
den podujatia, sa v Case poludnia na Tehelné pole dopravili hraci spolu s realizacnym timom, ktory
tvoria tréneri, kustddi, maséri, marketingovy team. Hraci si po vystipeni z autobusu, v ktorom na sebe
po cely ¢as mali oble¢ené veci na tréning, obuli korc¢ule, dali prilby a isli si vyskusat’ kvalitu 'adu. Na
'ade absolvovali kratky tréning, ktory spoc¢ival v tom, aby si zvykli na podmienky, v ktorych budu hrat’.
Po tom, ¢o sa hraci rozkor¢ulovali na Tehelnom poli, premiestnili sa na zimny Stadion, kde sa prezliekli
do civilného oblecenia a zamierili sa ubytovat’ do hotela leziaceho v srdci Starého mesta, v blizkosti
nabrezia rieky Dunaj, hotelu Radisson Blu Carlton. Nasledovala spolocna vecera hracov, ktora
prebichala vo vel'mi priateI'skej a pozitivne naladenej atmosfére. O najvicsiu zabavu sa postaral brankar
Connor LaCouvee. Connor na zapase proti Zvolenu nemohol hrat’, pretoze bol zraneny. No podl’a slov
mnohych hra¢ov bol prave Connor vel'mi délezitou sicast'ou timu, pretoze ho spravnym sposobom
motivoval k dobrému vykonu. Po veceri mali hraci dve moznosti. Niektori si i§li oddychnut’ na hotel a
ini sa i8li pozriet’ na zapas medzi klubmi, ktoré hraju v ceskej extralige - HC Kométa Brno a HC Ttinec.
Po zépase sa vic¢sina z hraCov pobrala spat, aby si fyzicky aj psychicky oddychla na zapas, ktory ich
¢akal na druhy den.

Piatok bol pre nas, fotografov, vel'mi dobry den. Hracov sme fotografovali len na tréningu a
potom sme mali vol'no. Respektive - vol'no tvorilo upravovanie fotiek na hotelovej izbe. Na druhy den,
teda v sobotu, sme vstavali uz o piatej hodine rano. Spolu s kustdédmi, masérom a kondicnym trénerom
sme sa vybrali na zimny Stadiéon pobalit’ hra¢om vystroj, ktort sme zo Zimného Stadidona Ondreja
Nepelu, museli premiestnit’ do futbalovej Satne klubu SK Slovan Bratislava. Pobalenie hracov a
premiestiiovanie trvalo priblizne dve hodiny. Okolo 9.00 h sa hraci dopravili na Tehelné pole, kde sa
prezliekli do vystroje a pripravili sa na tréning. Tento tréning bol vSak iny. Hraci si trénovali strelu — §lo
0 naro¢nejsi tréning oproti tomu z predchadzajiceho dia. Hraci po absolvovani tréningu isli spét’ na
hotel a oddychli si. My sme zostali na Tehelnom poli a fotografovali sme hokejovy tim HK Dukla
Trencin juniori. Juniori Dukly Tren¢in odohrali vitazny zépas proti bratislavskému klubu juniorov HC
Slovan Bratislava. Priblizne v ¢ase 16.45 h sa na Tehelné pole vratili hra¢i Dukly Tren¢in a o ich
prichode sa pisalo v kazdych hokejovych/Sportovych novinach. Fotografie obleteli internet a titulky boli
zneli: ,,Velkolepy prichod hracov HK Dukla Trencin na zapas proti HKM Zvolen. ©“ Hraci prisli obleCeni
vo vojenskych koseliach a na hlavach mali baretky bordovej farby so znakom Dukly Tren¢in. Na zapas
si niektori z hraCov a trénerov namal'ovali pasiky ¢iernym uhlikom na tvar. Hra¢i odohrali vitazny zapas
proti klubu HKM Zvolen, pricom po vyhre nasledovala velka oslava a spolo¢né fotografovanie.
Nasledne sa hra¢i museli pobrat’ domov, kedy cesta autobusom vyzerala ako taka cesta autobusom, ked’
sa vyhra majstrovsky titul. A vlastne toto bolo nie€o ako maly majstrovsky titul. Dovedna sme pocas
Kaufland Winter Games nasnimali 1678 fotografii, z toho sme upravili a pouzili 1123 fotografii.
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3  PRAKTICKY VYSTUP

Yilok..

Obrazok 1: Barbora Zia¢ikova— reportérka RTVS — ¢akajiica na koniec tréningu, aby mohla s hra¢mi spravit’
rozhovor
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obriazok 2: Marek Sloboda — foteny pred prvym tréningom
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obrazok 3: Spolo¢na fotka hracov, trénerov, kustddov, maséra HK Dukly Trenc¢in
Zdroj: vlastné spracovanie.

Obrazok 4: Prichod hracov na §tadion v denl zapasu — Marek Sloboda
Zdroj: vlastné spracovanie.

172



SVOALK 2023: SEKCIA MASMEDIALME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

Obrizok 5: Simon Petras pred rozhovorom s Barborou Ziaéikovou
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obrazok 6: Miguel Tourigny na rozcvicke pred zapasom proti HKM Zvolen — Miguel je taktiez draftovanym
hracom — draftovany bol NHL teamom Montreal Canadiens
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obrazok 7: Natalia Makova a Milan Bartovi¢ — malovanie sa pred zapasom
Zdroj: vlastné spracovanie.

Obrazok 8: Kapitan Dukly Tren¢in — Viliam Cacho a Miguel Tourigny
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obriazok 9: Marek Sloboda kracajuci na 'adovia plochu pred rozkorculovanim
Zdroj: vlastné spracovanie.

Obrazok 10: Petr Ulrychpo(:as zapasu
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obriazok 11: Fotografia pocas zapasu Dukly Trenc¢in a Zvolena
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obrazok 12: Joakin Thelin so zranenim nosa, no usmiaty, Ze sa vyhralo
Zdroj: vlastné spracovanie.
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Obrazok 13: Tréner Milan Bartovi¢ poc¢as zapasu
Zdroj: vlastné spracovanie.
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o il

Obrizok 14: Fantsikovia HK Dukla Trenéin pocas zapasu
Zdroj: vlastné spracovanie.

Obrazok 15: Spolo¢na fofograﬁa hra¢ov HK Dukly Trenéin po zapase proti HKM Zvolen
Zdroj: vlastné spracovanie.
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4 ZHRNUTIE

Pocas prvého januarového vikendu sa ndm v ramci Kaufland Winter Games 2023 podarilo
zaznamenat 14 fotografii, ktoré zachytavaju prichod hokejistov a realizacného timu, tréningy, aktivity
pred zapasom, samotny zapas, narocné momenty, emocie, radost’ z vitazstva a atmosféru, ktora nastala
po skonceni podujatia. V ramci tvorby bola tato skiisenost’ obohacujuca, pretoze fotografovanie hokeja
pod holym nebom je odlisné od toho na zimnom §tadione. Priebeh Kaufland Winter Games 2023 sa nam
podarilo zaznamenat a vytvorit' tak nezmazate'ni spomienku na jedinecné a divacky mimoriadne
obl'ibené podujatie.
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DEKONSTRUKCIA SOCIOKULTI'JRNYCH A POLITICKYCH
ASPEKTOV TRIEDNEJ IDENTITY V DIGITALNEJ HRE DETROIT:

Denis Sedlak — Anna Paulina Jelinkova

Abstrakt

V tejto praci sa zameriavame na analyzu triednych vzt'ahov a vyrobnych prostriedkov v digitalnej hre
Detroit: Become Human. Rozbor hry vykonavame prostrednictvom kritickej-diskurzivnej analyzy.
V tomto procese ziskavame hlbSie porozumenie prieniku digitalnych hier a socioekonomickych
vztahov, toho ako su prezentované v interaktivnom médiu.

Krucové slova: Digitalne hry. Diskurzivna analyza. Pracujuca trieda.

Abstract

In this thesis our focus is directed towards the analysis of working class and the means of production in
a digital game Detroit: Become Human. Analysis is conducted through critical-discourse analysis. In
this process we are gaining deeper understanding of the intersection between social-economic
relationships, how they are presented in the interactive media.

Key words: Digital Games. Discourse analysis. Working class.
1  TEORETICKE VYCHODISKA

Detroit: Become Human' je neo-noir adventurnou digitalnou hrou, ktorej ludicka napli vychadza
z tradicie a praktik videoherného subZanru, tzv. point-n-click adventury. Cyklické pravidla pozaduju,
aby sa hrajuci l'udia pohybovali v priestore, interagovali s prostredim a spustali dialogy; alebo
vykonavali iné akcie spristupfiujuce progres naracie.’
Pribehova vystavba je situovand okolo zakladne literarnych tropov vychadzajiacich z vedecko-
fantastickej beletrie. S dérazom na anotovanie spolocenskych a politickych komentarov, popri
konvencii klasickych ¢apkovskych motivov? v8ak nastdva urdita intermedialna dichotomia.

1.1 O predmete pripadovej Stidie — popis problému

Rozpravanie pribehu v tejto digitalnej hre prebicha prevazne formou hranych scén (za pouzitia

pocitacovej grafiky). Herny obsah je ladeny podobnym Stylom. Sustred’uje sa na dialogy a interakcie
medzi postavami, na ich interpersonalne vztahy.
Objavuju sa tu motivy spolocenskej nerovnosti, vykoristovania a systémovej opresie. V centre
pozornosti je tu vSak namiesto I'udi nova ontologicka kategéria. Jedna sa o archetypalnu situaciu
vedeckej fantastiky; v spoloc¢nosti sa okrem ¢loveka nachadza android — humanoidna bytost, ktora ma
zaujat’ poziciu pracovnej sily, no od l'udi by sa mala lisit’ absenciou pocitov a emdcii.

Do pozicie ttlaku st tu situované samotné androidie bytosti, vSetky st prepojené spoloénym
socioekonomickym statusom. Aj ked’ je tdto analdgia vizualne poOsobiva, vyskytuju sa tu rozne
problémy, ktoré tento symbolizmus nartisaju.

Otaznym je samotné vyuzitie socidlnych a politickych realii, v kontexte pribehovej dynamiky a
prezentacie narativnych obsahov. Preto je potrebna deskripcia a dekonstrukcia tychto javov.

' QUANTIC DREAM: Detroit: Become Human (Playstation 4). [digitdlna hra]. San Mateo : Sony Interactive
Entertainment, 2018.

2WOLF, M.: Genre and the Video Game. [online]. [2022-01-12]. Dostuné na:
<https://www.academia.edu/435740/Genre_and the Video Game>.

