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PREDHOVOR

Zbornik prezentuje prispevky zo Studentskej vedecko-odbornej a umeleckej ¢innosti
Fakulty masmedidlnej komunikdcie UCM v Trnave v akademickom roku 2019/2020.
Pozostava z prispevkov sekcii umeleckej komunikécie a teorie digitdlnych hier, ktoré
spracovali Studenti bakaldrskeho a magisterského Stadia Katedry umeleckej komunikécie
a Katedry digitalnych hier pod odbornym dohl'adom svojich Skolitel'ov. Kazdoroc¢ne je cielom
SVOUaK vytvorit' priestor pre komparaciu urovne kvality v oblasti vedeckej a odbornej
¢innosti Studentov, podnecovat’ diskusiu, kooperacie aj zdrava konkurenciu, a tym zvySovat
odbornt ¢innost’ teoretickej a praktickej pripravy Studentov vo vedeckej problematike.

Prispevky zo sekcie umeleckej komunikacie predstavuja siroku Skalu tém z oblasti hudby
(subkultiurna hudba), vizuélnej (autoportrét, fotografickd momentka, vizualny dennik, pohl'ad
na 30. vyroCie Neznej revolicie alebo nevinnost zeny v zrkadlovych odrazoch
prostrednictvom sérii autorskych fotografii) a audiovizudlnej komunikacie (videoklip,
Studentsky film, kratky dokument, okumentarny cyklus). V ramci digitalnohernej problematiky
sa rieSili témy z oblasti hernej grafiky (konceptudlna grafika, vyznam ilustracii a vytvarnej
mal’by v procesoch digitalneho umenia), dizajnu (sucast’ kreativneho procesu tvorby digitalny
hier) ¢i integracie novych systémov v modernych hrach.

S ohl'adom na obsahovii roznorodost’ a kvalitu spracovanych prispevkov zastadvam nazor,
ze zbornik splnil svoj Gcel atieZ verim, Ze naplnil oCakavania (nielen) autorov z pohladu
prehlbovania ich doterajsich vedeckych poznatkov.

Zdenko Mago
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SKVR(a)NA

Barbara Brezikova, Ladislav Halama

Abstrakt

Praca na SVOaUK sa zaoberd pribehom mladého chlapca. Tento pribeh je o pomoci, Sikane
a rasizme. Tomas Tekeli je mlady chlapec tmavsej pleti, ktory skryva tajomstvo o ktorom nevie
nikto. Tento mlady statocny a mily clovek je gej tmavsej pleti. Vela ludi ho nechce akceptovat
na zdaklade jeho farby pleti v Zivote to nemal lahké. Ked' bude ale Tomas starsi, vela veci sa
zmeni a obrati na iné. Musime si navzajom pomahat a absolutne nezalezi na tom, akej farby
pleti sme alebo akej sme orientdcii. Sme si rovni — sme ludia.

Kruacové slova: pribeh, zaber, Sikana, cigan-

Abstract

Study at SVOaUK describes the story of young man. This story is about giving help, bully and
racism. Tomas Tekeli is gypsy young man with secret that nobody knows. This smart and kind
person is gypsy and gay too. Some people just don’t accept him for his colour of skin and he
had very hard childhood. But when is Tomas older, some things will change. We must helping
each other and it doesn’t matter that, what is your skin colour or which orientantion are you.
We are the same- we are people.

Keywords: bully, gypsy, story, shot.



1 PRIBEHY

Pribeh Tomasa Tekeliho, bol pribeh plny odsudzovania, krutosti ale v kone¢nom
dosledku, pou¢ny pribeh, plny priatel'stva a pomoci. No, bol to Tomasov pribeh. Ale ked'ze
sme v nom poukazali na pochopenie a empatiu, pod'me sa pozriet ¢o za pribeh sa skryva za
zasterkou zivotov Sikanérov a I'udi v Tomasovom okoli. Bolo to ozaj tym ze ho nemali radi,
alebo naopak mali k nemu sympatie a nevedeli to povedat’ nahlas, alebo situacia v ich Zivotoch
zaujala dominantni poziciu pri vybijani zlosti? Pod’'me postupne. Janin pribeh, prednésajiceho
Vladimira, Filipov, Danov a nakoniec Marekov.

V Janinom pribehu sa zobrazuje rozvijajuce priatel'stvo medzi TomaSom a samotnou
Janou. Jane sa posmievali tiez za vSeli€o, o sa detom dostalo na pohl'ad. Spoznali sa na
vysokej Skole a odvtedy st v kontakte kazdy den. Postupom Casu sa stali najlepSimi priate'mi
a Tomas je dokonca aj krstny otec jej dietat’a ked’Ze Jana je jedinacik a jej partner tiez.

Pan profesor Vladimir UZan, je typicky profesor. Ale ¢o sa deje v jeho sukromi?
Predtym nez vstapi do triedy si vypocujeme telefonat ktory ma so Zenou ze sa chce rozviest’
lebo ho podviedla. Musi upustit’ emécie a vynalozit’ vel'a usilia aby odprezentoval predmet
a oducil.

Filipov pribeh je plny krutosti. Rodi¢ia o Filipa nemali Ziaden zadujem. Déavali mu obcas
peniaze, otec pil a matka chodila do prace a bravala aj no¢né sluzby, takze o synovi nevedela
absolttne ni¢, preto zvykol aj kradnut. Filip zacal s drogami v 15tich, kedy sa dostal do
pofidernej partie a prvy krat skusil drogu. Odvtedy s tym pokracoval, dostal sa do dlzob
a skoncil sa ulici, kde ho nasiel Tomas, ktory mu pontkol pomocnu ruku.

Danov pribeh je zaujimavy. Pochédzal z normalnej rodiny, ktord onho prejavovala
zaujem, lenZe asi aZ moc. Jeho rodina sa o Danka béla, vzhI'adom na to Ze o jeho braceka prisli
v mladistvom veku. Podl'ahol tumoru. Danom to otriaslo, az sa na isti chvil'u dostal do partie
medzi emo-pankacov. Nesadlo mu to vzhI'adom na to temno ktoré sa tam nachadzalo a odvtedy
sa zaprisahal Ze si neostrihéd vlasy, maximalne podstrihne, a ked’ raz ten moment pride, vlasy
odovzdd detom, ktoré to budi potrebovat’ apreto v TomaSovej firme, robi kampan
a charitativnu akciu pre deti s tumorom.

Marek mal vel'mi vplyvnych a bohatych rodicov. Ked’Ze Marekov otec bol podnikatel
a biznis man, tak bol neustale na sluzobnych cestach v zahraniéi, kde zhanal spolupracu s jeho
firmou. Mama robi v butiku s oble¢enim, a celkom jej vyhovuje ze manzel nie je doma. Mysleli
st ze ked’ daju synovi vreckové ako minimélna mzda jedného zamestnanca, tak je to vyrieSené,
ale Marek vzdoroval. Svoju zlost’ si vybijal na Tomasovi, pretoze ked’ nedostava lasku on,
nebude ani taky ,,niktos* ako Tomas. V Marekovi ¢asom nastane zlom, a prekonanie samého
seba, kedy bude potrebovat robotu a tomas mu poda pomocnu ruku.

2 PRIESTORY A JEDNOTLIVE ZABERY V CASOVOM SLEDE

JANA

Zaber na Janu pred strednou skolou ako ju Sikanuja

Zaber ako sa spoznali na vysokoskolskej pdde

Zaber ako sedia v kaviarni rozpravaja sa

Zaber na konverzaciu, ako si piSu

Zaber ako ukon¢ili $kolu s diplomom a odfotia sa pred jamou

Zaber u Jany doma ako prebieha konverzacia, ze Jana ma priatel'a v nejakom byte
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Zaber u Tomasa vo firme, kde mu Jana odovzda fotku spolo¢nti ktort si tam odlozi aj spolu
S obrazom a oznami mu ze je tehotna
Zaber ako kraca Jana po parku za Tomasom s malou Stelkou a Tomas sa s fiou hra

VLADIMIR UZAN

Zaber ako predtym nez vojde do triedy telefonuje so zenou Ze sa ida rozviest’ lebo ho
podviedla

FILIP

Zaber na Filipa ako vychadza z izby, ide za otcom do obyvacky

Zaber ako vidim len gau¢ ako v nom otec sedi, v jednej ruke ma pivo a v druhej peniaze,
podava mu ich, urobi si z neho srandu a povie Ze viac nema

Zaber ako odchadza z domu a akurat ide matka domov z no¢nej

Zaber ako kraca filip po ulici a ukradne z kabelky pani penazenku tak $ikovne, Ze si to pani
ani nevsimla

Zaber ako ide do star¢ho domu kde odovzda prachy starSiemu chlapcovi a povie Ze viac nema
ale zozenie a da si drogy

Zaber z filmu skvr(a)na pred skolou

Zaber ako sa tato rutina opakuje

Zaber ako Filipa zbiju kvoli dlzobam

Zaber ako sa snazi dostat’ domov ale nevie sa lebo vymenili zdmok

Zaber zo skvr(a)ny ako je bezdomovec

Zaber ako je pekne upraveny poméha na stavbe je z neho skvely zamestnanec a je Cisty

DANO

Zaber pred panelakom ako sa s nim mama aj otec lucia a povedia mu aby bol opatrny a ¢i
nechce odvoz do Skoly

Zaber detailny na fotku babétka kde vycitame Ze je to Danov brat a detailny zaber na fotku
bez vlaskov v nemocnici

Zaber ako si da piercing a ¢iapku a ide sa prezliect’ sa krik

Zaber ako ide za partiou emo punkerov

Zaber ako ide po meste a zabudne sa prezliect’ a uvidi ho mama ktora sa smutne a sklamane
pozrie

Zaber ako vojde domov a vSetko da zo seba dole

Zaber ako sa oblecie a ide do Skoly a ukaze sa situacia spred skoly zo Skvr(a)ny

Zaber ako sa zaCne rozpravat’ s TomaSom a stretnt sa pred nemocnicou a d4 mu vizitku

a vymienia si zvlastny pohl'ad ako keby prebehla iskra

Zaber zo Skvr(a)ny ako je unho vo firme

Zaber na zmluvu ktora podpisoval Ze je to charita pre deti s rakovinou

MAREK

Zaber ako sedi Marek v kuchyni luxusnej a ranajkuje pride jeho otec zbaleny ze odchadza na
sluzobnu cestu

Zaber na matku ktord je v saténovom zupane a tvari sa vel'mi spokojne Ze odchadza jej
manzel a neustéle piSe na mobile



Zaber ako sa im Marek snazi ukazovat’ rozne projekty ktorym sa venuje lenze nemaji zaujem
Zaber ako hodi Marekov otec peniaze na stol Ze to ma vreckové, celkom slusnd hodnota,
Marek odmietne

Zaber ako Marek drgne do otca a odchadza

Zaber zo Skvr(a)ny spred Skoly kde si to vybije na Tomasovi

Zaber ako ukoncil skolu uspesne ale neméa pracu

Zaber ako ukradne otcovi auto ale nabura

Zaber ako mu otec vykri¢i Ze uitho vo firme robit’ nebude a peniaze uz neuvidi

Zaber ako si to uvedomi Marek

Zaber po rokoch a zaber zo Skvr(a)ny pohovor u Tomasa vo firme

ZAVER

Zaber dlhy na kracajuceho Tomésa z kancelarie, kde na vedlajSom stole je Marek
ktorému poda ruku, zaber ako Tomasovi pride sprava s fotkou od Vlada na ktorej je Filip
v monterkach s popisom Ze pracuje ako fretka a dari sa mu, vyjde von z firmy kde sa stretne
s Danom ktorému da bozk ,chytia sa za ruky a nasadnu do auta a vysttpia v parku kde sa stretnti

s Janou a jej dcérkou Stelkou.