3 KUSSL P., MILLER, A.: Toward the Radical Center: A Karel Capek Reader. Connecticut : Catbird Press, 1990,
s. 12 -20.
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1.2 Digitalna hra ako objekt zaujmu

Hlavnym hernym principom, na ktorom je tato digitalna hra postavena st Mimikry. Vstupuji tu
rozne pravidla, ktoré st podla Rogera Cailloisa nevyhnutné k tomu, aby mohla tito forma hry
prebiehat’.*

Na externej baze je nimi svet digitalnej hry a jeho materialne medze; napriklad kyberpunkové
estetiky a prostredie, mestska architektira a jednotlivé pribehy postav. Na internej baze tieto pravidla
vychadzaji z mechanik a dynamik digitalnej hry. Tymi st rozhodovanie sa, plnenie Specifickych uloh,
nachadzanie roznych predmetov (interakénych bodov) a rieSenie hadaniek.’ni

2  METODOLOGIA

V pripadovej S§tadii digitalnej hry “Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018)” sa
zaoberame analyzou narativnych obsahov a ich kontextualizdciou kulturno-spolocenskej reality; s
ohl'adom na technické atribty konkrétneho média pouzivame metddu kritickej diskurzivnej analyzy
podl'a Ruth Wodak, znamej ako “diskurzivno-historicky pristup”.

Tato metoda nam umoziuje klast’ imanentnu kritiku nekonzistentnosti a paradoxov Struktar textu;
socio-diagnosticku kritiku zaoberajiicu sa odhalovanim manifestujicich a latentnych diskurzivnych
paraktik; prognosticku kritiku, ktorej ciel'om je transformécia a zlepSovanie komunikécie.

Uvodné Gasti prace su venované charakterizovaniu objektu vyskumu a konkretizacii problematik.
Analyza je vdaka zvolenému pristupu interdisciplinarna, vychadzajuca z teoretickych vychodisk
socialnych a politickych vied.

3  ANALYTICKA CAST

V centre pozornosti stoja otazky socialneho statusu a triedy, etnicity a segregacie, moci a opresie.
V narativnom ramci DH, su v pozicii utla¢anej skupiny subjektom humanoidné bytosti, androidy.

Tato spolocenska dynamika sa vztahuje vylucne na ne, absentuje vyraznej$im stupfiom
intersekcionality — ostatné I'udské bytosti slizia ako vedlajsie postavy, ktorych existen¢né problémy st
intrapersonalne; naproti materialistickej eskalacii androidieho bytia.

Digitalnu hru mézeme zaradit’ medzi expresivne narativne média. Stupiiom interakcie je podobna
ergodickej literatire, pristupujeme k nej ako ku interaktivnemu textu. Jej vymedzenie, ako nového
média sa v akademickom priestore objavuje v epistemologickej stvislosti. Jaroslav Svelch pise o tom,
ako sa ku koncu 90. rokov 20. storoCia objavuje debata, v ktorej sa stretdvaju hlasy formujice sucasné
ramce vedeckého diskurzu, v kontexte vyskumu DH.” Na jednej strane sa z prostredia komparativnych
studii vynaraju pristupy, ktoré digitalnu hru vnimaju ako dramatické dielo a doraz je kladeny na ich
spolo¢né charakteristiky. Z perspektivy skiimania ludickych rysov DH, teda toho, ¢o ich od ostatnych
médii odliSuje, na problematiku nahliada $kola ludoldgie.® Vedecky konsenzus sa vSak stretiva na
myslienke, Ze ku vyskumu digitalnych hier je potrebné pristupovat’ holisticky a je dolezité brat’ do tvahy
vSetky ich intermedidlne presahy. Ako expresivne médium zasahuju DH do diskurzu, reflektujii rozne
formy socialnej praxe a podielaju sa na konstituovani nasej interpretacie sociokulturnych vzorcov.

a. Rozbor pracujucej triedy v digitalnej hre
V kontexte teorie historického materializmu do triedy proletariatu spada kazda androidia bytost’.
Ich jedinou mozZnostou oslobodenia sa od nespravodlivosti socialnych pomerov je oslobodenie od
vykoristovania.

4 CAILLOIS, R.: Man, Play and Games. lllinois : University of Illinois Press, 2001, s. 6 — 10.

SHUNICKLE, R., LEBLANC M., ZUBEK R.: MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research.
[online]. [2022-01-13]. Dostupné na: <https://users.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA..pdf>.

¢ WODAK, R., MEYER, M.: Methods of Critical Discourse Analysis. London, Thousand Oaks, New Delhi :
SAGE Publications, 2002, s. 65.

7SVELCH, J.: Co ndm Fika hra: Teoretické a metodologické pristupy k pocitacové hie jako expresivnimu médiu.
In: Illuminace. 2012, ro¢. 24, ¢. 2, s. 36 — 37.

8 TamtieZ, s. 35 — 38.
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To je vich pripade amplifikované; su priemyselne produkované za i¢elom alokacie potencionalnej
pracovnej sily, ktora nema vyzadovat’ Gpravu pracovnych politik umerne ku svojmu osobnému Zzivotu
a zdraviu.

Rovnako ako sociologicky vymedzeny proletariat, ma (humanoidny) proletariat v ramci narativu
DH schopnost’ presadzovat’ zaujmy celej pracujucej triedy. No na rozdiel od pracujicich v 19. storoci,
oplyvaju jednotlivé androidy vysokou inteligenciou a neopieraju sa o intelektualov, ktory sa navonok
s triednym bojom stotoZfiuju — no nie su v jeho strede.’

Obrazok 1: Tvrda praca pre ,,70“ — Volny ¢as pre vas (reklama)
Zdroj: vlastné spracovanie.

b. Alienizovana praca a jej subjekt

Alienizacia z pohl'adu I'udskej bytosti sa v DH hre vyskytuje v hyperbolizovanej podobe. Ciel'om
kapitalistickej produkcie uz nie je vytvarat zI'udi alienizovanu pracovnu silu. Poziciu pracujicej
jednotky na seba, miesto Cloveka, preberd samotny stroj, dochadza tak k pretvoreniu vyrobnych
vztahov.

Umelecky ramec DH, inSpirovany dielami vedeckej fantastiky, stavia androidy do pozicie
subjektu. Pribeh nam je prezentovany skrz ich perspektivu, preto je tato polymerizacia prace na
absolutny strojovy proces pred¢asnou utopiou.

Androidie bytosti sa stdvaji novou pracujucou triedou. No namiesto alienizovanej pracovnej sily
(Pudskej), tu vystupuje alienizacia ako objektivizovanie subjektu v ramci produkcie.'

Zamestnania st na poli produkcie a sluzieb skoro plne pokryté humanoidnymi bytostami, opresivne
zlozky Statu stale operuju vo svojich timoch s 'ud'mi, no aj tieto miesta si postupne nahradzané
$pecidlnymi policajnymi androidmi.

Obriazok 2: Sportova liga pripusta participaciu androidov na zapasoch
Zdroj: vlastné spracovanie.

V zurnalistickych zamestnaniach a v politickej sfére stale dominuji 'udia, androidy st pouzivané
vyhradne na ¢innosti, ako upratovanie miestnosti mestskej televizie alebo predavanie v bufete.

9 HUBIK, S.: Sociologie védeni: Zdkladni koncepce a paradigmata. Praha : Sociologické nakladatelstvi, 1999, s.
18-25.

1O WENDLING, A.: Karl Marx on Technology and Alienation. London : Palgrave Macmillan, 2009, s. 13-18.
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Obrazok 3: Praca ako jediny zmysel existencie — modularna konstrukcia tela
Zdroj: vlastné spracovanie.

Samotnd produkcia androidov je spravovana nimi samotnymi; su postavené modularne, aby ich
vyroba prebiehala jednoducho a automatizovane. Tato autogenéza dalej prispieva k dystopickému
stvarneniu kapitalistického rastu.

c. Revoluény potencial
V digitalnej hre sa nachadza postava, ktora zosobiluje poziciu vysSie spominanej veducej
intelektualnej sily — Marcus. Pochadza vSak z privilegovaného prostredia — pracuje ako osobny
opatrovatel’ znameho umelca na invalidnom déchodku.
Je androidom a jeho pribeh sluzi ako prizma na preklenutie otazky subjektivity v kontexte
humanoidného etnika. Jeho zékladnd dejova linia je narusend v momente, kedy je jeho majitel
zavrazdeny a policia bez akéhokol'vek dokazovania obvini androida Marcusa.

Obrazok 4: Android Marcus
Zdroj: vlastné spracovanie.

Jeho eckonomickd a socialna identita, je analogicky pribuznd stereotypu ,vediceho
intelektuala“.!" No DH poukazuje na tento jav, ako na mytologicku skepsu — dodleZitd je solidarita
a trieda. Svoje schopnosti a zruénosti pouziva v prospech pracujicej triedy. V ramei pribehu sa podiel’a
na niekol’kych subverzivnych aktivitach; na ovladnuti televiznej stanice, na odbojovych planoch
a nakoniec na revoltcii androidov.

Struktura narativu DH nam v$ak poniika viac moznosti, akym bude vyvoj udalosti prebiechat’ — je
nelinearny. V kontexte etnickej diskriminacie a systémovej opresii voci androidom, sa tu objavuju dve
dejové linie, ktoré¢ napadne reflektuji historické osobnosti Martina Luthera Kinga, Jr. a Malcolma X.
Tato analdgia moéze byt problematicka, pretoze zivotna situdcia protagonistu ignoruje spojitost
socioekonomického privilégia a dostupnosti edukacie — v snahe o podobenstvo ttlaku afroamerickych
Pudi v 50. rokoch 20. storoCia, na scéne stoji (prakticky) biely ¢lovek, ktory pochadza z umeleckého
prostredia bohatej rodiny.

"WBRUCE, S.: Sociology: A Very Short Introduction. Oxford : Oxford University Press, 2000, s. 112-115.
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V ramci interakcii postav, je tento problém citateI'ny so zretelom na Zivoty ostatnych androidov.
Ich kvalita zivota bola nizka uz predtym, ako sa pridali k odbojovej organizacii a zacali tvorit’ unie.
V ramci dialogov, je privilegovany pdvodov hlavnej postave vycitany ostatnymi androidmi.

d. Cesta k oslobodeniu

Dualita rozhodnuti, kedy si hrajaci I'udia vyberaji spomedzi pristupov dvoch emancipa¢nych
ciest, je zosobnend v postave Marcusa. Ak volia v ramci pribehovych vetiev militantné jednanie a
agresivnu re¢, androidy sa vzd’al'uji od I'udi a emancipuju sa v rdmci svojich socidlnych skupin a etnika.