AUTORSKA TVORBA
DOKUMENTARNEHO CYKLU —- HUDBA V NAS

Matej Hlbocan, Ivan Rokosny

Abstrakt

Cielom prdce je vytvorenie autorského dokumentdirneho cyklu, v ktorom boli aplikované
nadobudnuté teoretické znalosti a nasledne aplikované na audiovizualne dielo. Prdca opisuje
vytvorenie cyklu od jeho predprodukcnej fazy, opisuje proces produkcie a postproces diela.
Prdaca ma za ciel poukdzat' na 0sobnosti alternativnej hudobnej scény trnavského kraja, ktoré
mapuje vo forme publicistickych medailonov uréenych primarne pre televiziu.

KPuacové slova: dokument, film, kinematografia, cyklus, dokumentarna tvorba, postprodukcia,
predprodukcia.

Abstract

The main goal of the thesis is to create own series of short documentary movies, in which we
applied theoretical and practical knowledge that are later applied to audiovisual work. Thesis
decsribe creating a short documentary cycle in it’s preproduction phase, later process Of
production and postproduction. Thesis also aim’s to show people of alternative music scene in
Trnava region, in which reflect’s in journalism form made primary for TV use.

Keywords: document, film, cinematography, cycle, documentary work, postproduction,
preproduction.
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Uvod

Subkultarna hudba na Slovensku zac¢ala svoje realne posobenie v roku 1993. Vicsinovy
podiel na tomto fenoméne ma aj rok 1989, kedy sa konala Nezna revolucia. Sloboda slova
a otvorenie hranic sposobili prevrat v slovenskej kultare. Namiesto hudby, ktora sa poc¢uvala
v Sovietskom zvize sa privalila koncepcne ina hudba, ktora podmienila rézne publikum K jej
vytvaraniu, perforovaniu alebo produkovaniu. Vsetci autori, ktori figuruji v dokumentarnom
cykle si presli obdobim osvojovania si Specifického zanru, ktory bol v tom ¢ase pomerne
neznamy. Ciel'om prace je poukazat’ na tychto autorov, priblizit’ ich publiku, opisat’ ich Zivot,
zaujmy a aktivity v sérii $trnast’ minttovych medailénov.

Obsadeni tvorcovia pdsobia v trnavskom kulturnom prostredi, ich sekundarne aktivity
st vSak pre neodbornu verejnost’ pomerne nezname. Téma subkultirnej hudby je v ociach
obyc¢ajnych l'udi urcity neprebadany fenomén, ktory posobi zdanlivo neviditel'ne. Kazdy pozna
spevacku alebo spevaka mainstreamovej hudby, maloktori vSak vedia o alternativnych
umelcoch, ktori svojim hudobnym $tylom nespadaju do uzkeho zamerania radii a medii.

Praca prebera a priblizuje tvorbu hlavnej myslienky audiovizualneho diela. Kreujeme
bodovy scenar, opisujeme planovanie vyroby, vyrobu a postprodukciu s ktorou je spojené
strihanie materialu, spracovanie a kategorizovanie nato¢eného materialu, jeho proces
editovania a dofarbenie obrazu. Mame za dolezité poukazat’ Citatel'ovi systém tvorby diela od
pociatku az po finalnu distribuciu. Pri vyrobe a postprodukcii sme brali na zretel' zauzivané
technologické postupy spolu s teoretickymi poznatkami a aplikovali sme ich na nase
audiovizualne dielo.

1 PREPRODUKCIA

Kultarne pozadie — kontext

Trnava a jej subkultirna hudobna tvorba v tychto obdobiach zaziva renesanciu. Ked'ze
objektom nasho zaujmu je alternativna scéna, rozhodli sme sa spracovat’ dokumentarny cyklus
0 jej osobnostiach. Citime silnti potrebu spracovat’ tito tému, ked’Ze je neznama a pomerne
malo obmenena. Na uzemi Slovenskej republiky vsak existuju iniciativy, ktoré mapuju tieto
alternativne hudobné smery, ziadny z nich vSak nerieSi tuto tému lokalne. Rozhodovanie
0 osobnostiach bolo zlozité, avsak vd’aka nasej sympatii Sme sa zamerali na zaner elektronicky.
Prave ten je z nasho pohl'adu najenergickejsi, rozmanitej$i a stale vSak iny a pomerne zabavny.
Ked’ sme mali rozhodnuta tematiku dokumentarneho cyklu, prisiel ¢as na zbieranie informacii
0 nej. Analyzovanim sme dospeli ku zaveru, ze v Trnave sa nachadza viacero interpretov, ktori
produkuju alebo mixuju elektronick hudbu. Oslovovanim a dopytovanim sme sa dostali ku
osobnostiam, ktoré¢ hudbu robia dlhodobo — Dusan Vanco zacinal s elektronickou hudbou
v devitdesiatych rokoch, bol riaditelom Radia FM, neskor posobil v radiu Eurodpa 2, stal sa
riaditefom kultarneho priestoru Nadvorie ateraz pdsobi ako programovy riaditel
a spolumajitel’ lokalneho Trnavského radia. Je povestny tym, Ze svoje sSety sklada na
minimalistickom kontroleri (monome), ktory v ociach laikov vyzera ako box s velkym
mnozstvom neoznacenych tlacidiel. Michal Sekera, pseudonymom LixXx, je znamy slovensky
drum and bassovy didzej, ktory svoju kariéru zacal ako promotér a obéasny didzej na akciach
BEATZ, ktor¢ aj sam s kolektivom kamaratov organizoval. Venuje sa audiovizualnej produkcii
v trnavskom kreativnom $tadiu, kde robi so zvukom a réziou. Je moderatorom popularnej drum
and bassovej relacie Signall FM, ktora sa éterom $iri vzdy v nedel'u od desiatej vecer do
polnoci. Musime dat’” za pravdu, Ze tato relacia je mimoriadne tspesna a hostovali v nej
najpoprednejSie mena svetovej drum n bassovej scény, ako aj lokalni didzeji a interpreti.
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Selektivna metéda vyberu zanru a respondentov vsak nemusi byt ukoncena, mame
Vv plane v projekte pokracovat’ a rozsirit’ ho 0 iné hudobné zanre, ktorym sa v trnavskom kraji
mimoriadne dari. Nesmieme zabudnut’ na zanre rap ¢i jazz, ktoré sa teSia obl'ube mladsicho aj
starSicho posluchaca. Ked hovorime 0 cielovej skupine, ktorej chceme tento dokumentarny
cyklus adresovat, musime spomenut’ aj distribu¢né kanaly, ktoré planujeme vyuzit'. Prioritné
su online distribucie (Youtube, Vimeo), tie menej prioritné st mestska televizia a filmové
festivaly. Na povahu nasho dokumentarneho cyklu je nutné podotknit’, ze medailony su
vyrobené vo forme televiznej publicistiky — majt jasnejSiu dramaturgicka stavbu, obsahujt
hlavné a kl'a¢ové informacie, vypuastaji balast. Tou je podmienena aj dizka, ktora je pevne
stanovena do patnast minat. Pri umeleckom dokumente, ktory je obsahovo aj vizualnejsie
pestrejsi vSak nie je prioritna vypovedna hodnota, ktora je pre nas, tvorcov publicistického

%

dokumentu kl'acova.

Priprava vyroby

Po finalnom uzatvoreni $tylu aformy sme museli pristupit ku obsiahlemu resersu
informacii. Pri dopytovani od zdrojov sme vyhodnocovali ziskané informacie, uz v tvode sme
sa snazili zostrojit’ priblizny bodovy scenar, ktory by obsahoval kl'icové determinanty cyklov.
Na ziskavanie informacii Sme vyuzivali v§eobecne dostupné zdroje, ale aj osobné dopytovanie
samotnych respondentov aich znamych. V naslednosti sme pokracovali s osobnymi
stretnutiami s protagonistami, kde sme im vseobecne priblizili ciel' prace, jeho Struktaru
a metodiku spracovania. Po osobnom spytovani sme pristupili K vizualizacii technického
scenara — vyuzili Sme location scouting (z angl. prezretie lokacie), ktory nam pomohol pri
celkovej dramaturgickej stavbe diela.

Po prezreni lokacii atvorbe bodového literarneho scenara sme pristapili na proces
planovania vyroby. Na kazdého respondenta sme si vy¢lenili dva mesiace na vyrobu, pricom
sme brali ohl'ad na vytazenost’ nasich respondentov. Proces sme komunikovali vyhradne cez
emaily, najma kvoli casovej prehl’adnosti @ moznosti Synchronizovania udalosti do kalendara.

Obrazok ¢. 1 a 2: Prezeranie lokacie v priestoroch Nadvoria v Trnave.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 3: Emailova konverzacia s jednym z protagonistov.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

2 PRODUKCIA

Produkcia prebiehala pocas ¢asového harmonogramu a osobnych odportacéani
protagonistov. Pred vyrobou boli G¢inkujucim odoslané otazky na ozrejmenie, taktiez boli
prebrané osobne pred natacanim rozhovorov. Otazky boli koncipované formou TlahSicho
dohl'adania alebo natocenia dopliujucich zaberov. Na tento sposob sme vyuzivali najma
internet, ale aj osobné materialy G¢inkujtcich. PO zosumarizovani sme pristapili K natacaniu
rozhovorov, ktoré boli nata¢ané na vopred dohodnutych miestach — najmé kvoli vytazenosti
alebo obsadenosti miest. Z lokacii mézeme spomentt’ napriklad budovu Slovenského rozhlasu,
Divadlo Jana Palarika ¢i kultrny priestor Nadvorie v Trnave. Logistické moznosti boli v ramci
projektu jemne obmedzené, ked’ze techniku sme prepravovali viakom alebo osobne na sebe (v
rukach). Musime vSak zhodnotit, ze na toto obmedzenie sme s findlnym technickym
vysledkom spokojni — jednali sme s obmedzenymi prostriedkami a rozpoctom.

M IRADIO_FM 3
TRADIO_FM  SRADIG

M IRADIO.FM 3
FHADIOLFM 2RADIO.
2

Obrazok €. 4 a 5: Vyroba cyklu v divadle Jana Palarika v rnave a v bude Slovenského rozhlasu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Technické zabezpecenie tvorila trojica fotoaparatov, na ktoré boli snimané materialy.

Dalej musime spomenut’ aj dodatkové technické zariadenia ako klopové mikrofony, audio
rekordéry, digitalna klapka v iPade, gyroskopické stabilizatory, stativy, ¢i led video svetla
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s premenlivou teplotou svetla v hodnotach od 3200 kelvinov do 5600 kelvinov a zmak¢ujucim
difiznym materialom. Tieto parametre a Specifikacie d’alej preberieme v kapitole o kamere
a technickych zariadeniach.