To ma za nasledok priame konflikty, v ramci vetiev pribehu a ¢asté umrtia postav. Ked’ sa pribeh
blizi k vyvrcholeniu, st rozhodnutia v rdmci DH akumulované a mézu minimalizovat’ Sance na
oslobodenie androidov.

Interakcie a ich désledky v ramci sveta DH, teda podliehaju istému determinizmu jej produkcie.
Dokonc¢it” hru a uspesne naplnit’ idealy emancipacnych hnuti je cestou izolacie a antisystému nemozné.
Tieto motivy sleduju boj za oslobodenie afroamerickych l'udi od systémového rasizmu, v tomto pripade
sa jedna o utilizovanie ideologie a prostriedkov Malcolma X. Emancipacnym faktorom je priama akcia
a sudrznost’ etnika. Androidy v DH nevyjednavaju o svojich poziadavkach, ale trvaji na ich uplatneni.

Obriazok 5: Marcus oslobodzuje androidy — re¢nicka situacia
Zdroj: vlastné spracovanie.

Druha cesta, ktora vetvi narativ smerom k mierovym rieSeniam, ponuka priestor pre dialdg
androidov s 'ud'mi. Protagonista sa snazi poukazat’ na ,,l'udski“ podstatu stroja — na svoju vlastnii
identitu, chce byt’ (aj s celym etnikom) v oCiach spolo¢nosti a politik, uznavany ako subjekt.

Tato linka je sprevadzand réznymi recnickymi vystupeniami, kedy sa za pouzitia rétorickych
schopnosti a argumentacie, stava hlasom androidov — ponuka alternativu k militarizacii a teroristickym
hnutiam.

Je tu pritomna urcitd diskurzivna podobnost’ s odkazom Martina Luthera Kinga, Jr. — no
obmedzujuco spracované pribehové limitacie, ktoré vystavuju cestu diskusii a vyjednavania, ako jediny
mozny sposob oslobodenia andoridov spod tutlaku, maji v ramci emancipa¢nych motivov restriktivny
charakter.

Peniel E. Joseph tvrdi, ze dolezitym faktorom je prave radikalny aspekt emancipacie. Ten bol
pritomny v oboch historickych postavach. U Malcolma X; v jeho radikalnej dostojnosti, ktora zmenila
diskurz I'udskych prav v mainstremovom prostredi. V pripade MLK, to bola jeho radikdlna koncepcia
obcianstva a intersekcionalny postoj k chudobe a hladu. Bol hlasom radik4lnej demokratizacie a kladol
doraz na humanitarne konanie.'

e. Dejinny odkaz ako komodita
To, ze DH zamedzuje inému sposobu oslobodenia sa, ako je ten, ktory produkcia v ramci
pribehovej formy uznala za vhodné — znevazuje historicky vyznam Malcolma X a radikalnych hnuti
celkovo.
Androidy jazdia v zadnej Casti hromadnej dopravy, tento pripad ilustruje rasovy utlak, ktori
zazivali afroamericki I'udia zaCiatkom a v strede 20 storocia. Zatial’ o, z hl'adiska umeleckého jazyka,

2 PENIEL, E., 1.: The Sword and The Shield. New York : Basic Books, 2020, s. 42 — 100.
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mohli byt androidy prevazené v spodnej alebo hornej Casti hromadnej dopravy, ¢o by vytvaralo po
umelecke;j stranke silni dehumanizujicu atmosféru a DH by sa tak vyhla historickej apropriacii. '

Obrazok 6: Miesto vymedzené pre androidy — alegéria rasovej segregacie
Zdroj: Vlastné spracovanie.

Rosa Parks bola 1. decembra 1955 v State Alabama, v meste Montgomery zatknutd za to, ze
odmietla v autobuse uvolnit’ miesto bielemu clovekovi. Tento akt je spolo¢nostou do urcitej miery
fetiSizovany a ignoruje dlhodobu politicka aktivitu Rosy Parks, ktora sa aktivitim priamej akcie
venovala uz davno pred tymto incidentom.'*

Dlhodobo bojovala sa prava marginalizovanych komunit a bola aktivistkou. Podobnymi spdsobmi mézu
manipulovat’ historické kontexty, v ramci zjednodusenej naracie aj filmy a beletria, preto je dolezité na
tieto pripady poukazovat’ a ich fundamentalnu hodnotu uvadzat’ na pravii mieru — historicky relevantnu.

f. Analyza uplatnenia hernych principov a estetik
Detroit: Become Human podl'a R. Cailloisa:

Agon — Tento herny princip je v tejto hre zakomponovany na minimalnej urovni. Jedinou hernou
dynamikou, ktortt mézeme chépat’ ako agonisticku, je ,.hra na preciznost™ — pri stlacani tlac¢idlovych
vstupov na hernom ovladaci. Subojové alebo akéné sekvencie si vyzaduju, aby sme tieto tlacidla stlacali
v presne stanovené momenty, podl'a spravneho mapovania a poradia.
Alea — ,Hrou na nahodu®, v tejto hre moézeme chapat’ skor implicitny jav, ku ktorému dochadza
neintencionalne. Pri pribehovych rozhodnutiach st mozné dialégy sublimované do textového vystupu,
ten vo vicsine pripadov pozostava z jednej vety a bez hibSieho pochopenia kontextu, tak moéze dojst’ k
vol'be moznosti, ktora nereflektuje o¢akavanie hrajacich sa l'udi.
Mimikry — Ich pritomnost’, sme si vysvetlili v ivode prace. Ich zastipenie v tejto DH je najsilnejsie.
Ilinx (Vertigo) — M6ze sa tu prejavovat ako uzkost’. Prostrednictvom imerzie, ktora je do vysokej miery
zavisld od koncentracie hrajicich sa I'udi, méze scenar pribehu a jeho interaktivna napln, vd’aka
empatickej odozve, navodit’ ul'udi pocity nevol'nosti a strachu. V takomto kontexte, je do vysokej miery
prepojeny s mimikrami."
V DH sa nachadzaju herné estetiky, ktoré vymedzili Hunicke, LeBlanc a Zubek v roku 2004. V San
Jose, na konferencii herného vyvoja vytvorili kostru, podl'a ktorej sa daju hry skumat’ z estetického
hl'adiska.'s
Podl'a MDA frameworku hra obsahuje nasledujuce estetiky:
Fantasy (Svet ako fantastika) — Do vysokej miery hra Cerpa zo sci-fi trépov a vizualov, ponuka nam
moznost’ ponorit’ sa do sveta hry, na zaklade fiktivneho — vytvoreného priestoru a pribehu.

3 THEW, G. (Mother’s Basement): Detroit: Become Human - The Worst Civil Rights Allegory. [online].
[2022-01-14]. Dostupné na: < https://youtu.be/GwVERIOOYjc>.

4 WEISNER, C., MELLON, W., A.: Rosa Parks Beyond the Bus Boycott: A Life of Activism. [online]. [2022-01-
14]. Dostupné na: <https://womenatthecenter.nyhistory.org/rosa-parks-beyond-the-bus-boycott-a-life-of-
activism/>.

IS CAILLOIS, R.: Man, Play and Games. Illinois : University of Illinois Press, 2001, s. 71 — 129.

16 HUNICKLE, R., LEBLANC M., ZUBEK R.: MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research.
[online]. [2022-01-13]. Dostupné na: <https://users.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf>.
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Narrative (Narativ) — Pribehova Struktara, ktora vychadza z konstrukcie literarneho alebo dramatického
textu. Je to progresivny element DH, ktory vymedzuje zaciatok — koniec. Sprevadza nas digitalnou hrou
ako komplexnym dielom v case.

Discovery (Objavovanie) — Interakcie so svetom, na zéklade tzv. tahacieho narativu, ndm ponukaji
moznost ako toto médium a jeho svet poznavat’ prostrednictvom priameho kontaktu s predmetmi,
entitami alebo relaciami.

Expression (Prejavenie sa) — Najvacsie pokrytie tejto estetiky existuje v rdmei mechaniky rozhodovania
sa, ktord ovplyviiuje vetvenie pribehu. V kontexte skimaného diela, je tato estetika viazana na narativ
a objavovanie.

- T Y

o
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Y _-L
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Obrizok 7: Vetviaci sa narativ v DH
Zdroj: vlastné spracovanie.

4 ZHRNUTIE

Predmetom skumania boli narativne a vizudlne reflexie spolocenskych a politickych realii,
kultirne presahy tohoto procesu — ddlezitost’ korektného vykladu dejinnosti v rdmci novych médii,
konkrétne v rdimci média digitalnej hry.

Pripadovou stidiou som dospel k zisteniam, ze konkrétny objekt vyskumu, obsahuje restriktivne
kritéria — tie limituji socioekonomicku realitu, ktort sa snazi DH zobrazovat. Snahou o empatickl
analogiu, tym vytvaraju trpky alegoricky svet symbolizmov, ktoré st rigidne konstituované, podla
produkéného pldnu DH a vystavaného narativneho konca (jeden sprdvny spdsob dohrania DH — ostatné
zI¢, po etickej stranke).

Zaroven vsak toto dielo poukazuje na problémy kapitalistickej produkcie a prace, systémovy
rasizmus a diskriminaciu, opresivne mechanizmy S$tatu aich zneuzitie v nasilnych potlacujucich
reakciach.

Detroit: Become Human je digitalnou hrou, ktora pracuje s délezitymi témami, no ich exekucia
posobi performativnym dojmom. Absencia alternativnych moznosti, ako ,,spravne” dohrat’ hru
a necitlivé pouzitie obrazov opresie a diskriminacie, vytvara v kontexte socidlnej praxe spominanu
intermedialnu dichotémiu, ktorej dopady nie st v ramci beletristického linearneho textu také silné, ako
v ramci interaktivneho kybertextu.
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SVETLO AKO MEDIUM: TECHNIKA LUMINOGRAFIE V
PORTRETNEJ FOTOGRAFII

Simona Szabova — Lukas Pies

Abstrakt

Hlavnym cielom prispevku je objasnit’ proces tvorby fotografii pomocou techniky luminografie.
V teoretickej Casti charakterizujeme pojem luminografia a vysvetlujeme zakladné principy a postupy
tejto techniky. Dalej v prispevku objasiiujeme struénii historiu fotografie a vyznamnych umelcov, ktori
sa tejto techniku venovali a aktualne stale venuji. TaktieZz zdoraziiujeme jej vyznam v sucasnej
fotografickej praxi. Empiricku ¢ast’ tvori séria portrétnych fotografii s vyuzitim techniky luminografie.
Prostrednictvom tejto kreativnej techniky je mozné vytvorit’ originadlne a umelecky hodnotné fotografie.