Kamera a technické zariadenia

Ako sme spomenuli vyssie, na vyrobu cyklu boli pouzité rozli¢né technické prostriedky,
ktoré nam pomohli dosiahnut’ vyzadované vysledky. Kamery a zaznamovu techniku mézeme
rozdelit’ pod dve podskupiny — primarne a sekundarne. Pre zaznam sme pouzivali primarnu
kameru Panasonic Lumix GHA4R, ktora snimala V rozliseni 1920x1080 pri pétdesiatich
progresivnych snimkach, 8 bitovom 4:2:2 zazname s pouzitim log profilu, ktory slazi na lepsi
dynamicky rozsah obrazu. Sekundarne kamery boli Sony a6000, ktora podobne ako kamera
GH4R natacala do rozlisenia 1920x1080 pri patdesiatich progresivnych snimkach avSak bez
pouzitia log profilu, kedze tymto profilom nedisponuje. Kameru sme zladili pomocou
priblizného uzivatel'ského nastavenia profilu a overili s 18% Sedou, vektorskopom. Zaznam
z kamery Canon EOS 7D sme pouzili len v nevyhnutnych pripadoch, ked’ze tento typ
fotoaparatu nie je primarne ur¢eny na natacanie ale na fotografovanie. Jeho datovy tok, ktory
predstavuje 28Mbps je oproti nov§im zaznamovym kameram zanedbatel'ny — vysSie spomenuté
dosahuji najnizsi datovy tok 50Mbps. My sme pri vytvarani cyklu pouzivali datovy tok
100Mbps a viac. Navyse pri snimani do rozlisenia 1920x1080 (fullhd) nedisponuje zaznamom
do péatdesiatich progresivnych snimkach, toto je dostupné len pri rozliSeni 1280x720.
Z ostatnych technickych prostriedkov spomenieme audio rekordér Zoom H-1n, ktory bol
v kombinacii s klopovym mikrofénom Rode Smartlav + a redukciou z TRS na TRRS. Ako
zalozné zariadenie sme pouzivali iPhone 5S. Zvukovy zaznam bol realizovany do formatu
WAV so sample ratom 44100Hz. Pri umelom svieteni bolo pouzité led panelové svetlo
s presnou farebnou reprodukciou, ktoré dosahuje +- 95CRI. Vyvazenie bielej bolo na kazde;j
kamere vyvazované s 18% Sedou pre maximalnu presnost’. Pri va¢sine zaberov bola kamera
osadena na gyroskopickom stabilizatore, ktory S pomocou motorov a gyroskopu vyrovnava
vsetky o0si. Vo vel'kej miere bola pouzita aj dynamicka kamera — kamera z ruky.

3 POSTPRODUKCIA

Este pred postprodukciou je dolezité zosumarizovanie a dokladné zakategorizovanie
vsetkého nasnimaného materialu. Ten sme rozdelili na protagonistov, lokaciu a ¢as. Pri tejto
¢innosti je vel'mi dolezité spravne a efektivne delenie, nesmie sa stat’, ze bude nieco chybat’
alebo bude umiestnené v inom prie¢inku.

~

[] Nazov Datum dpravy Typ Velkost’
DIVADLO set 06.03.2020 11:52 Priecinok suborov
hudba_foolk 18.04.2019 21:44 Priecinok suborov
Klipy 20.03.2020 19:22 Priec¢inok siborov
pre_render 20.03.2020 19:21 Priecinok suborov
Projekt 09.03.2020 1:43 Priecinok suborov
Rozhovor_nadvorie 12.04.2019 10:08 Priecinok suborov
studio_rozhovor 18.04.2019 17:34 Priecinok suborov
TVAT_FMK 10.11.2019 1:01 Prie¢inok suborov
znelky_trnavske_radio 20.03.2020 19:22 Priecinok suborov

Obrazok ¢. 6: Kategorizovanie nato¢eného materialu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Na strih a skladanie materialu sme pouzili program Adobe Premiere Pro vo verzii CC
2020. Projekt sme nastavili na rozlisenie 1920x1080 pixelov pri péatdesiatich progresivnych
snimkach. Tato obnovovacia frekvencia obrazu je vybrata hlavne preto, lebo natocené
materialy mame prave V pétdesiatich snimkach ajeho znizenie na Standardny format
dvadsat’pat’ snimok za sekundu by sposobil spomalenie celej sekvencie o polovicu. Pri skladani
materialu sme sa riadili bodovym scenarom, ktory nam bol dobrou oporou, najma pri hl'adani
otazok a odpovedi v rozhovoroch.

FIEEIN
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Obrazok €. 7: Finalna ¢asova 0s jednej ¢asti dokumentarneho cyklu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Pri strihani sme vychadzali z dramaturgickej a technickej predlohy scenara. Obraz a zvuk
sme synchronizovali postupne podla priebezne spracovanych zaberov, kontinuitu zaberov sme
sa snazili dopiiiat’ ilustradnymi zdbermi. Pri strihu sme sa snazili zabery skladat' svizne
a l'udsky, s prihliadnutim sa celkova dynamiku jej vypovede. Vo velkej miere sme pouzili
prelinanie zvukového synchronu, doplnené o archivne zabery a zabery, v ktorych sa stiredala
kantna (prevazne celky, polocelky a detaily).

Colorgrading — farbenie obrazu

Hlavnym tmyslom farbenia obrazu alebo jeho kolorovania je emocionalne zapdsobenie
na divaka. Tato metodda sa vyuZiva skor vo vel’kych filmovych produkciach, ked’Ze sa niou da
eliminovat’ moznost’ chyby pri natacani — myslime tym zI¢ naexponovanie, nespravne
vyvazenie bielej. Taktiez doleZitou Gast'ou je aj vplyv farby na recipienta. Castokrat sa mozeme
stretntt’, ze zabery z plaze budia kolorované do oranzova, S pouzitim suplementarnych farieb
modzeme navodit’ U divaka pocit tepla a exotiky, naopak u zaberov zo zimného prostredia sa
vyuzivaju modré odtiene farebného spektra. V nasom cykle sme vyuzivali log profil len na
jednej kamere, avsak aj to dopomaha ju zladeniu ostatnych kamier. U ostantych kamier sme
vyuzivali uzivatel'sky nastaveny profil, v ktorom boli vsetky parametre minimalizované.
Tykalo sa to najmé saturacie, kontrastu a vnutorného doostrenia. Zabery z naSej primarne;j
kamery Panasonic Lumix GH4R sme kolorovali ako prvé, pokladali sme ich ako primarne
a referen¢né pre ostatné farebné profily. Farebny profil, inak povedané aj Look Up Table, inak
LUT, sme aplikovali na priehl'adnt vrstvu, ktora sa nachadza nad vSetkymi zabermi, ktoré
patria danej kamere. Na vrstvu sme aplikovali lumetri color, softwarovy plugin, ktorym mozno
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farebne upravovat' obraz. V jeho nastaveniach sme pridali konverzny preset z logu do
farebného profilu Rec. 709, inak aj BT 709, ktory je odvodeny od modernych Sirokouhlych
obrazoviek aich typu luminiscencie obrazu. Tento farebny profil je pouzivany Vv Sirokom
spektre obrazovych vystupov, ktoré st mierené pre televiziu, kino alebo internet. Pri natac¢ani
sa Vv nahl'adovom monitore vyuziva prave tento profil, lebo poskytuje pomerne velké
dynamické rozliSenie a moznost’ priameho pouzitia bez moznosti d’alSieho dolad’ovania, zaber
je ale vlogu, ¢o poskytuje velku flexibilitu pri neskorSom postprocese. Na fotografiach
modzeme vidiet' obraz pred a po aplikovani Rec. 709 farebného profilu po miernej aprave
vyvazenia bielej a posunutim S krivky.

Obrazok €. 8: Vizualizacia pred a po farebnej Gprave obrazu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 9: Vizualizacia pred a po farebnej Gprave obrazu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Zvuk a hudba

Pri vyrobe dokumentarneho cyklu sme vyuzivali smerovy mikrofon, ako aj klopovy
mikrofon, ktorého vystup Siel priamo do audiorekordéra. Tieto zvukové materialy sme
vyuzivali pri strihu, postupnym kombinovanim synchronu a ruchov sme sa snazili docielit’
Va¢si pocit autenticity. Z pohl'adu vyuzivania hudobného podkladu sme sa snazili vyuzit' ¢o
najviacsie mnozstvo lokalnej alebo slovenskej hudobnej produckie. Pokladame za vyhodu, Ze
nasi protagnosti posobia v hudobnom priemysle, t.J. vytvaraja svoju hudbu alebo ju propaguj.
Na zaklade tejto skuto¢nosti Sme vyuzivali najma autorské hudobné diela, v diele 0 Dusanovi
Vancovi sme vyuzili jeho produkciu, v diele o Michalovi Sekerovi sme vyuzili drum and
bassovt slovensku produkciu.

ZAVER

Na zaver musime zhrntt, ze ciel’, ktory sme si stanovili sme aj naplnili. Vytvorili sme
dva publicistické dokumentarne diely, ktoré opisuju stcasny stav protagonistov. Vnikaju do
ich kreativnej bubliny, opisuju vntitorné a vonkajsie rozpoloZenie a ukazuju divakovi ich zivot.
Vyroba prebiehala svizne, avsak kvoli vytazenosti G¢inkujiacich sme niektoré Casti nahravali
VO va¢Som Casovom rozostupe, ¢o ale nie je na skodu — tym padom sme mapovali vacsi Casovy
ramec, aky sme predtym mali zaumieneny.

S finalnou distribiiciou pocitame na konci aprila, kedy dokonc¢ime vSetky farebné
a zvukové upravy. V dobe pisania prispevku mame dokonceny jeden diel, druhy mame
rozpracovany a ¢aka na finalne dokoncenie. Kvoli pandémii koronavirusu sme vsak pristapili
k rozhovoru, ktory prebieha prostrednictvom videohovoru a verime, Ze tento spdsob nebude na
Skodu.

Dufame, ze dokumentarny cyklus zaujme hlavne T'udi v trnavskom kraji, prave ich mame
ako primarnu cielova skupinu. Podskupinu mézu tvorit’ aj potencionalni recipienti, ktori sa
zaujimaju 0 alternativnu hudobnu scénu na Slovensku. Vo vzt'ahu k celkovej vypovednej
hodnote cyklu je nutné podotknut, Ze s vysledkom sme spokojni. Najdu sa v fiom isté
technické a dramaturgické chyby, ktorych sme si vedomi, avSak pre bezného recipienta su tieto
nedokonalosti tazko rozlustitelné.
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SLOBODA

Michal Kacka, Rastislav KupSo, DuSan Blahut

Abstrakt

V kratkom dokumentarnom Studentskom filme ,,SLOBODA* sa zaoberame vSetkym tym co
moze tento pojem predstavovat. Hlavnym respondentom je spisovatel Julius Vanovic, ktory je
zdaroven aj nasim sprievodcom naprie¢ casom a zmenami rezimu. ,,SLOBODA nie je
ideologicka a neobsahuje ani agitacnu funkciu, nechd divaka utvorit si svoj vlastny ndzor.

Kruacové slova: 1989, demokracia, dokumentarny film, Julius Vanovi¢, Nezna revoluicia,
november, spisovatel’, sloboda, Slovensko.