Kraéové slova: Fotografia. Luminografia. Kreativita. Kreativna technika. Portrét. Svetlo.

Abstract

The main goal of the article is to clarify the process of creating photographs using the technique of
luminography. In the theoretical part, we characterize the term luminography and explain the basic
principles and procedures of this technique. Furthermore, the article clarifies a brief history and the
significance of significant artists who have dedicated themselves to this technique, and who are currently
still involved in it. We also emphasize its importance in contemporary photographic practice. The
empirical part consists of a series of portrait photographs created using the luminography technique.
Through this creative technique, it is possible to create original and artistically valuable photographs.

Key words: Creativity. Creative technique. Light. Luminography. Photography. Portrait.
UvVOoD

V tomto prispevku sa zameriame na proces kreslenia svetlom vo fotografii, ktory nazyvame
luminografia. Hlavaym cielom nasho prispevku je oboznamit’ citatelov s pojmom luminografia,
vysvetlit’ proces tvorby luminografie a poukéazat’ na dolezité kroky, ktoré st potrebné pred a pocas jej
tvorby. Dalej pomocou vlastného fotografického procesu poukaZeme na postrehy, ktoré sme v praxi
zistili, ako napriklad ako je mozné vytvorit’ si vhodné prostredie pre tvorbu luminografie v domacom
prostredi, ¢i ako sa d4 vhodne osvetlit modelka s tmavymi ¢rtami. V naSom prispevku sa tieZ zameriame
na proces postprodukénej upravy, kde vysvetlime nie len akymi upravami presli nase vlastné fotografie,
ale spomenieme aj iné moznosti Upravy pri réznych typoch luminografie.

1 LUMINOGRAFIA V PORTRETNEJ FOTOGRAFII

O luminografii hovorime ako o fotografickom procese Uipravy obrazu pri zachytavani zaberu s
dlhou expoziciou pomocou pohyblivého zdroja svetla, ako je napriklad baterka, svietiaca tycinka,
svetelny Stetec alebo smartfon. Namiesto toho, aby fotograf zachytil obrazok v jeho pévodnej podobe,
prida don d’alsi prvok tym, Ze zvyrazni objekt alebo vytvori na obrazku pruhy, farby alebo zablesky.!
Niekedy je tato technika ozna¢ovana ako svetelné grafity.” Luminografia by sa dala opisat’ ako kresba
svetlom, zachytend na fotoaparat pomocou dlhej expozicie. Je to vhodné vyuzitie expozicného
trojuholnika a aj jeden z kreativnych spdsobov, ako obratit’ ,nepriaznivé” svetelné podmienky

' Complete Guide to Light Painting Photography: Tips, Techniques, and Step-by-Step Guide to Setting Up Your
Camera for Light Painting. [online]. [2023-02-02]. Dostupné na: <https://www.masterclass.com/articles/the-best-
light-painting-photography-tips>.

2 Tamtiez.
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v prospech fotografa. V luminografii sa pomocou svetelného zdroja moze vo fotke kreslit’, pisat’,’
zvyraziovat’ urité Crty, ¢i celi modelku/predmet, no vieme aj strategicky osvetlovat’ postupne sa
pohybujucu ¢ast’ tela tak, aby vznikol zaujimavy efekt pripominajiuci mytické bytosti.* Luminografiu
mobzeme charakterizovat’ ako mal'ovanie svetlom. Ide o kreativnu techniku, kedy fotograf pracuje so
svetelnym zdrojom a pouziva ho na tvorbu abstraktnych vzorov, svetelnych efektov a podobne. Tato
technika sa postupne vyvijala od prvej polovice 20. storocia.

Historia fotografie siaha az do 19. storo¢ia. Od samého zaciatku l'udia chceli zachytit’ udalosti,
prirodu a podobne, ¢i uz vedome alebo nevedome. Vyskumnici ako Joseph Nicephore, Lois Jacques,
Mande Daguerre a William Henry Fox Talbot prispeli k vyvoju fotografickych technolégii a procesov,
ktoré¢ umoznili zachytit’ a prenasat’ obraz na povrch. Slovo ,,fotografia® pochadza z gréckych slov
»Photos" (svetlo) a ,,Graphies" (linky), co znamena "kreslenie svetlom". Fotografia sa stala délezitym
nastrojom vizualnej komunikacie a umenia, ktory sa pouziva v mnohych oblastiach Zivota.’

Jason D. Page rozdel'uje mal'ovanie svetlom do troch kategorii. Prvou je kreslenie svetlom, pri
ktorom je zdroj svetla vidite'ny fotoaparatom, pocas dlhej expozicie umelec pouziva tento zdroj svetla
na kreslenie alebo vytvaranie dizajnu v ramci zaberu. Druhou kategoriou je kinetické malovanie
svetlom, pri tejto technike mal'ovania svetlom zostavaju svetld na scéne vo vSeobecnosti nehybné, zatial’
¢o samotny fotoaparat sa pocas dlhej expozicie pohybuje.® Zdrojom svetla mdze byt napriklad pouli¢né
osvetlenie, mesiac alebo hviezdy.” Tretou kategoriou je malovanie svetlom, pri ktorej umelec pouZiva
prenosné zdroje svetla na selektivne osvetlenie ¢asti scény pocas fotografie s dlhou expoziciou.®

Pred samotnym fotografovanim je dolezité zabezpeCit’ vybavenie a spravne nastavit fotoaparat.
Kedze ide o techniku, pri ktorej fotograf pracuje so svetlom, je dolezité spravne nastavenie expozicie a
zaostrenie obrazu. To méze byt v horSich svetelnych podmienkach naro¢nejsie. Pri fotografovani v
interiéry je mozné pouzit’ napriklad stropné svetlo. V exteriéry ma fotograf moznost’ nasmerovat’ zdroj
svetla na &ast’ scény, o ktorej vie, Ze musi byt’ zaostrend.’ Dolezita je aj idedlna clona a as uzavierky,
ktory by mal byt’ nastaveny na rezim ,,bulb*.!°

Medzi najznamejsich fotografov, ktorych mozeme povazovat’ za priekopnikov v technike mal’by
svetlom st Etienne-Jules Marey, Georges Demeny, Frank Gilbreth, Vilho Setili, Man Ray, Wynn
Bullock, Gjon Mili, Henri Matisse a mnoho inych.!" Nagu sériu fotografii mozno prirovnat’ k tvorbe
fotografky Aurory Crowleyovej, ktora sa venuje tejto technike fotografovania uz viac ako 14 rokov.

2 PROCES TVORBY FOTOGRAFIi

Vyber modelky je pri foteni luminografie vel'mi délezity. VzhI'adom na to, Ze ide o zachytavanie
fotografie pomocou dlhej expozicie (taktiez nazyvanej dlhy Cas) je dolezité, aby bola modelka skuisena.
Pocas takéhoto fotenia sa od nej totizto pozaduje, aby sa na dany ¢as snimania ¢o najmenej, pripadne
vobec nehybala, o zahina aj zmurkanie ¢i prili§ hlboké nadychy, ktoré by mohli viditelne pohnut’

3 MATAVA, M., CINTULA, P., BRITANAK, D. akol.: Luminografia. [online]. [2023-02-04]. Dostupné na:
<https://www.masterclass.com/articles/the-best-light-painting-photography-tips>.

4 Kamil Varga. [online]. [2023-02-04]. Dostupné na: <https://www.sedf.sk/kamil-varga/>.

5> ACAR, M. H.,, KAVURAN, T.: Photo Art Creativity in the Education: Light Drawing. In: SHS Web of
Conferences, 2016, roc. 26, S. 2. [online]. [2023-02-02]. Dostupné na:
<https://www.researchgate.net/publication/301672969 Photo art creativity in the education Light drawing>.

¢ History. [online]. [2023-02-02]. <https://lightpaintingphotography.com/light-painting-history/>.

"BJORK, J.: Making Magic

Light Painting Photography. [online]. [2023-02-02]. Dostupné na:
<https://phsvisualartdept.weebly.com/uploads/2/2/0/1/22019648/waea_fall 17 making magic light painting h

andout.pdf>.

8 History. [online]. [2023-02-02]. <https://lightpaintingphotography.com/light-painting-history/>.

® Complete Guide to Light Painting Photography: Tips, Techniques, and Step-by-Step Guide to Setting Up Your
Camera for Light Painting. [online]. [2023-02-02]. Dostupné na: <https://www.masterclass.com/articles/the-best-
light-painting-photography-tips>.

10 ACAR, M. H., KAVURAN, T.: Photo Art Creativity in the Education: Light Drawing. In: SHS Web of
Conferences, 2016, roc. 26, S. 3. [online]. [2023-02-02]. Dostupné na:
<https://www.researchgate.net/publication/301672969 Photo art creativity in _the education Light drawing>.

' History. [online]. [2023-02-02]. <https://lightpaintingphotography.com/light-painting-history/>.
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nejakou Castou jej tela. Dalej je pre autora fotografie dolezité vybrat’ modelku tak, aby jej &rty
odpovedali pozadovanému vysledku. Je podstatné uvedomovat’ si ako jednotlivé ¢rty ovplyviuju svetlo,
ktoré chce fotograf pouZzit’ — tzn. Cierne vlasy budu svetlo pohlcovat’, naopak blond, alebo iné bledsie
farby budu svetlo odrazat, respektive ho cez pramene prepustat’; taktiez bledd pokozka bude
podporovat’ svetelny efekt, zatial’ ¢o tmavsie odtiene pleti ho mdzu stimit’. V naSom pripade sme zvolili
modelku, ktora ma bledu plet, no jej telo pokryvaji tetovania a ma husté Cierne vlasy, ktoré sme na
niektorych snimkach doplnili bledou, polopriesvitnou $atkou. Tieto charakteristické ¢rty nasej modelky
nam pomohli dosiahnut’ jedine¢ny vysledok, pretoze ak by sme tieto vlastnosti zmenili, svetlo, ktoré
sme pouzili by sa spravalo inak. Pocas fotenia luminografie sa takmer nikdy nepodari presne zopakovat’
tvary, ¢i vzorce, ktoré sme na predoslej fotografii zachytili, no je mozné zopakovat tie isté pohyby a
predoslym vysledkom sa vel'mi priblizit. Avsak, ak by doslo k zmene modelky, svetla, prostredia, ¢i
nastavenia fotoaparatu bolo by to nemozné.

Pre najlepsi vysledok fotenia luminografie je potrebné pripravit’ si optimalne podmienky. Na to,
aby sme si vedeli odhadnut’ optimalne podmienky, musime vykonat’ zopar skiSok, no zakladom je:
relativna tma okolia a tmavé pozadie. Vytvorenie priaznivého prostredia pre fotenie je vSak jednoduchsie
nez sa moze na prvy pohl'ad zdat. Toto fotenie mdze prebiehat’ v plne vybavenom §tudiu, doma, ale aj
vo vonkajsich priestoroch ako je napriklad les. V nasom pripade fotenie prebiehalo v priestoroch
obyvacky, vo vecernych hodinach, kde sme ako pozadie vyuzili tmavo Sedu deku pripevnenu k 65
palcovej televizii. V obyvacke boli vypnuté a prekryté vSetky svetelné zdroje ako stropové lampy, alebo
LED hodiny na spotrebi¢och (obyvacka je prepojena s kuchynskymi priestormi). Na mierne zosvetlenie
sme vyuzili zapnutu stropovt lampu v chodbe, ktora licuje s obyvacou izbou. Aby sme modelke ul'ah¢ili
a sprijemnili toto na vykon naro¢nejSie fotenie, posadili sme ju pred naSe provizorne platno na barovi
stolicku - vd’aka sediacej polohe sa modelka nemusela az tak sustredit’ na drzanie celého tela a mohla
sa zamerat’ na vyraz svojej tvare. Pre u¢ely nasho fotenia sme ako svetelny zdroj pouzili svetelnti fontanu
z optického vlakna. Toto dekorativne svietidlo nie len vytvara zaujimavé vzorce, ale po oddeleni
optickych vldkien od svietiacej Casti lampy, je mozné lampu pouzit’ na nasvietenie modelky. Tuto
techniku sme vyuzili z toho dovodu, ze bez dosvietenia farebnym svetlom nebol vysledok kohézny.

V postprocese fotografie je vel'a moznosti tipravy a pri luminografii tomu nie je inak. V naSom
pripade bolo pouZité svetlo jemné a primerane rozptylené, ¢o znamena, ze svetlo nezvyraziovalo Ziadne
pripadné nedokonalosti na pokozke modelky, takZe sme upravovali iba farebné odtiene, lesk v o¢iach a
ostrost’, no i to iba na niektorych fotografiach. Stalo sa totiz, Ze véc¢Sina zaberov bola podla autorky
natol’ko dobra, Ze Gpravy nepotrebovali. Podl'a nasho nazoru je postproces luminografie vo vicsine
pripadov pomerne jednoduchy. V pripade pouzivania farebné¢ho svietenia mdze ist’ o Gpravu farby,
tietiov ¢i highlightov, jemnych nedokonalosti koze, ¢i odrazy v pripade fotenia nezivych objektov ako
je napriklad mobilny telefon. V pripade vyuzivania nasvecovania Casti tela na vytvorenie optickej iluzie,
mdbzeme ocakavat’, ze bude potrebné upravovat’ i nechtiac osvetlené koncatiny ¢i predmety, napriklad
pri nasvecovani nohy, sa nim svetlo dotklo zeme, na ktorej modelka stala. V tomto pripade je pre efekt,
ktory chceme dosiahnut’ potrebné zem odstranit’. Na tpravu naSich fotografii sme pouzili aplikaciu
s nazvom ,,PicsArt®, ktora svojimi funkciami pripomina viacej znamy program ,,Adobe Photoshop®.
Ako sme uz spomenuli, na par snimkach sme pomocou pridavania jasu a kontrastu upravili farby,
stmavili pozadie a pomocou Upravy kontrastu sme fotografiu zvyraznili.

3 ZAVER

V tomto prispevku sme sa zamerali na to, Co je to luminografia, ako sa tento typ fotenia
uskutociiuje, co je dblezité pred, pocas a aj po foteni tejto techniky a ukézali sme, ako mozu vyzerat’
vysledky takéhoto fotenia. Citatelov sme oboznamili s réznymi typmi luminografie, uviedli sme
priklady vhodnych svetelnych zdrojov a upozornili sme na dolezité aspekty pred produkcie, ako je
napriklad vyber modelky ¢i optimalizacia priestorov, v ktorych bude fotenie prebichat’. Taktiez sme
poukazali na to, zZe je mozné toto fotenie zrealizovat’ i v domacich podmienkach a i to, Ze na tato techniku
svietenia nie potrebna vysoko kvalitna profesionalna technika. VSetko ¢o k foteniu potrebujeme je tma,
svetelny zdroj a forma fotoaparatu s nastavitenou dizkou expozicie. Preto si myslime, Ze fotografovanie
pomocou svetla je kreativna technika, ktora mdze byt aplikovana v ramci vytvarnej vychovy na
zékladnych skolach. Myslime si, Ze moze prispiet’ k zvySeniu motivacie a kreativneho myslenia zZiakov.
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Nase prevedenie luminografie je podl'a ndsho nazoru tspes$nou ukazkou amatérskych podmienok,
ktoré maju dobre pdsobiaci vysledok. Fotenie sa stalo uspesnou ¢astou portfolia autorky, modelka ich
taktiezZ povazovala za vel'mi vizudlne atraktivne a tak isto boli tieto snimky pozitivne hodnotené i nasim
okolim. Pocas fotenia sme si aplikovali tedriu vo viacerych krokoch, ako napriklad to, Ze zaostrovanie
v slabych svetelnych podmienkach je naozaj o nieCo obt'aznejsie ako pocas dna. Tak isto sme zistili, ze
v nasom konkrétnom pripade fotografie nevyzerali az tak dobre v Uplnej tme, no vysledok sa zlepsil
pridanim externého svetelného zdroja. Toto z Casti pripisujeme i tomu, ze nami zvolena modelka mala
¢ierne vlasy, oblecenie a celkom vel'ky pocet tetovani, ktoré svetlo pohlcovali.

4  PRAKTICKY VYSTUP

Obrazok 1: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 2: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022,
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Obriazok 3: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 4: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.

196



SVOALIK 2023: SEKCIA MASMEDIALIME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

Obrazok 5: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 6: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 7: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 8: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 9: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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Obrazok 10: Autorska fotografia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2022.
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NAVRH EDUKACNEJ DIGITALNEJ HRY ,,GOTA“

Klara Zubkovd — Magdaléna Svecovd — Lukds Pies

Abstrakt

Hlavnym zamerom tohto prispevku je na zaklade teoretickych vychodisk navrhnut digitalnu
vzdelavaciu hru, ktora sa zameriava na rozvijanie vedomosti v oblasti dejepisu, ob¢ianskej a etickej
vychovy, kultary, mytologie a naboZenstva. Vzhl'adom na to, ze tato hra mdze byt aplikovana do
vychovno-vzdelavacieho procesu na druhom stupni zakladnych §kél, mé potencidl poskytnut efektivnu
podporu v procese vzdelavania deti a mladeze. V nasom prispevku zdorazitujeme dolezitost’ vyuzitia
digitalnych hier ako vzdelavacich nastrojov a uzitoénych doplnkov k tradi¢nym metédam vyucovania.

KPucové slova: Digitalna hra. Edukacna hra. Mytologia. NabozZenstvo. RPG. Svetové uzemia.

Abstract

The main aim of this article is to propose a digital educational game based on theoretical foundations
that focuses on developing knowledge in history, civic and ethical education, culture, mythology, and
religion. As this game can be applied in the educational process of the second stage of primary schools,
it has the potential to provide effective support in the process of educating children and youth. In our
article, we emphasize the importance of using digital games as educational tools and useful supplements
to traditional teaching methods.

Key words: Digital game. Educational game. Mythology. Religion. RPG. World territories.
UvoD

Zijeme v dobe, kedy st média kazdodennou sti¢astou nasich Zivotov, mnohych uz od ranného
veku. Deti Coraz CastejSie prichadzaju do styku s roznymi technoldgiami ako st mobilné telefony,
tablety, notebooky, stolové pocitace alebo herné konzoly ako su PlayStation ¢i Xbox. Vacsinu svojho
vol'ného Casu travia zamestnavanim sa prave jednym, ¢i dokonca viacerymi médiami naraz. Vel'akrat
sa v uliciach stretivame s pohl'adom, kedy mamicky svoje deti utiSia telefonom, na ktorom mu zapnu
hru a ono svoju zvedavost’ presunie z okolit¢ho realneho sveta na mali krabicku, ktort vie drzat’
rovnako perfektne ako aj flasu s mlieckom. V niektorych pripadoch sa stava, Ze to, ako tato ,mala
krabicka® funguje vysvetl'uju deti svojim starym rodiCom a mame pocit, ze su z nich taki — mali
odbornici.

Prostrednictvom eduka¢nych digitalnych hier sa ndm naskyta skveld prilezitost’ ako spojit
uzito¢né so zabavnym. Deti sa G¢innejSie ucia, ak je ich pozornost’ dostatocne zaujata, a ked’ ich dana
aktivita bavi. To mézeme dosiahnut’ pomocou digitalnych hier, ktoré r6znymi, a najmé zaujimavymi
sposobmi, dokazu priniest’ vedomosti do detského sveta. Vidime, ako sa deti v naSom okoli vzdelavaju
pomocou hier napriklad v jazykovej oblasti — preberaji (najmi) anglické slova, vyroky, ktoré neskor
zaclenuju aj do svojej kazdodennej konverzacie.