Abstract

In our short documentary student film called ,, FREEDOM* we are dealing with everything
what this term can represent. Main respondent — writer Julius Vanovic is also are guide
through the time and regime changes. ,, FREEDOM * is not ideological and does not contain
an agitation function, it allows the viewer to form his own opinion.

Keywords: 1989, democracy, documentary film, freedom, Jalius Vanovi¢, november,
Slovakia, Velvet revolution, writer.

18



UvoD

V prvom ro¢niku sme si vd’aka predmetu Audiovizualna tvorba I a Il s doktorom Mgr.
Dusanom Blahtitom, PhD v ramci povinnych zadani vyskusali pracu s kamerou, a naucili sa
porozumiet’ programu Adobe Premiere. Nas finalny vystup na konci zimného semestra bolo
kratke video o nasom meste. V letnom semestri sme sa posunuli o nickol’ko levelov vyssie
a pokracovali sme tvorbou kratkeho hraného filmu. Moznost’ dat’ riadkom Zzivot a vyrozpravat’
pribeh spoza kamery nés nadchol na tol’ko, Ze sme sa rozhodli v tomto smere pokracovat'.

1  CO JE SLOBODA?

Dokument SLOBODA bol pre nds vel'kou vyzvou, pretoze tentokrat sme sa neriadili
presnym scendrom avo velkej miere je film postaveny na vypovedi nasho hlavného
respondenta, spisovatela Juliusa Vanovica, ktorého sme kontaktovali po precitani jeho
publikacie Zapisky z mrftveho Casu / Anti-memoare. Autor v Antimemodroch putavym,
esejisticko-rozpravac¢skym stylom rozprestiera pred nami svoj zivot a ruptry svojej doby od
oslobodenia 1945 cez dlhé roky komunistického rezimu. Je to odysea cez stalinské 50. roky
plné bezpravia, vzapiti znesiteI'nejSie 60. roky a po dubcekovskej jari a okupécii: pracovné
degradovanie a zakaz publikovania. Preto sa pre nas stal vybornym sprievodcom zmenou
rezimu a idealnou osobou, ktord ndm mdze povedat’ viac 0 pojme Sloboda, ktory nie je taky
jednoznacény ako sa to mdze na prvy pohlad zdat'. Bolo pre nas velkou ctou, Ze prijal nasu
ziadost’ a pozval nas do svojej redakcie, kde sme s nim z poza kamery viedli plnohodnotny
rozhovor. Ziskali sme celkom 90 minut materidlu z ktorého sme nasledne niekol'’ko hodin
abstrahovali tie najkli¢ovejSie myslienky, ktoré sme nasledne prepojili a vystavali sme na nich
kratky pribeh. Postupovali sme presne opaénym spdsob ako pri tvorbe hraného filmu, kde sme
mali vopred naplanovany kazdy zaber, scénu a repliku.

Okrem rozhovoru s naSim hlavnym respondentom, sme spravili aj civilni anketu, vd’aka
ktorej sme sa dozvedeli od rozli¢nych l'udi, o pre nich pojem Sloboda predstavuje.

1.1 Kratka anotacia

17. novembra uplynulého roku sme si pripomenuli odvahu naSich rodicov a prarodicov,
ktori sa nebali postavit’ proti nepravostiam systému a vybojovali pre nas slobodu. No svet
neriadia len zdkony napisané na papieri, svet riadia 'udia. Cudia ktorych si volime a ddvame
im moc. Vyzera vsak nas svet vd’aka nim naozaj tak ako si ho nase matky a otcovia s kI'i¢mi
v ruke vysnivali ? Casto si ani neuvedomujeme aka je sloboda doleZita a berieme ju ako
samozrejmost’. No sme naozaj slobodni ?

2 SCENAR

INTRO: Zaber namestia - pochody za sluSne Slovensko a do toho napis sloboda

Sloboda je vel'mi rozsiahly pojem predstavujtci rozliéné veci odlisSnych I'udi. (Spytali
sme sa desiatich ndhodnych okoloiducich ¢o pre nich tento pojem znamena.)
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ANKETA

Anketa bude predstavovat’ subor najlepsich odpovedi, ktoré budu polozené nahodnym
I'udom na otazku Co pre Vas znamena sloboda. Anketa bude zakoncena otazkou na divéka.

A ¢o znamena tento pojem pre teba ?

Spisovatel’ Jalius Vanovi¢ vo svojich ANtimemoaroch rozprestiera pred nami svoj
zivotnl odyseu od oslobodenia 1945 cez dlhé roky komunistického rezim. A prave vdaka
nemu sa pripomenieme vyznam tohto pojmu a zavedieme Vas na mali prechadzku v Case.

Prvy zaber :
1. video, spisovatel’ vysvetluje ¢o je sloboda,
slobody maju svoje hranice,

PiSe sa november 1989, Vaclavskym namestim v Prahe pradia zamatové farby, z dial’ky sa
ozyva cingot kIic¢ov a vo vzduchu je citit’ zavan slobody. Zelezna opona pada. Otvaraji sa
hranice, buraja sa zabrany a spolo¢nost’ vita dovtedy neznamu pani s menom demokracia.

1. video .demokracia je nezrela, na vSetky hodnoty sa za komunizmu kaslalo
Hodnoty su zakryvane uplatkami , mafidnsky Stat

Strach zo slobody prejavu a nenaplnenych snov a o¢akavani od Zivota sa po 17 novembri
rozplyva aje zrazu len spomienkou, spomienkou na nieCo ddvne a tajuplné visiace na
oblohe, vrhajuce z hora svoj tien.

2. video ked’ som pocul piesen kto za pravdu hori — akoby sa vracali staré¢ hodnoty, generalny
Strajk

StarSie generacie aj napriek obrovskému mnoZstvu novych moznosti ktoré priniesla tato zmena
na socializmus spominaju v dobrom a v spomienkach sa do tejto doby neustale vracaju.

4. Video — rozdiel: za komunistov vs dnes, Slovaci myslia bruchom

Strach zo slobody prejavu nenaplnenych snov a ocakavani od Zivota sa rozplyva a je zrazu len
spomienkou, spomienkou na nieco davne a tajuplné visiace na oblohe, vrhajice z hora svoj
tienl.

Pocity beznadeje, skl'i¢enosti vymanit’ sa zo zacarovaného kruhu systému, ktory nam
spolocnost’ prichystala st preddvané z generacie na generaciu. Mladi I'udia maju dnes uz
0 slobode svojské, idealistické a zmieSané predstavy. A vd’aka pochybnostiam ktoré im kazdy
deii viac a viac prinasa systém v slobodu prestavaju verit’.

ZAVER

Tvorba tohto kratkeho dokumentu bola pre nas velkou sktsenost'ou, aj ked’ samotny
vysledok obsahuje kopec chybiciek krasy, myslime si, ze sme na ¢im d’alej lepSej ceste k tomu
ako sa ich zbavit’ a jedného dna vypilovat’ nas finalny vystup k dokonalosti.
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VIDEOKLIP IDOL — PRIZNAVAM

Pavol Banas, Marek Simoncic

Abstrakt

Cielom audiovizudlneho projektu Priznavam, je vyuzit medidlny fenomén ,,agenda setting “
a nastolit tak spolocensku diskusiu o probléeme domdceho nasilia. Hudobny videoklip
Priznavam je sucastou projektu Rovnako Rozdielni, ktorého cielom je podobnym sposobom
otvarat aj dalsie téemy, ktoré su spolocnostou tabuizované alebo ignorované. \ praci sa autor
venuje hlavne obsahovej zlozke diela. Vysvetluje ako pristupoval k tvorbe scendra, co je pre
divaka dolezité a ako vyrozpraval pribeh tak, aby divika zaujal a donutil nad tymto probléemom
premyslat. MenSou castou sa praca tiez zaobera samotnou realizdciou videoklipu.

Kruacové slova: agenda setting, audiovizualne dielo, domace nasilie, spolo¢enska diskusia,
videoklip.

Abstract

The main aim of the audio-visual project ‘Prizndvam ‘ is to use the agenda-setting phenomenon,
thus establish a social discussion on the problem of domestic violence. The music video for
‘Priznavam’ is a part of the ‘Rovnako Rozdielni’ project that explores tabooed and ignored
topics in society in a similar way. In the work, the author mainly focuses on the content of the
work, such as an explanation of his approach to the creation of the script. That is important
for the viewer while the author aims to make the video aesthetical and makes the viewer think
about the problem. The minority of the work also describes the production of the video itself.

Keywords: agenda setting, audio-visual work, domestic violence, music video, social
discussion.
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1 PREDPRODUKCIA

Hlavnou témou hudobnej skladby a videoklipu je alkoholizmus a domace nasilie. Pribeh
zobrazeny vo videoklipe zachytdva skuto¢ny zivot Maria ,,Idola* Randysa, ktory je autorom
a interpretom skladby. Ako scendrista a rezisér videoklipu sa s Mariom pozndm uz dlhsie
a iniciativa spravit’ klip k tejto skladbe priSla z mojej strany. Po tom, ako som si vypocul
pracovnu verziu skladby som totiz vedel, Ze takato emocionalne silnd skladba si zasluzi aj
vizual.

Pisanie scendra bolo vSak pre mia trochu komplikovanej$ie. Na rovnaka tému sme
V minulosti totiz nakrucali videoklip Nezlomna. Preto som nad kreativnou castou
predprodukcie stravil az niekol'ko tyzdinov. Akokol'vek som k scenaru pristipil, vZdy sa mi po
kratkom cCase zacal podobat’ na Nezlomnu atomu som sa chcel za kazdd cenu vyhnat.
Nakoniec som priniesol Gplne iny koncept. Prestal som sa zameriavat’ konkrétne a presne na
Mariov Zivot a chcel som to spravit’ tak viac vSeobecne. Aby si pribeh mohol interpretovat
kazdy divak, ktory nie¢im podobnym presiel, presne podl'a seba a svojho Zivota.

Vysledkom je scenar odohravajici sa v dvoch liniach. V prvej Idol sedi v kostolnej
lavici a modli sa k Bohu. Téato linia zac¢ina prvym zaberom videoklipu a kon¢i poslednym, je
takmer Gplne pasivna a jedina vyrazna aktivita v nej je na konci, ked’ sa Idol postavi z kostolnej
lavice, prejde pred oltar, kl'akne si a za sebou neché vsetky zI¢ veci, ktoré sa mu v zivote stali.

Druha linia je ovela viac pribehova. Zobrazuje to, ¢o Idolovi prebieha v hlave pocas
toho, ako sa v prvej linii modli. Postupne si prechadza cely svoj Zivot od narodenia az po
odchod zo skoly. Pocas toho ako spomina zaroven rapuje. V klipe je zobrazenych viacero scén,
ktoré vSak len vel'mi schématicky odkazuju na Idolov zivot. Ako som uz spominal, chcel som
vytvorit priestor, aby si kazdy divak mohol doplnit’ pribeh podl'a seba. Cely pribeh sa
odohrava rovnako ako prva linia v kostole. Tentoraz vSak pred oltarom. VSetko zacina
narodenim Idola, pokracuje prichodom domov k otcovi alkoholikovi. Neskor sa naplno
rozvinie alkoholizmus, Idol vSak pomaly rastie a jeho ranné detstvo sprevadza vSadepritomna
fl'asa alkoholu. Otec uz nezvlada svoj vlastny zZivot a rozhodne sa ho ukoncit’ samovrazdou.
Idol medzitym vyrastie na Studenta, rozhoduje sa vSak odist’ zo Skoly este pred jej dokonéenim.