Videohry maju rézny vplyv na detsky vyvin a na ich rozmyslanie. M6Zu ich naucit mnohému,
ale mozu na nich vplyvat’ aj negativne. V nasej praci sa budeme preto venovat navrhu hry, ktora im
poskytne len to pozitivne a zaroven spoji zdbavu s vedomost’ami, aby ich cesta k informaciam bola
zaujimava ale aj hrava. Zameriame sa na r6zne vekové skupiny, ale aj na Sirokt verejnost’, ktord dava
prednost’ podobnym hrdm a témam, ktoré sa v naSej hre budu nachddzat. Hru tvorime pre viacero
ucebnych predmetov, aby jej vyuZzite'nost’ bola Siroka nie len o sa tyka Skolskej vzdelanosti, ale aj
volného casu. Okrem toho sme do hry zahrnuli rézne prvky, ktoré motivuji hracov k prekonaniu
jednotlivych trovni a postvaniu sa v hre. Tieto prvky maju za ciel pomdct’ ziakom prekonat’ svoje
obavy a podporit’ ich motivaciu k u¢eniu sa novych informacii z ré6znych oblasti.
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1 TEORETICKE VYCHODISKA

Ziaci a §tudenti sa radikalne zmenili s prichodom technolégii. Od utleho veku sa stretdvaju
s roznymi druhmi médii, ktoré maji vplyv na ich kognitivne procesy, konkrétne vnimanie a prijimanie
informacii. Je nevyhnutné sa tymto zmenam prisposobit’ a zaru¢it’ u¢inni motivaciu pri vzdelavani.
Prensky ako efektivny ndstroj uvadza digitalne hry, pretoze tato generacia sa ako prva v historii stretava
s dospievanim prostrednictvom novej formy hry — poc¢itacové a videohry. Velkt Cast’ svojho ¢asu travia
hranim tychto hier a pomocou nich formujii svoje schopnosti.! K vychove a vzdeldvaniu moézu byt
vyuzité edukacné digitdlne hry, ktorych cielom je edukacia. Abt hovori, Ze okrem toho efektivne
komunikuji koncepty a fakty. Vytvaraju reprezentacie realnych problémov, priCcom hraci prevezmu
realistické role a musia im celit. Formuju stratégie, robia rozhodnutia a ziskavaji spédtni vidzbu na
dosledky ich skutkov.? Prinaaji zdbavu do prostredia, ktoré je pre mnohé deti opakom. ZvySuju
motivaciu, ¢o potvrdzuje aj $tadia ,,Ako su digitalne hry vyuzivané v skolach?* na zaklade odpovedi
opytanych ugitel'ov.? Ziaci sa v hrach dostant do virtualnej reality, imaginarneho sveta, ktory im umozni
zazit vnimanie, ktoré v realite nie je mozné okusit.* Rieber tvrdi, Ze animovana grafika v hrach
podporuje motivacnu pritazlivost’ vzdelavacich aktivit a zistil, Ze Studenti sa vo vac¢Sine rozhodni vratit’
k cviénym aktivitim, ktoré zahffiaju dynamickt grafiku.> Okrem toho, hry svojich hra¢ov motivuju
prekonavat’ jednotlivé trovne a zaroven samych seba. Proner tiez spomina socidlnu funkciu, vdaka
ktorej sa vytvaraju prilezitosti na spolupracu medzi ziakmi, ucia sa od seba a testuju svoje porozumenie
a vedomosti.®

1.1 Digitalne hry ako eduka¢ny nastroj

V prvom rade je pre nas podstatné si vysvetlit' o vlastne su edukac¢né hry. Nico King ich vo
svojom clanku opisuje ako hry, ktoré su navrhnuté ucit’ I'udi o Specifickej veci alebo schopnosti. St
vytvorené najma pre deti a ziakov vSetkych vekovych kategorii a mézu byt vyuzité v Skole ale aj mimo
nej. Tento druh hier sa radi pod seridzne hry.

Efektivnost’ eduka¢nych hier zavisi od ich dizajnu. Pri ich navrhovani alebo vybere je potrebné
zobrat' do uvahy hned niekolko faktorov, a to: fantazia, pravidla, ciele, zmyslové podnety, vyzvy,
zahady a tajomstva a kontrola. Fantazia umoznuje hracom robit” také akcie, ktoré nemaju efektivnost’
v realnom svete, ale maju redlne dosledky. Ako priklad uvadzaja Tinedi, Yohandri a Djamas ucenie sa
fyziky, konkrétne vektorov pomocou hry pilotovania lietadla. Ak Ziaci hru nebudl brat’ vazne, buda
niest’ skuto¢né nasledky, pretoze sa ich lietadlo zrtti. To znamena, ze fantazia pri pilotovani teda zavisi
od schopnosti Studentov vo vektoroch. Vd’aka tomu mézu Studenti zazit’ pocit nadSenia, a mézu sa tiez
naucit’ zodpovednosti, ¢im sa zlepsi ich vnitorna motivécia pri uc¢eni. Podl'a nich musia byt pravidla aj
ciele jasné, konkrétne, obsahujlice vyzvu a naro¢né, avsak nesmu byt nesplnite'né. Da sa tomu predist’
sposobom zadavania jednoduchsich ciel'ov zozaciatku a nasledné zvySovanie urovni. Tym sa u ziakov
vytvori zvedavost na nasledujuce ulohy, pretoze bud( nadSeni ztoho, ¢o bude nasledovat
a z prekonavania samych seba. Dalej spominajii zmyslové podnety, vratane zvukovych efektov, grafiky
a animacie. Tie si potrebné na upultanie pozornosti Studentov, avSak nemali by byt rusivé.
Predposlednym faktorom st tajomstva a zdhady, ktoré stoja za zvedavostou ziakov, ¢o je jednym
z primarnych cCinitelov ucenia sa. Dopomdct’ tomu moze aj vyuzivanie nahodnych vstupov a zmien
naroc¢nosti tloh, vd’aka ¢omu hra zostane zaujimava a patava. Tinedi, Yohandri a Djamas ako posledny

' PRENSKY, M.: Computer Games and Learning: Digital Game-Based Learning. In: Handbook of Computer
Games Studies, 2005, s. 97-98.

2 ABT, C. C.: Serious Games. 2 vyd. Lanham : University Press of America, 1987, s. 13.

3 WASTIAU, P. a kol.: How Are Digital Games Used in Schools? Brusel : European Schoolnet. 2009, s. 9.

4 GARRIS, R., ASHLERS, R., DRISKELL, E. J.: Games, Motivation, and Learning: A Research and Practice
Model. In: Simulation & Gaming. 2002, ro¢. 33, €. 4, s. 449.

5> RIEBER, P. L.: Animation, Incidental Learning, and Continuing Motivation. In: Journal of Educational
Psychology. 1991, ro¢. 83, €. 3. Podl'a: GARRIS, R., ASHLERS, R., DRISKELL, E. J.: Games, Motivation, and
Learning: A Research and Practice Model. In: Simulation & Gaming. 2002, ro€. 33, ¢. 4, s. 450.

® Pozri: PRONER, J.: The Typology of Digital Games and Their Ability to Educate an Individual. In:
PETRANOVA, D. —- RYBANSKY, R. (eds.) Marketing Identity 2017 — Online Rules. Trnava : Univerzita sv.
Cyrila a Metoda v Trnave, 2017.
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faktor uvadzaju kontrolu, ¢o je schopnost’ nie¢o regulovat, riadit’ alebo prikazovat. Je potrebné tuto
schopnost’ poskytniit’ Ziakom, pretoze to zabezpeci, Ze si hru viac uziju a zaziji vacsi zazitok z hry, ked’
sa k ciel'u dostanu vlastnou cestou.’

1.2  Pozitiva edukacnych hier

Hry su efektivnym nastrojom na u¢enie sa pre ziakov vSetkych vekovych kategoérii a pre rozne
predmety, ¢i situdcie, ako sme uz spominali vysSie.

Jednym z najpopularnejSich pozitiv eduka¢nych hier je motivacia. Pozndme dva druhy motivacie
—vonkaj$ia a vnutorna. Pod vonkaj$ou motivaciou rozumieme externy vplyv, ktory nas vedie k splneniu
uloh, napriklad odmeny, odznaky, ale aj trest. Vo vnutornej motivacii ma jednotlivec vnutorny pocit
potreby plnenia uloh, kvoli vnitornému pocitu spokojnosti, alebo sa pri nich zabava a uziva si ich
plnenie. Obe motivacie maji velky vplyv pri procese ucenia sa a hry st nastrojom, ktory podporuje
obidve rovnako. Ziskavanie XP, prekonavanie tirovni hier, ziskavanie réznych hernych vylepseni moze
podporit’ vonkaj$iu motivaciu. Vnatorni motivaciu hry podporuju pomocou zabavy, ktort hraci
zazivaju popri hrani, ¢i samotna forma hry. K zvySeniu vnitornej motivacie je mozné vyuzit’ avatara
a rozvoj profilu, vzhl'adom na schopnost’ rozhodovat’ sa sdm za seba, ktort ziaci ziskaji. Motivaciu tiez
zvySuje spitna vizba, ktord moze byt vyuzitd vo forme pozitivneho alebo negativneho posilnenia.
Pozitivne posilnenie mdze nastat’ po dokonceni narocnej lohy, a ak ma formu odmeny, méze byt
pouzita na dokoncenie d’al§ich uloh. Tymto sposobom sa zvysi vonkajSia motivacia vzhl'adom na tizbu
dosiahnut’ dané odmeny, aby mohli I'ahsie pokracovat’ v hre.®

Hry svojich hra¢ov vezmt do virtualnej reality, imaginarneho sveta, ktory narusa stabilitu
vnemov a umoziuje tym hra¢om zazit' vnimanie, ktoré v redlnom svete zaZije len tazko.’ Dovoli ndm
nahliadnut’ na veci a stretntit’ sa s javmi, s ktorymi sa v realite za beznych okolnosti nikdy nestretneme.