V pribehu su 2 predmety, ktoré tvoria linku pocas celého deja. VSetko sa odohrava na
jednej scéne, Skolskej lavici stojacej pred oltarom a Vv kazdej scéne sa vyskytuje fl'asa od
alkoholu ako predmet symbolizujuci hlavny problém, ktorym sa videoklip zaobera. Strihovou
montazou je dosiahnuty efekt, vd’aka ktorému dej vyzera vel'mi kontinualne a prechody medzi
scénami su plynulé bez nariSania kontinuity.

2 PRODUKCIA

Produkcia celého videoklipu trvala priblizne 8 hodin pocas jedného dna. Nakracali sme
v kostole v Suchej nad Parnou. N4jst kostol, v ktorom by nam bolo umoznené takéto
nakrucanie sa pocas predprodukcie ukazalo ako najvacsi problém videoklipu. Nakoniec sme
vSak boli uspes$ni anaSli velmi ochotného spravcu kostola. Ako prvi sme nakracali 2.
pribehov liniu, v Ktorej vystupuje viacero hercov-amatérov. Z organiza¢ného pohl'adu to bolo
efektivnejSie, aby sme nemuseli mnoZzstvo l'udi drzat’ na placi pridlho. Napriek tomu sa ndm
vSak nepodarilo postupovat’ Gplne chronologicky, vzhl'adom na ¢asovll vytaZzenost niektorych
hercov. To vytvorilo na mna ako reZiséra a kameramana tlak aby sme na Ziadny zaber nezabudli
a zarovein aby boli dodrzané vSetky prvky potrebné pre kontinuitu deja, hlavne aby sa fl'asa od
alkoholu v kazdom zabere nachadzala tam kde mala a zaroven sa pocas neho presunula na
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spravne miesto. Nasledne som az v postprodukeii zistil, ¢i som tento proces zvladol a liniu
zachoval.

Najnaro¢nejsi zaber tejto pribehovej cCasti bol jednoznaéne ten, v ktorom Idolove
mladsSie ja prevrati lavicu a odchadza prec. Tento zaber sme museli dokladne pripravit’ a na
podlahu umiestnit’ prvky, ktoré stlmia naraz aby sme zabrénili poskodeniu podlahy kostola.
Zaber sa musel nakrutit’ na prvy krat, ked’ze po dopade sa stara skolska lavica uplne rozpadla
a opakovanie zaberu nebolo mozné. Z toho istého dévodu sme este pred nakritenim tohto
zaberu museli spravit’ synchronne zabery na spevaka Davida Jakubkoviéa, ktory v druhom
refréne prave na tejto lavici sedi.

Svetlo pocas celého videoklipu som ries$il uplne podl'a seba. Vsetky svetla v kostole
boli zhasnuté ascéna bola nasvietend iba s pomocou led panelov Specializovanych na
videoprodukciu. Rovnomerné nasvietenie takto vel’kého priestoru bolo pre mna vyzvou, ked’ze
som s tym nemal predchadzajice skusenosti. Zaroven je to hlavna oblast’ videoprodukcie,
Vv ktorej som sa pocas tvorby tohto diela posunul.

Povodne sme mali v umysle pouzit' pri nakrucani dymostroj. To by eSte lepSie
zdoraznilo mysteriéznu atmosféru kostola. Tento imysel nam vsak nevysiel. Pri skuske sme
totiz zistili, Ze dym z dymostroja sa vo velkom priestore kostola rozplynie tak rychlo, Ze je
nemozné stihnit’ ¢okol'vek nakrutit’. Na d’alSie produkcie tak mame ponaucenie, Ze pri tomto
type priestoru treba na zadymenie vyuzit' iny typ technologie, ktord umozni aby sa dym drzal
pri zemi a nerozplyval sa do priestoru.

3 POSTPRODUKCIA

Postprodukcia prebichala $tandardne. Najprv som si v strihovom programe prezrel
vSetok nakruteny material a vybral tie najlepSie zabery, nasledne som si ich zoradil
chronologicky podla scendra a zaal postupne strihat’ podl'a hudby. Priestor medzi pribehom
som vyplial zabermi s rapom. Vd’aka tomu, Ze efekt kontinualneho deja som vytvoril uZ
priamo pri nakricani nebolo potrebné robit' Ziadne narocné postprodukéné efekty. Po
dokonceni strihovej skladby nasledovala korekcia farieb a colorgrading. Nasledovali pridanie
grafiky projektu ROVNAKO ROZDIELNI, ktorého je videoklip Prizniavam suéastou.

4  DISTRIBUCIA

Videoklip v Case pisania tejto prace eSte nie je zverejneny. Jeho zverejnenie je
naplanované prostrednictvom YouTube kanalu ,,Rovnako Rozdielni“. Projekt Rovnako
Rozdielni vznikol ako aplikacny vystup mojej pripravovanej diplomovej prace. Jeho ciel'om je
hovorit’ o problémoch, ktoré su tabuizované respektive su na okraji zaujmu spolo¢nosti
S vyuzitim fenoménu nastol'ovania tém spolocenskej diskusie a tiez prindsat’ do slovenského
medidlneho priestoru pozitivnu energiu, motivovat’ divakov k zlepSovaniu vlastného Zivota
a tiez svojho okolia a celkovo tak prispiet’ k pozitivnej zmene na Slovensku.

Videoklip Priznavam chce otvorit’ diskusiu na tému alkoholizmu a doméceho nésilia
Vv rodinach. Tieto problémy su bohuzial’ v spolo¢nosti stale silne pritomné , aj ked’ si pred tym
zatvarame ocCi. Sucastou tejto kampane budu aj d’alSie dve videa. Prvé je rozhovor Maria
,Idola“ Randysa s jeho matkou o tom, aké to bolo prezivat udalosti z videoklipu nazivo ale
budu sa tiez prihovarat’ zendm, ktoré si v podobnej situacii teraz aby sa ju nebali riesit
a Mariova mama povie aj konkrétne odportcania ako v takej situdacii postupovat. V druhom
video sa rozpravam ja ako autor videoklipu s Mariom o tom, ako sme pri tvorbe videoklipu
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postupovali, akym sposobom su vyrozpravané jednotlivé dejové linky a o znamenaju veci,
ktoré sa deju v obraze. Okrajovo sa dotkneme tiez témy zakazov potratov, ktora v kontexte
videoklipu vyznieva az absurdne a porozpravame sa tiez o aktualnej situacii v spoloc¢nosti.
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NOVEMBER 89

Filip Sebefi, Eva Jonisova

Abstrakt

Prispevok sa venuje analyze spomienok na 17. november 1989 v suvislosti s 30. vyrocim. Autor
vyuzitim naturdlneho osvetlenia z poulicnych lamp a denného svetla zobrazuje imaginativnu
realitu protestov, ktoré sa konali na namestiach. Prispevok pozostdava zo sprievodnej spravy
a serie autorskych fotografi.

Krucové slova: fotografia, november 1989, protest, spomienky.

Abstract

The paper deals with the analysis of memories of 17th November 1989. The author uses
daylight and natural light from street lamps, the author depicts the imaginative reality of the
protests that took place in the squares. The paper consists of an accompanying report and a
series of author photos.

Keywords: November 1989, protest, photography, memories.
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1 NOVEMBER 89

Rok 1989 si mnohi z nés pamaitaju ako prelomovy. Na fotografiach sme sa pomocou
svetla snazili priblizit’ realitu, ktord bola zobrazovana pocas oslav 30. vyrocia na ndmestiach
formami protestov. Kontrast medzi Ciernobielymi a farebnymi fotografiami poukazuje na
svetli dobu, ktora prichddza, a zaroven na temnu, ktord odchadza — ustupujtci rezim, ktory sa
revoluciou podarilo zlomit’. Fotografie z revolacie ,,Novembra "89* maji pdsobit’ na emo¢nt
stranku ¢loveka. Ich cielom je poburit, zmoralizovat’ a printitit’ respondentov emocne sa vcitit’
do T'udi pocas doby revolucie a vzbudit' v nich dojem, Ze je v rukach mladSej generacie ich
svetld buducnost’. Na fotografidch sa autor snazil zachytit’ aj detaily transparentov, revolu¢ne
naladeny dav protestujucich a v neposlednom rade i vizualnu podobu re¢nikov na pddiu
¢i kapely, ktord ich sprevadzala. Nielen formalne, ale aj myslienkovo zaujimavo zachytava
skupiny ludi 1ijednotlivcov, kontextualne =zaroven zaznamendva oslavy jednej
z najvyznamnejSich udalosti v novodobych dejinach nasej krajiny. Autor sa vizudlne orientuje
V mase davu, anticipuje dynamiku oslav, koncepcne zvazuje zaujimavé ¢i symbolické situdcie
a gesta, pricom transformuje svedectvo Neznej revolucie do §irSich kontextov. Z gest dominuje
Strnganie kl'a¢mi

Zaner zurnalistickej fotografie je v dnesnej dobe vel'mi ddlezity. Zachytava a reprezentuje
realitu pomocou faktov, objastiuje dovody konania a aktérov a vyjadruje ich pomocou
umeleckych vizudlnych prostriedkov s dorazom na detaily, akEnost’, mrStnost’ a emoc¢nu
stranku ¢loveka. Prave zurnalistickd fotografia, ktord je subzanrom dokumentarnej, ma teda
privilegované postavenie, priCom verne reprezentuje skutocnost’. Jej najdolezitejSim aspektom
je teda doveryhodnost, pretoze zurnalistika je zaloZend na objektivnosti. Zurnalisticka fotografia
nema recipienta zavadzat’ ani klamat’ — pomocou fotografie sa snazime sprostredkovat’ realitu
tak, ako sa stala. | ked’ zo zac¢iatku mala najma ilustra¢nt funkciu, zmenilo sa to koncom 30.
rokov 20. storocia (1936), kedy v Amerike vznikol tyzdennik Life, ktory vo velkej miere
ovplyvnil fotozurnalistiku. Od toho Casu fotografie v tlaci neboli uz len ilustracné, ale mali
vypovednti hodnotu.! Medzi najtypickejsie vlastnosti zurnalistickej fotografie patri autenticita,
dokumentarnost’, ale aj univerzalna zrozumitel'nost’ a schopnost’ zastavit’ ¢as.

Tento subor fotografii mézeme z hl'adiska Zanrov Zurnalistickej fotografie zaradit' do
fotoreportaze. Fotoreportaz je autorovym svedectvom, ma dokumentarno-vytvarny charakter
a vypoveda o aktudlnom spoloéenskom jave?. Pozostava z viacerych snimok. Jej hlavnym
zobrazovacim prostriedkom je dynamika anie je iba jednoduchym mechanickym
zaznamenavanim javov. Pre recipienta je to vel'mi pritazlivy Zaner, najmé kvoli rozmanitosti
fotografii, no aj kvoli svojej pribehovosti. Reportdz ma byt sice vecna, ale tento Zaner
zabezpeduje autorovi uplna volnost, ktora Pauer definuje ako pridany rozmer®. Fotoreportaz
ponuka analyzu, sthlas alebo nesthlas autora, hodnotenie a v neposlednom rade aj vyklad,
ktory ale nemusi byt’ vzdy potrebny. Aby zostala reportdzou, je v nej potrebné udrzat’ Zanrovi
dominantu. Pauer aj Lofaj poukazuju na fakt, Ze autor musi vediet’ nekonvencne vyuZivat
vizudlnu alebo obrazovu poetiku. Fotografickd reportaz je prikladovy Zaner reportdznej
fotografie, pretoze nepdsobi len vyjadrovanym obsahom a nazorom, ale i esteticky”. Zaroven
ma tento cyklus fotografii aj znaky fotoeseje — podla Pauera je to rozpravanie alebo

zakodovany pribeh, ktory dava recipientovi ulohu desifrovania®.

L LOFAJ, J.: Fotografia v novindch. Bratislava : Univerzita Komenského, 1996, s. 18.
2 LOFAJ, J.: Fotografia v novindch. Bratislava : Univerzita Komenského, 1996, s. 79.
3 PAUER, M.: Kapitoly o fotografii. Zilina : Eurokédex, 2014, s. 100.

4 REMISOVA, A.: Etika médii. Bratislava : Kalligram, 2010, s. 53.

S PAUER, M.: Kapitoly o fotografii. Zilina : Eurokodex, 2014, s. 100.

26



Fotografie boli sucastou kolektivnej vystavy Studentov predmetu zurnalisticka
fotografia s ndzvom ,, Nezna... fmk“ v Galérii Cudovita Hlavaca.

2  PRAKTICKY VYSTUP — AUTORSKE FOTOGRAFIE

Obrazok €. 1: Prichadza hodina pravdy.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 2: Transparenty na elektricke.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 3: Znak revoltcie — $trnganie kI'a¢mi.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢. 4: Kontrast temna a svetla.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 5: Jan Budaj, jedna z najvyznamnejSich osobnosti Novembra “89.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 6: Svetlo nadeje.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.




Obrazok €. 7: Kapela sprevadzajica revoliciu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢. 8: NBS.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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INTIMITY MIRROR

Natalia Vargova, Kristian Pribila

Abstrakt

Seria fotografii zndzornuje prirodzenu jemnost, nevinnost Zeny a akusi sebalasku.
Prostrednictvom odrazov v zrkadle, ktoré vyjadruju skryté pocity a myslienky portrétovanej
osoby, je zachytena jej vnutornd krasa. Autorské fotografie vznikli pod vedenim Mgr. et Bc.
Lucie Skripcovej, ktoré majii byt vystupom na Klauziirnej vystave studentov Ateliéru kreativno-
eXperimentdlnej fotografie KEFA.

KPiadové slova: fotografia, ideal krasy, intimita.

Abstract

Photo series describes womans’ natural softness, innocence and some kind of self-love. Hers
inner beautifulness is captured using mirror reflections, which represent hidden feelings and
thoughts of portraited person. Authored photographies arised under directions of Mgr. et Bc.
Lucia Skripcova. These photographs are result of creative work of students at the lessons in
Studio of Creative-experimental photography and will be exposed at the Clausural exhibition.

Keywords: ideal of beauty, intimity, photography.
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1 INTIMITY MIRROR

Zenské pohlavie je po emocionalnej stranke omnoho krehkejsie a zranitelnejsie ako
muzské. Stava sa tak vyznamnym prvkom pri prezentovani v médiach. Modny a kozmeticky
priemysel, ¢i filmova tvorba zmenili pohl'ad na zensky ideal krasy. Zacali sa udavat’ neustale
meniace sa trendy ¢o zeny v niektorych situaciach zneistilo, ba dokonca zmarilo sebadoveru.
Ich vlastna identita sa tak vytraca a stavaju sa napodobeninami medialneho ideédlu. Pri pohlade
na vizudlne zobrazenie modeliek, ktoré su zna¢nou mierou retusované, si vytvarame akusi
pomyselnu iluziu dokonalej predstavy o krase. V skuto¢nosti vSak nie je realna. Je dolezité sa
preto zamysliet’ nad svojou podstatou, prirodzenost'ou a tym, ¢o vlastne krasa znamena. Jej
ucelom nie je vytvorit’ kopiu rovnako vyzerajacich l'udi, ale objavit’ krasu prave vo svojich
nedokonalostiach. V tom, v ¢om sa od ostatnych odliSujeme.

Séria fotografii poukazuje na hladanie intimity Zenského tela, jeho jemnost’ a I'ahkt
zranitelnost’. Prostrednictvom zrkadla, ktoré je nasou kazdodennou sucastou odkryvame
jednotlivé etapy v naSom zivote. Na bezny pohl'ad skryté, ¢i obyc¢ajne nevnimatelné. Zrkadlo
V tomto pripade neslazi len ako predmet pomocou, ktorého nazerame na vlastni podobizen,
ale hlavne ako prostriedok vd’aka ktorému sa mézeme l'ahSie zamysliet' nad svojim bytim.
Pocity a myslienky, ktoré dennodenne skryvame pred okolim, tak prostrednictvom odrazu
vnimame omnoho zmyselnejSie. Prirodzenost’, ktora je naSou sucastou v beznom domacom
prostredi vyplava cez priamy odraz na povrch a 0soba je schopna sa citit omnoho prijemnejsie
a vol'nejsie.

Na fotografovanie sme si zvolili dva hlavné objekty. Prvym je zrkadlo (Obrazok 1), ktoré
bezne vyuzivame, no nevnimame jeho moc. Dokéze znazornit nie len dany obraz predmetu ¢i
osoby, ale vie sluzit’ aj ako akysi emo¢ny prostriedok. Na obrazku 2 sa osoba nachadza v odraze
zrkadla. Jej Casti tela napovedaju o tom, ze z neho odchadza. Délezité je vSak sa zastavit,
podobne ako je to aj na fotografii, kde postava zaroven v odraze stale zostava. Rovnako ako aj
v nasej hlave. Obcas je potrebné dopriat’ si chvilu na oddych a utriedit’ si tak potrebné
myslienky. Druhym vyznamnym objektom v naich séridch je Zenské telo. Zena pre nas
predstavuje stelesneny ideal neznej krasy. Ladny pohyb zachyteny na druhej fotografii
dokonalo zobrazuje Casti tela, ktoré maja posobit’ prijemne.

Druhé séria fotografii predstavuje snimku osoby kracajiicej do obrazu (Obrazok 3).
Dodéava to pocit, akoby sa priblizovala blizsie k nam. Celé telo posobi pokojne, ale zaroven
nevieme vycitit' pocity modelky kvoli jej skrytej tvari. Je to podobné ako pri myslienkach,
ktoré Casto pred okolitym svetom skryvame. Obrdzok 4 zobrazuje sediacu postavu. Je
badatel'né, ze premysla. Vdaka tomu, Ze fotografia obsahuje aj jej tvar, odkryva tak svoju
vlastnu identitu, ktora bola v snimke pred tym utajena.

Posledna séria fotografii zobrazuje sediacu postavu. Na prvej fotografii (Obrazok 5)
vidime nie Uplne jasne tvar osoby. Jej telo vSak posobi vyrovnane, o vSak nemusi byt’ tplne
pravdivym obrazom jej skuto¢nych pocitoch aj preto, ze sa pred priamym kontaktom v podstate
skryva. Zenska krasa ako ju vietci povazujeme je u kazdého jedinca ina. Nie kazda osoba je
vSak schopna svoje telo vnimat' s pozitivnym zmyslom a Casto sa priamemu pohl'adu na svoj
zoviajSok vyhyba. Na obrazku 6 sa modelka zobrazuje cela. Pohl'ad vyzera zmyselne. My vSak
modzeme mat’ pocit, Ze dana osoba kone¢ne nasla zmysel svojho bytia. Upretie zraku na
samotnu postavu, tak evokuje pokoj a spokojnost’ s vlastnou krasou.
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2 PRAKTICKY VYSTUP - FOTOGRAFIE

Obrazok ¢&. 1: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie

Obrazok ¢&. 2: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok ¢. 3: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢&. 4: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok ¢&. 5: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢&. 6: Intimity mirror.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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VIZUALNA ANALYZA SEBAROZVOJA
PROSTREDNICTVOM AUTOPORTRETOV

Viktor Pirsel, Mgr. Juliana Odziomkova

Abstrakt

Prispevok zobrazuje emociondlny proces cyklického vyvoja postavy, z hladiska spozndvania
svojich hodnét a priorit, sebaurcenia a sebahodnoty, so zretelom na psychické stavy neistoty
a smutku, striedané radostou z osobného pokroku. Prispevok pozostava zo sprievodnej spravy
a série autorskych fotografii.

Kruacové slova: autoportrét, farby, fotografia, muz, svetla.

Abstract

The post shows the emotional process of the cyclical development of the character, in terms of
knowing his values and priorities, self-determination and self-worth, with respect to the psychic
states of insecurity and sadness, alternated by the joy of personal progress. The post consists
of an accompanying report and a series of author photos.

Keywords: colours, lights, man, photography, self-portrait.
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1 VIZUALNA ANALYZA SEBAROZVOJA V SERII
AUTOPORTRETOV

Fotografie si stcastou subjektivneho umeleckého konceptu autora, prostrednictvom
ktorého vytvoril série, zobrazujice vnutorné myslienkové a emocionalne stavy, sprevadzajlice
obdobie jeho vnitorného sebarozvoja po traumatickom Zivotnom obdobi. Fotografie vznikali
v domacom prostredi za prisposobenych podmienok a podomacky vyrobenom ateliéri,
v rokoch 2019 a 2020. Prispevok je tvoreny komplexnym celkom autorskych autoportrétov.

Vizualna analyza fotografii sa venuje zobrazeniu muzskej osobnosti od zaciatku jeho
cesty, kedy nastal zlom v jeho zivote. Fotky postupne zobrazuji emocionalny proces vyvoja
postavy, uvedomenie si hodnoty samého seba, zmierenie sa, stratenie a spoznavanie samého
seba. Série st insSpirované interpretkou Halsey a jej hudobnou tvorbou, ¢i uz textovym
podkladom alebo vizualnymi zobrazeniami v klipoch alebo Zivych vystapeniach.

Pri fotografii sme zamerne pouzili slabé osvetlenie a farebné svetla, ktoré v kombinacii
s odhalenym telom doraznejSie vyjadruju prostrednictvom intimity emocie predstavujuce
slabost’ a krehkost’ 0soby ¢loveka ako takého a silu, ktorti nachadza sam v sebe.

Uvedomenie si hodnoty a zmierenie

Prva séria zobrazuje zaciatok cesty, kedy si autor nebol isty svojou hodnotou, ale
postupne si ju uvedomuje pocas toho, ako sa snazi zmierit' SO spomienkami, ktoré mu
zostavaju. Dominantna farebnost’ fotografii bola ladena s najcastejsie pouzivanymi farbami
interpretky (modra a ¢ervena), ktoré taktiez individualne predstavuju kazda jeden album a za
kazdym osobitny pribeh rozchodu, straty, nadeje aposunu d’alej. Pomocou podomacky
vyrobeného projektoru autor docielil projekciu listu ako symbol spomienok a motyl'a, ktory
predstavuje nade;.