King okrem zdbavy uvadza 6 podstatnych pozitiv, ktoré edukacné hry prinasaju. Zacina u¢enim
tzv. ,,mikkych schopnosti, medzi ktoré radi kreativne rieSenie problémov, kritické myslenie, vedenie
timu a spolupraca v time. St to zru¢nosti, ktoré vyhladajo mnohi zamestnavatelia, zatial’ co skoly sa
viac sustredia na vedu, techniku, matematiku, ¢i jazykové zrucnosti. Ako d’al§iu vyhodu spomina
okamzitu spatnu viazbu. Edukaéné hry upeviiuji vedomosti po¢as celého procesu vzdelavania, nie len
na konci, ako to tradi¢ne byva v §kolach. Vd’aka moznosti sktisat’ a robit’ chyby, eduka¢né hry pomahaju
zvysit’ sebavedomie Ziakov a vyhybaji sa stresujucim situaciam a obave z netspechu. Ziaci tak maja
vac¢siu motivaciu skusat’ vyzvy znova. Tretou vyhodou edukacnych hier je adaptivne uCenie sa, ktoré
poskytuje personalizovany vzdelavaci zazitok. Pomocou adaptivneho u¢enia a inych podobnych metod
modzu digitalne hry reagovat’ na akcie pouzivatel'a, napriklad trovne obt'aznosti hry. Pri zdoldvani iloh
a prechadzani Grovni, toto adaptivne ucenie mdze zvySovat alebo znizovat’ obt’aznost’ potrebam hraca.
Ziaci tym maji moznost rozvijat’ svoje zruénosti tempom, ktoré im vyhovuje. Medzi pozitiva d’alej radi
zvySenil angazovanost Studentov. Hovori o praktickom pristupe k uceniu, ktoré edukacné hry
poskytuju, pretoze st navrhnuté tak, aby boli putavé a motivovali ziakov pokracovat’. Na zaklade toho
je pravdepodobné, ak si Ziaci dostato¢ne uzivaju tieto vzdelavacie sklisenosti, buda v nich pokra¢ovat’
aj mimo Skolskej triedy. Podl'a Kinga medzi pozitiva d’alej patri lepSia schopnost’ zapamaétat’ si, alebo
tzv. ,retencia®. K tomu sa dostavaju zZiaci pomocou aktivnej iCasti na procese ucenia sa. Je to zalozené
na koncepte zazitkového ucenia, alebo ulenia sa zazitkom. Ziaci sa tymto spésobom nie len udia
naspamdt’, alebo premysl'aju o novych konceptoch, ale ich zaroven aj skusaji. Vd’aka tomu si dopomozu
k vytvoreniu si novych navykov a spravania sa. Ako posledné pozitivum edukacnych hier uvadza
ulahCovanie velkych tém pre deti. V dnesnej dobe a v dneSnom svete sa nachadza vela zlozitych
problémov, napriklad klimatické zmeny a globalne oteplovanie. Su to problémy, s ktorymi sa stretava

7 TINEDI, V. a kol.: How Games are Designed to Increase Students‘ Motivation in Learning Physics? In: /OP
Conf. Series: Materials Science and Engineering. 2018. ro¢. 335, ¢. 012065, s. 3-4.

8 TINEDI, V. a kol.: How Games are Designed to Increase Students‘ Motivation in Learning Physics? In: IOP
Conf. Series: Materials Science and Engineering. 2018. ro¢. 335, ¢. 012065, s. 3.

® GARRIS, R., ASHLERS, R., DRISKELL, E. J.: Games, Motivation, and Learning: A Research and Practice
Model. In: Simulation & Gaming. 2002, ro¢. 33, €. 4, s. 449.
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mnozstvo deti a majii na nich negativny vplyv. Vdaka edukacnym hrdm, mdzu herni vyvojari
spristupnit’ tazSie témy aj mladSiemu publiku. '

1.3 Negativa (edukac¢nych) hier

Digitalne hry, ako bolo uvedené vyssie, st vel'mi napomocnym nastrojom, nie len v oblasti
vzdeldvania. S tym v§ak prichadza aj negativna stranka hier, ktora zatazuje rovnako fyzickd stranku
ziakov, ako aj psychickt.

DIhé a nespravne sedenie pri hrani digitalnych hier moze spdsobovat’ rézne fyzické problémy.
Odbornici z Regionalneho turadu verejného zdravotnictva v Bratislave poukazuji na problémy
s drzanim tela a bolest’ chrbtice, za ktori moze tlak na medzistavcové platnicky, od ¢oho mézu vznikat
dalSie zdravotné problémy. Spominaju tiez opakovany pohyb mySou a pohyb na klavesnici ako mozny
problém pre vznik syndréomu karpalneho tunela (ochorenie, kedy je vyvijany nadmerny tlak na stredny
nerv, ktory riadi pohyb niektorych svalov na ruke'"). Dal§imi negativami, ktoré prina3a dlhé a nespravne
sedenie je Unava a Gnava oc€i, ktorda méze viest' k oénym problémom ako je syndrom suchého oka
(ochorenie siz a povrchu o&i, ktoré sa prejavuje ako nedostatok siz, nadmerné slzenie, &i zvysené
odparovanie siz'?) a palenie o¢i. Na to mdze nadvizovat bolest hlavy, k ¢omu moézu dopomdct
pretazené ramena a krk a nasledne vysledkom st migréna a zmeny nalad. Medzi negativne vplyvy
dlhého travenia Casu pri digitalnych hrach patria tiez poruchy verbalnej komunikacie, deficit spanku
a hrozba obezity, vzhladom na moznost' nekontrolovaného prejedania sa, ¢i naopak zanedbavanie
stravovania."

K psychickej zatazi radime potrebu hrat’, az kym sa hrac¢i nedostanu k ciel'u hry a tym nevyhraju,
alebo nepostlpia v hre. Tato potreba moze prerast’ k zavislosti na digitalnych hrach, vratane eduka¢nych
hier. Stadia, ktora bola vykonana na Univerzite Newman v anglickom Birminghame, poukazuje na
moznost’ nizkeho sebavedomia deti, alebo agresivneho spravania, najmé ak deti v hre prehravaji.
Zavislost’ a potreba dosiahnut’ ciel moze byt nebezpecnd aj z hl'adiska socialnej zrucnosti, ktora je
ohrozena v pripade, Ze deti sa izoluju a uviaznu vo virtualnom svete hier.'* Okrem toho, digitalne hry
maju rozne vlastnosti, kvoli ktorym sa stavaju objektom, ktory vyvolava zavislosti, a to:

— existuju v nich Grovne, ktoré hra¢ moze stale prekonavat,

— je v nich potrebna spolupraca hracov k dosiahnutiu ciel’a,

— vytvaraju sa v nich komunity, vd’aka ktorym je mozné nadvédzovat’ virtudlne vzt'ahy,

— hrac ma isté povinnosti, ak je ¢lenom timu,

— poskytuji unik pred realitou a pontkaju virtualny svet, ktory je mnohokrat pritazlivejsi,
— poskytuju priestor na vyjadrenie emocii hraca,

— dej sa neustale vyvija a mnohokrat nema koniec.'’

2  HRA A HRAC

Hra ma skrateny nazov GOTA, dlhsi, oficidlny n4dzov je God of Them All. Na zaciatku hry si hrac¢
vyberéa jazykova vol'bu — slovensky alebo anglicky jazyk. Pri voI'be slovenského jazyka je preklad nazvu

10 KING, N.. What are Educational Games? [online]. [cit. 2023-01-20]. Dostupné na:
<https://www.chaostheorygames.com/blog/what-are-educational-games-2021>.

" HAJDUCHOVA, L: Syndrém karpalneho tunela: priznaky, diagnostika, liecha, cviky ako prevencia. [online].
[cit. 2023-01-20]. Dostupné na: <https://lekar.sk/clanok/syndrom-karpalneho-tunela>.

2 [VANCOVA, S.: Nedostatocné ,,sprchovanie® oci méze mat trvalé ndsledky. [online]. [cit. 2023-01-20].
Dostupné na: <https://lekar.sk/clanok/syndrom-sucheho-oka>.

3 TASR: Obezita ¢i bolest hlavy: DIhé sedenie pri pocitaci to zdraviu zrdta. [online]. [cit. 2023-01-20]. Dostupné
na: <https://zdravie.pluska.sk/novinky-a-odbornici/obezita-poruchy-sustredenia-dlhe-sedenie-pri-pocitaci-to-
zdraviu-zrata>.

4 ADAMS, CH.: The Disadvantages of Using Games As a Learning Tool. [online]. [cit. 2023-01-20]. Dostupné
na: <https://itstillworks.com/negative-effects-computers-children-
1483.html?fbclid=IwAR3XMYpwhZWImGOS4SsqizQenEhb53YFiTs11aukZNgXDsHaOK gKClazy>.
ISILIC, B.: Negativne vplyvy videohier: Viete, ako detom mézu skodit? [online]. [cit. 2023-01-20]. Dostupné na:
<https://eduworld.sk/cd/barbora-ili/5509/negativne-vplyvy-videohier>.

207



SVOALK 2023: SEKCIA MASMEDIALME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

,»Boh vsetkych®, ktory sa nachddza iba v hre. Hra GOTA je dobrodruzna edukativna adventura
s prvkami RPG, vd’aka ktorej sa hra¢ ocitne v minulosti r6znych svetovych tizemi. Hra je urCend pre
druhy stupen zédkladnych §kol, pre ziakov a Studentov vSetkych §kol, kde sa vyucuje dejepis, ob¢ianska
vychova a etickd vychova a pre Sirokt verejnost. Okrem toho, moze byt vyuzitd na zdokonalenie
anglického jazyka. Hra¢ si moze vybrat’ medzi hrou z prvej alebo tretej osoby. Na zaciatku hry si hra¢
zvoli pohlavie postavy, ktoré bude mat’ az dokonca hry. Postava je konkrétna a meni sa iba v zavislosti
na uzemie, na ktorom sa prave nachadza.

2.1  Uvod do hry

Zakladom hry je mapa sveta, na ktorej sa nachadza 21 bodov. Kazdy bod predstavuje iny druh
mytoldgie a nabozenstva. Kazdy bod sa otvori az po splneni vSetkych tloh na aktudlnom bode, na
ktorom sa hra¢ nachadza. Takto prechadza vSetkymi bodmi, levelmi az na posledny, ktory znamena
koniec hry.

V hre sa hra¢ prevteli do postavy 21 ro¢ného Studenta alebo $tudentky, ktorych meno si hrac¢
vybera na zaciatku hry. Po vstupe do prvého izemia sa postava hraca meni na zaklade aktualnej situacie
— napriklad prebera podobu Vikinga z 8. storocia, aby objavil tizemie, na ktorom vtedy Vikingovia zili,
a spoznal ich kultaru, nabozenstvo a mytologiu. Hra¢ sa dozveda o ich vtedajSom spdsobe Zivota, plni
ulohy, ktoré mu zadavaju rozni ¢lenovia tohto spoloCenstva vymenou za informacie a hl'ada cestu
k najvy$siemu bohu, Odinovi. Po najdeni najvyssicho boha prichadza do posledného siiboja, ktory
rozhodne o jeho osude —bud’ postupi do d’alSicho levelu, alebo si bude musiet’ zopakovat’ niektoré lohy
a tym upevnit’ svoje vedomosti, pretoze posledny siboj znamena zaverecny kviz z celej jeho cesty
naprie¢ danym uzemim. Hra¢ ziskava pocas hry rozne vedomosti z oblasti histdrie, kultury,
mytologie/nabozenstva a etiky. Je preto dolezité venovat’ pozornost’ vSetkym informaciam, ktoré mu
obyvatelia poskytuju. Po tispesnom dokonceni jedného tizemia sa hra¢ prestiva na d’al$ie pole na mape,
kde sa dostane opit’ do d’alsieho historického obdobia. Hra¢ sa stava vitazom vtedy, ked’ sa dostane na
posledné (najvacsie) policko na mape, pretoze nadobudne vsetky vedomosti a stava sa tak "bohom"
vsetkych.

ol R -

THE GODOF THEM ALTH

Obrazok 1: Mapa herného sveta
Zdroj: Vintage World Map (2021, www.istockphoto.com), vlastné spracovanie, 2022.