Stratenie

Druha séria predstavuje stav opatovného upadnutia, spdsobeného preexponovanim
emociami, zacal sa stracat’ vo svojich myslienkach a kazdy den celil otazke ,,Co keby ?7™.
Okamih, kedy si uvedomuje, ze z tohto temného miesta sa dostane iba vtedy, ked” zacne
konecne brat’ ohl'ad na seba a nenecha sa nicit’ tym, ¢o bolo.

Spoznavanie

Posledna séria fotografii bola inSpirovana zivym vystupenim interpretky, kde bola
zavreta v Sklenenej kocke v ktorej prsalo aJaponskym prislovim, Sktorym predstavila
posledny album. Prislovie hovori, Ze kazdy mame tri tvare. Prvi, ktori ukazujete svetu. Druhu,
ktort ukazujete iba blizkym priatel'om a rodine, a tretiu, ktora nikdy nikomu neukazujete.
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2 PRAKTICKY VYSTUP - FOTOGRAFIE

1. Séria

Obrazok €. 1: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 2: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢. 3: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 4: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢. 5: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢. 6: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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2. Séria

Obrazok €. 7: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 8: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢. 9: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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3. Séria

Obrazok ¢. 10: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 11: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 12: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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FOTOGRAFICKA MOMENTKA A VIZUALNY DENNIK

Kristina Fialova, Peter Lancaric¢

Abstrakt

Umelecka praca sa zaoberd fotografickou momentkou a fenomenom vizudlneho dennika.
Hlavnym cielom prace je na zdaklade teoretickych vychodisk, analyzy technik daného Zanru a
na priklade vybranych autorov identifikovat’ charakteristicke crty fotografickej momentky a
vizualneho dennika. V teoretickej casti prace su vymedzené zdakladné pojmy tykajuce sa
fotografickej momentky a vizudlneho dennika. Takyto druh fotografie nam aj s odstupom casu
pontuika spontanny pohlad na minulost vdaka jeho historickému kontextu. V aplikacnej casti
prezentujeme svoj prakticky vystup, séria autorskych fotografii, ktora ma charakter osobného,
obrazového dennika. Vizualny jazyk tychto fotografii je vystavany na formalnych vlastnostiach
momentky, co umocnuje ich emocionalnu vypoved.

KPiacové slova: fotoalbum, fotografia, fotograficka momentka, vizualny dennik.

Abstract

Art thesis deals with photographic snapshot and the phenomenon of the visual diary. The main
purpose of this thesis is to identify characteristic features of photographic snapshot and visual
diary based on theoretical background, analysis of techniques of the given genre and on the
example of selected authors. In the theoretical part of the thesis are defined basic terms related
to photographic snapshot and visual diary. Such a kind of photography offers us a spontaneous
view of the past, thanks to its historical context. In application part, we present practical
output, a series of authorial photographs, which has the character of a personal, diary journal.
The visual language of these photos is based on the formal features of the snapshot, enhancing
their emotional expression.

Keywords: photo album, photography, photographic snapshot, visual diary.
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UvVOoD

V ramci fotografie existuje mnozstvo zanrov, ktoré su vychodiskovymi v tvorbe autora.
St akymsi svetlom na konci tunela v kreativnom procese fotografovania. Za jeden z takychto
zanrov mozeme povazovat’ aj zaner fotografickej momentky. Ta sa stala popularnou koncom
19. storocia pod vplyvom demokratizicie fotografického priemyslu. Inicidtorom jej nédhleho
rozsirenia sa stala firma Kodak, ktora priniesla lacné fotoaparaty dostupné pre SirSie vrstvy
obyvatel'stva. Znamenalo to prevrat v historii fotografie. Vyuceni fotografi uz neboli jedini,
ktori zachytdvali spomienky vo vizualnej podobe. Toto obdobie so sebou prinieslo aj novy
pojem “amatérsky fotograf’. Amatérski fotografi zachytavali dolezité¢ udalosti vo svojom
zivote, ako napriklad svadby, oslavy, ¢i bezné situacie v ich domacnostiach. Fotografie sa
mozno nevyznacovali priliSnou kreativitou pri vybere zachytdvanych tém c¢i technickou
dokonalost'ou, ale boli to fotografie autentickejSie a uvolnenejSie v porovnani s fotografiami
od profesionalneho fotografa. V sucasnosti sa stala fotograficka momentka kultovou
zalezitost'ou a nie je predmetom vyhradne amatérskych fotografov. Charakteristické je svojou
jedinec¢nost'ou a uvolnenostou okamihu. V SirSom kontexte ju mozeme chéapat’ ako vizualny
dennik autora, kedy si svoje myslienky a zazitky uchovava v obrazovej podobe.

1 FOTOGRAFICKA MOMENTKA

Pre pochopenie problematiky fotografickej momentky pokladdme za nevyhnutné
definovat’ zakladny pojem “fotografia”. Irena Reifova vo svojej publikacii Slovnik medialni
komunikace definuje fotografiu ako obraz, ktory vznika pdsobenim svetla na citliva vrstvu
dosky ¢i filmu.® Svetlo prenika cez tmavii komoru a nasledne sa zachytava na svetlocitlivii
plochu. Takouto svetlocitlivou plochou moze byt napriklad film alebo v dnesnej dobe viac
vyuzivany elektronicky ¢ip. Vd’aka chemickym procesom sa fotografie daju vyvolat’ na uréeny
papier. Pokial’ zachytdvame svetlo na digitalny fotoaparat, vysledna fotografia sa nasnima cez
elektronicky Cip v bindrnej ststave na paméitové Ulozisko, odkial’ si ju mdéZeme prezerat’,
upravit, vymazat’ ¢i vytladit'.

Fotografia nam umoZiiuje vidiet' o¢ami autora. Je vysledkom tvorivej ¢innosti autora.
Vyzaduje technické zru¢nosti a kreativne myslenie. V tvorbe autora st odzrkadlené jeho
postupy tvorby, myslienky, skusenosti, empatia a prezivanie. Kazdu tvorbu by sme mohli
opisat’ ako jedine¢nt autorsku vypoved.

Dalej si zadefinujeme pojem ,, fotografickd momentka*. Podl'a Osvaldovej a Haladu je
to druh fotografie vytvoreny amatérskymi fotografmi ako zaznam osobnych udalosti,
a to bez predoslej pripravy a vicsich tvorivych ambicii alebo komerénych aspektov.’
Momentka alebo momentova fotografia je opakom inscenovanej, strojenej fotografie.
Zachytavané momenty nie su vopred pripravené ani naaranzované. Jej hlavnou ulohou je
zachytit' spontdnny moment, ktory je neopakovatelny a nenapodobitelny. Ide o vizudlne
suveniry na pamiatku do rodinného fotoalbumu, ktoré su casto technicky nedokonalé,
nezaostrené, a nespravne komponované. Preto si momentky Specifickou, osobnou vypoved'ou
autora. Tvorba fotografickej momentky, ako aj inych fotografickych zanrov, vyzaduje duSevnu
¢innost autora, a preto myslienky a spomienky, na ktoré sa autor vo svojej tvorbe odvolava, st
bez vysvetlenia ich tvorcu pre SirSie publikum taZko interpretovatelné alebo az nepochopitelné.

6 REIFOVA, L.: Slovnik medialni komunikace. Praha : Portal, 2004, s. 66.
THALADA, J., OSVALDOVA, B.: Slovnik zurnalistiky. Praha : Univerzita Karlova — Nakladatelstvi Karolinum,
2017, s. 151.
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Témy momentiek sa takmer nemenia. Zvycajne ide o vyznamné udalosti v Zivote
cloveka — narodenie deti, absolvovanie $kol, rodinné stretnutia, svadby, promdcie, pohreby,
cestovanie apod. ,,Scény zo zivota ludi patria medzi oblubené ndamety sucasnej fotografie,
pretoze svojim obsahom a stvarnenim vyvolavajii v mysliach divikov dynamické predstavy. “®
Svojou jednoduchost’'ou a prirodzenostou si vieme k nim vel'mi I'ahko vytvorit’ vztah. Takéto
fotografie sa ¢asom stavaju cennymi svedkami nestrojenej historie. Hovori o tom aj Batchen
vo svojej eseji. Niektoré momentky sa po ¢ase mozu stat’ historicky cennymi dobovymi
dokumentmi. Vyraz ,,momentka * je prevzaty z anglického terminu ,, snapshot “, ktory oznacuje
., okamzity snimok”, momentovy sposob fotografovania, ktory bol umozneny technickym
rozvojom fotografie.® Fotografie zachytavaju rovnaké témy, s rozdielom miesta, ¢asu a postav.
Frohlich a Sarvas poznamenavajt, Ze charakteristickou ¢rtou tychto fotografii je osobny vzt'ah
fotografa k lokalite, l'udom a udalostiam. Momentky predstavili fotografiu vo vSeobecnosti
s novym pristupom zachytdvania uvolnenych a neformalnych obrazkov I'udi.'

Ako sme uz spominali, fotografickda momentka je fotografia, ktord nedodrziava akési
normy predostreté historiou umenia. Fotoaparaty v rukach fotografickych laikov nevylucujua
rozmazané objekty na fotke, padajuce horizonty, ¢ narusenti kompoziciu. Caro fotografickej
momentky nenachadzame v technickych zru¢nostiach fotografa ani v technickych parametroch
fotografického vybavenia, ale prave v jedine¢nosti momentu a zachytenej emocie. Kazdy
moment je nie¢im vynimo¢ny. Ak ho vizualne nezachytime, ostane len v nasej mysli, z ktorej
sa pravdepodobne ¢asom vytrati. Australsky teoretik a profesor historie fotografie, Geoffrey
Batchen, sa vo svojej eseji tiez zamysl'a nad umeleckym vyznamom fotografickej momentky.
Vo fotografii existuju vynimky, ale vSeobecne v historii umenia fotografie je oslavovana
nezvycajnost’ a ich moment vzniku, takze aj objekty, ktoré maju viaceré prejavy a vyznamy su
brané ako unikatne a osobité javy.!'! Keby vsetko umenie bolo dokonalé a dodrziavalo
stanovené normy, znamenalo by to zviazanost” autora. Jednu cestu, ktorou by musel ist’ kazdy
umelec. Preto sa priklaname k nazoru, Ze v nedokonalosti je krasa a naSe pocity mozu byt
vyjadrené aj nedokonalost’'ou, ¢i porusenim pravidiel. Prirodzena nedokonalost’ v nas evokuje
pocit exaktnej pravdy o danom momente. Ide o takzvanu ,, dokonalu nedokonalost™.