2.2 Herny pribeh

V hre, ako sme vyssie spomenuli, hra¢ zohrava rolu 21-ro¢ného Studenta alebo Studentky. Prolog
hry zacina s navstevou kniznice, kde nasa postava hl'ada nové ucebné materialy pre svoje Stadium. Pri
hl'adani vhodnych materialov narazi na stary zapisnik s nazvom ,,God of Them All“ (,,Boh vsetkych®),
ktory ju ihned’ zaujme. Po zbeznom prehliadnuti zapisnika sa rozhodne, Ze to nie je dostato¢ny material,

208



SVOALIK 2023: SEKCIA MASMEDIALIME J KOMUMIKACIE. UMELECKE J KOMUMIKACIE A TEORIE DIGITALITYCH HIER

a tak ho vrati naspat’ na policu. Ked’ sa vrati domov a vybal'uje si svoje vypozi¢ané publikacie, najde
medzi nimi aj zapisnik, ktorym si je istd, ze ho vratila naspét’ na policu v kniZnici. S nepochopenim si
prelistuje zapisnik a objavi, Zze patril starému nabozenskému fanatikovi, ktorého meno sa na ziadnej
stranke nevyskytuje. Zapisnik obsahuje podrobné zapisky a opisy roznych nabozenstiev a mytologii,
ktoré su vSak pre hraca neviditené. Na kazdej strane sa nachadza minimalne jeden riadok zaplneny
opakovacim slovom ,,GOTA®, ktorého vyznam nie je znamy. Postupom listovania sa hra¢ dostane na
stranu s mapou, ktora je aj hernou mapou. Okolo mapy je réoznym typom a velkost'ou pisma napisané
1 WILL BE* (,BUDEM®). ,,I w- w- will... I will be?* (,,B-bu... budem?*) s po¢udovanim sa snazi
rozlastit’ znamky starého atramentu. Jej zrak sa presunie na mapu a ndzov na mape ,,The God of Them
All* (,,Boh vsetkych®). ,,I will be the god of them all?* vyslovi nahlas. V slovencine by to teda bolo
»Budem boh vsetkych?“. V tej istej minute nastane tma a postava sa presuva do hry, pretoze je to slovna
formulécia potrebna pre aktivovanie hry.

Nas hrac sa prevtel'uje do prvého obdobia. Na zaciatku kazdej etapy ma k dispozicii zapisnik,
ktory obsahuje zakladné informacie o danom izemi a ma sluzit’ na jeho lepSie zorientovanie. Zapisnik
vsak neobsahuje ziadne kI'icové informacie, ktoré by mohli ovplyvnit' herny priebeh. Pocas hry mu
tento zapisnik zaroven sluzi aj ako pomocka, pretoze ma k dispozicii 5 moznosti na jeho vyuzitie pri
rieSeni uloh, ktoré mu zadavaju l'udia z daného spolo¢enstva. Po vycCerpani tychto moznosti uz d’alSie
nema a musi si poradit’ sam. Student/ka sa dozveda, Ze jediné opustenie tychto priestorov je dosiahnutie
herného ciel’a a to je stat’ sa ,,najvy$sim bohom*.

Po prekonani ,,najvyssieho boha* sa pre hraca aktivuje portal, do ktorého vstiipi a ten ho prenesie
do dalsieho kola hry. Postava sa po dosiahnuti titulu ,,boh vSetkych® (,,God of Them All*) naspit’
dostava do zivota Studenta/ky a kon¢i sa tym pribeh pre nasho hraca.

Priklad mini ulohy — pomdct’ Vikingom stavat’ lod’. Popritom dostdva informacie ako sa lode
nazyvaju, na ¢o slizia a aka techniku vyuzivaji. Po splneni lohy ziskava odmenu v podobe informacie,
kde pokracovat’ d’alej, priCom sa stretdva s d’alSimi mini tlohami. Takto pokracuje az k zavere¢nému
kvizu.

ZavereCny suboj pozostava z 21 tloh. Kviz obsahuje zatvorené prirad’ujuce a zatvorené otazky
s vyberom moznosti. Okrem toho obsahuje ulohy na dopliovanie, logické tlohy a hadanky, ¢i anagramy
s vyS$Sou naro¢nostou. Vzhl'adom k tomu, aby sa predislo stereotypu siiboja, sa pomer tloh moze menit’.

2.3 Grafické zobrazenie

V hre vyuzivame 3D grafické zobrazenie, ale zaroven mame ambiciu ¢o najlepsie reprodukovat’
skuto¢ny svet a realitu. Vyrazy tvare, kazda vraska Ci pokréené obleCenie je perfektne vystihnuté v
zaujme najrealistickejSicho herného zazitku. Okrem toho hra obsahuje cut-scény, ktoré su interaktivne
a vzdy sa prisposobia aktudlnemu pohl'adu hraca, bez ohl'adu na to, ¢i ide o hru z pohl'adu prvej alebo
tretej osoby. Textové informdacie a grafika ostava v anglickom jazyku. Slovenskd verzia je doplnené o
slovenské nazvy titulkovou formou. Dabing je k dispozicii v oboch jazykoch.
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Obrazok 2: Objavovanie tizemia so severskou mytologiou
Zdroj: Assassin’s Creed Vallhala (2021, www.windowscentral.com).

2.4 Ciel’ hry a jej obsah

V hre sa snazime priblizit” historiu, kultiiru, mytologiu/nabozenstvo a etiku detom, mladezi ale aj
kazdému, koho tato tematika zaujima. Aby sme mohli lepsie pochopit’ stiCasnli spolo¢nost’, musime
ovladat’ nasu minulost’ a to, ako sme sa ako celok, ale aj jednotlivé skupiny, formovali. Kazda kultara
ma svoje vlastné zvyky a tradicie a mnohé znich boli zalozené prave na zaklade mytologie
a nabozenstva. Mytologia stale patri aj v sti€asnosti medzi jednu z najviac aktudlnych tém. Vzdy bola,
je a bude neoddelite'nou sucastou kazdej jednej kultury na svete. Z toho dovodu sme ju zaradili do
nasSej hry, aby sme poskytli hra¢om moznosti ziskavania alebo zdokonal'ovania svojich vedomosti v
oblasti historie, kultary a etiky.

Podstata hry spociva v prechadzani jednotlivych bodov. Celkovo v hre mézeme najst’ 20
mytologii a nabozenstiev, a to grécku, rimsku, egyptskl, seversku, slovansku, keltski, germansku,
maysk, aztécku, turecku, indicku, ¢insku, japonsku, australsku, ako aj nabozenstvo Guaraniov. Do hry
sme zaradili aj pat svetovych naboZenstiev, ato Krestanstvo, Islam, Hinduizmus, Buddhizmus
a Judaizmus. Hra¢ sa dostava do obdobia, kedy mytoldgia alebo ndboZenstvo bolo najviac ,,aktualne*.
Jeho hlavnou tulohou je, aby nasiel ,,najvyssiecho boha* kazdej mytoldgie alebo naboZenstva a porazil
ho v poslednom stboji — kvize o danom obdobi. Ak sa mu podari tento kviz zvladnut’, prejde cez portal
a postupuje do d’alsieho levelu (na d’alsi bod mapy), az sa stane ,,bohom vsetkych®, ako sme uz vyssie
vysvetlili. V priebehu hry sa v jednotlivych obdobiach stretava srdéznymi l'ud'mi, ¢i uz s tymi
,,oby¢ajnymi* alebo s osobnostami daného obdobia. Napriklad tieto osobnosti okrem ulohy, ktora
davaju hracovi vymenou za informaciu, kde najde ,,najvyssicho boha“, hovoria mu o sebe a tak ho
vzdelavaja. ,,Obyc¢ajni Tudia®“ informuji o okoli, ¢i uz o stavbach alebo ich spésobe zivota,
potrave, zvykoch a iné.

2.5 Distribicia a marketing

Hra bude urcend pre herné konzoly PlayStation 4, 5 a pocitace s operacnym systémom Windows.
Bude distribuovand prostrednictvom spolo¢nosti Steam a PS Store, ale zaroven ju bude mozné zakupit’
aj v kamennych predajniach na DVD-Rom. O jej propagaciu sa postaraju znami hraci, s vysokym
poc¢tom odberatel'ov na onlinovych platformach ako su YouTube ¢i Twitch.tv. Tento pristup nielenze
zabezpeci propagaciu hry pre Siroké publikum, ale tiez povzbudi deti a mladez k jej hraniu, v sulade
s politikou ,,influencerov*. Okrem toho bude zverejnenych niekol’ko hernych trailerov, ktoré umoznia
publiku bliZsie sa zoznamit’ s hrou. Vzhl'adom k tomu, Ze ide o vzdelavaciu hru zamerana na historiu,
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kultaru a etiku, jej zakipenie bude zvyhodnené pre zdkladné a stredné Skoly, ktoré vyucuju dejepis,
obciansku vychovu alebo eticku vychovu.

ZAVER

Deti a mladez travia svoje voI'né chvile hranim réznych hier, v sicasnosti st to najmé digitalne
hry. V nasej praci sme vytvorili navrh digitalnej edukacnej hry, aby svoju obl'ibenti ¢innost’ mohli spojit’
s uzitocnym faktorom vzdelavacich hier, ktorym je edukécia. Hra ma sluzit’ na podporu rozvoja znalosti
ziakov z roznych oblasti, ako st dejepis, obCianska a eticka vychova, kultira, mytologia a nabozenstvo.
Ziaci sa v hre s danymi problematikami stretnii v zabavnej a zaujimavej forme, ¢o podpori ich motivaciu
ucit’ sa a rozvijat’ svoje schopnosti. Hra je vhodna pre druhy stupen zakladnych $kol, ale aj pre stredné
Skoly, centra vol'ného ¢asu, iné vychovno-vzdelavacie institicie a pre Siroku verejnost. Vzhl'adom na
to by organizacie, najmi formalneho vyucovania, mali zvazit integraciu digitalnych hier do vychovno-
vzdelavacieho procesu.
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