Momentku by sme mohli charakterizovat’ aj ako osobnu fotografiu so spolo¢enskym
dopadom. Slovami Mie Fineman, kuratorky v Metropolitan Museum of Art v USA, nadobuda
fotografickd momentka odtrhnuté z kontextu rodinnej fotografie iné vyznamy a pozyva nas tak
ako K interpretacii, tak aj k jedineénej modernej forme udového umenia.!? Momentka moze
byt vnimana ako svedok doby. Pokial’ sa fotografickd momentka stane historickou, vieme si
vd’aka nej pripomenut’ rézne Zivotné alebo historické udalosti. KedZe ide o spontanne
fotografie zo zivota beznych l'udi, odrazaji pravdivy obraz doby. Vd’aka nim vieme Casto
identifikovat’ mnoZstvo uzito¢nych informécii o naSej minulosti i 0 minulosti nasich predkov.
Fotografie sa dedia z generacie na generaciu a S nimi aj spomienky v nich uchované. Bourdieu
hovori o podstate rodinného albumu ako o spolocenskej pamiti. Na rozdiel od introspektivneho
hl'adania ,, strateného c¢asu“ nie je ni¢ viac ako prezeranie rodinnych fotografii s komentarmi,
ktoré zobrazuju ritudl integracie novych clenov. Obrazy vo fotoalbumoch evokuju
a komunikuji pamat’ udalosti, ktoré si zaslizia byt uchované. Potvrdzuji stcasnu jednotu

8 TAUSK, P.: OkamZitd fotografia. Martin : Vydavatelstvo Osveta, 1977, s. 67.

9 BATCHEN, G.: Snapshots. In Photographies. 2008, ro¢. 1, &. 1,s. 151.

1 SARVAS, R., FROHLICH, D. M.: From Snapshots to Social Media - The Changing

Picture of Domestic Photography. London : Springer, 2011, s. 61.

1 BATCHEN, G.: Snapshots. In Photographies. 2008, ro¢. 1, &. 1, s. 121-142.

2 FINEMAN, M.: Kodak and the Rise of Amateur Photography. [online]. [2019-01-05]. Dostupné na:
<https://www.metmuseum.org/toah/hd/kodk/hd_kodk.htm>.
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skupin z ich minulosti.'® Takouto zjednotenou skupinou moze byt napriklad rodina. Spajaju ju
vzajomné vztahy a spoloéna minulost’. Rodina ako mensia jednotka socialnej skupiny spiiia
predpoklady verného zobrazenia doby. Vd’aka dedi¢nosti fotoalbumov si v dnesnej dobe pri
navsteve starych rodicov mézeme pozriet’ ich fotky zo svadby alebo z detstva. Tieto rodinné
archivy moézeme nazvat aj takzvanymi rodinnymi klenotmi, ktoré svojou stalostou
prekondvaju cas.

Vizuilny dennik

Pre uchopenie témy vizualneho dennika sme vybrali definiciu od fotografky Megan
Kennedy, ktora vnima vizualny dennik ako kolekciu vizudlnych vyjadreni zostaventi umelcom.
Je vytvoreny pomocou poznamok, diagramov, poznamok, fotografii, obrazkov a moze
obsahovat’ Tubovolny pocet materialov.’* Pojmom vizualny dennik rozumieme sukromni
formu udrziavania vlastnych pocitov, myslienok a spomienok. Je chépany ako autorska
vypoved, ktora nds vdaka jeho stikromného charakteru ochrafiuje pred akousi ,,hrozbou*
odstdenia. V takomto pripade nam poskytuje priestor, kde sa nebojime otvorit a hibavo
premyslat’ nad rdznymi otdzkami Zivota.

Privlastok v pojme vizudlny dennik pochédza z latinského slova ,, visualis “, znamena
,.badatelny zrakom “.*> Povod slova ,, dennik “ z latinského ,, diary “ je pouzivany od roku 1580
a prekladdme ho ako ,,denny prispevok“. Chapeme ho ako denny zdznam udalosti, vedeny
jednou osobou, ktora zachytiva svoje skiisenosti a pozorovania.!® Dennik by sme mohli
charakterizovat’ ako svoje vlastné zrkadlo, v ktorom sa odzrkadl'uje nasa osobnost’ v roznych
aspektoch grafického spracovania, napriklad vlastnym rukopisom v podobe pisma, kresieb,
obrazkov, ¢i inych vizuélnych prvkov. Vizudlne denniky, nazyvané aj ako umelecké denniky
sa stali nositeI'mi myslienok a napadov pre mnohych tvorcov, zndmych pre svoje umelecké
diela. Megan Kennedy, fotografka a spisovatel’ka spomina ddlezitost’ vizualnych dennikov pri
kreativnej tvorbe umelcov ako napriklad Leonardo da Vinci, Frida Kahlo, Cecil Beaton,
Vincent van Gogh a Kurt Cobain. Vsetci tito umelci si viedli svoj detailny vizualny dennik
s vlastnymi myslienkami pre ich kreativny rozvoj.’

2  RADSEJ TERAZ NIKDY AKO POTOM VOBEC

Séria fotografii pozostava z naSich zazitkov a pocitov, teda ide o autorsku zbierku
fotografickych momentiek usporiadanych do formy vizualneho dennika. Vystupné dielo riesi
problematiku hl'adania vlastnej identity vo vzt'ahu, vysporiadanie sa s neistotami, ale najma
prezivanie povzbudzujicich a radostnych chvil’ mladého ¢loveka. Koncept vizudlneho dennika
je vytvoreny ako samostatny pribeh, v ktorom osobne reflektujeme vztah mladych v obdobi
jedného roka. Rozprava pribeh konkrétnych osob nekonkrétnym spdsobom. Pri tvorbe

.....

13 BOURDIEU, P.: Photography: A Middle-brow Art. Standford: Standford University Press, 1990, s. 30-31.

14 KENNEDY, M.: Why You Might Want to Consider Keeping a Visual Diary. [online]. [2019-01-04]. Dostupné
na: <https://digital-photography-school.com/why-keep-visual-diary/>.

15 Online Etymology Dictionary. [online]. [2019-05-04].

Dostupné na: <https://www.etymonline.com/word/visual>.

16 Online Etymology Dictionary. [online]. [2019-05-04].

Dostupné na: < https://www.etymonline.com/word/diary>.

" KENNEDY, M.: Why You Might Want to Consider Keeping a Visual Diary. [online]. [2019-01-04]. Dostupné
na: <https://digital-photography-school.com/why-keep-visual-diary/>.
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dennika nam boli prave autori Olivia Bee, Peter Lancari¢, Theo Gosselin, Maud Chalard, Sandy
Kim a Peter Zupnik.

Castym predmetom fotografie sa stalo auto, ktoré je charakteristickym predmetom nasho
vztahu. Nikdy nekonéiace potulky, spolo¢né dobrodruzstvo a zaroven konicek, sa stali
spolo¢nym menovatel'om vystihujicim spolo¢nu cestu zivotom.

Vo vicsine pripadov sa nejednd o klasické priklady fotografickej momentky, ale
vyuzivame jej formalne prvky ako napriklad obycajnost’ a spontdnnost’ momentu pretavent do
emocionalneho zazitku. Séria fotografii je fotena na digitalny fotoaparat. Digitalny obraz sme
vsak zamerne dopliali o technické nedokonalosti ako napriklad zrnitost pri vysokych
hodnotach ISO, nedokonalo zaostrené objekty ¢i nizka hodnota uzavierky, ktord je Castou
pri¢inou rozmazanych pohybov. Fotografie boli vlastnoru¢ne vytlacené na poSkodenej
tlaciarni. Pokréeny papier, fialkovasty odtieni na okrajoch, farebné¢ Smuhy, otlacky valcov
z nedokonalej termosublimacnej tlace vyuzivame ako esteticky zamer, ktory z fotografii
vytvara jedine¢né diela. Takto vytlacené fotografie sme naskenovali do prilohy bakalarskej
prace. Finalny fotoalbum, dennik bol usity svojpomocne zo starych materidlov na vyhodenie.
Tieto vietky chyby dopiajii vypovednii hodnotu autorskych fotografii.

Obrazok ¢. 1: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 2: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 3: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok ¢&. 4: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 5: Autorska fotografia.
Zdroj: Vlastné vyhotovenie
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Obrazok ¢. 6: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 7: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢. 8: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 9: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 10: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 11: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 12: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok ¢. 13: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 14: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 15: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 16: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 17: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Hmotné zobrazenie autorského dennika

Obrazok €. 18: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 19: Autorska fotografia.

Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 20: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 21: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 22: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 23: Autorska fotografia.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Zaver

Fotografia sa od jej pociatku posunula vpred raznym krokom. Vd’aka technologickému
posunu a prijatia tohto média Sirokou masou l'udi sa stala sucastou kazdodenného Zivota
Cloveka. Stali sme sa amatérskymi fotografmi, ktori dokumentuju aj tie najobycajnejsie chvile.
V neposlednom rade sa zmenila aj forma zdiel'ania tychto vizualnych zazitkov.

Hlavnym cielom bakalarskej prace bolo identifikovat’ charakteristické Crty
fotografickej momentky a vizualneho dennika a navrhnut’ vlastny vizualny dennik, v ktorom
sme aplikovali nadobudnuté poznatky z danej problematiky. Zamerom prace bolo informovat’
Citatel'ov o Specifikach fotografickej momentky a vizudlneho dennika. Vd'aka ¢iastkovym
cielom sa ndm podarilo tento zdmer naplnit’. Tie pozostavali zo $tidia odbornej literatury
a z postupného vypracovania vlastného vizualneho dennika.

Prakticky vystup umeleckej prace pozostava zo sedemnastich fotografii s prvkami
fotografickej momentky. Spolo¢ne tvoria nas vizualny dennik, v ktorom nachddzame vlastna
identitu v partnerskom vztahu. Fotografie su vysledkom teoretickych znalosti a inSpiracii
réznymi autormi fotografickej momentky. Zobrazuji nd§ vzt'ah nekonkrétne cez konkrétne
obrazy nasho bezného zivota. Fotografie st spontannou vypoved’ou za obdobie jedného roka.

Naplnenim vSetkych spomenutych Casti prace sa ndm podarilo zrealizovat’ pracu, ktora
sa venuje Specifickému zanru fotografickej momentky a jej hmotného i nehmotného ukotvenia
vo vizudlnom denniku.
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NOVY SYSTEM FALLOUT 76

Johny Domansky, Alexandra Alfoldiova

Abstrakt

Obsahom prdce je téma nového systému implementovaného do digitilnej hry Fallout 76.
Vyznacnou zmenou je prechod z offline prostredia hry, do online virtudlneho sveta, ktory je
dynamicky, prinasa nové herné mechaniky a vyzaduje si neustalu udrzbu. Digitalna hra si
pocas svojho posobenia presla niekolkymi zmenami, od mensich oprav az po vyrazné zasahy
do herného systemu. No nie vSetky zmeny su pozitivne a spravne implementované do digitalnej
hry. Herny titul Fallout 76 vdaka velkej zmene nemal velmi uspesny Start a vela veci nebolo
Sfunkcnych zo samotného zaciatku. VdcsSinu veci sa herni vyvojari snaZia stdale opravit
a prisposobit. V praci su v zdvere uvedené vylepSenia hernych mechanik, ale aj forma
distribucie a spésob akym by samotni hraci dokazali prispiet’ k zmene a posobeniu digitdlnej
hry.

KPiacové slova: battle royale, Fallout 76, herné launchery, herné plaformy, hra ako sluzba,
multiplayer.

Abstract

The content of the contribution is the topic of the new system implemented in the digital game
Fallout 76. A significant change is the transition from the offline game environment to the
online virtual world, which is dynamic, brings new game mechanics and requires constant
maintenance. The digital game has been constantly updated during its activity, from minor
fixes to significant changes of the game system. Not all changes are positive and correctly
implemented in the digital game. The Fallout 76 game title, due to a big change, did not have
a very successful start and many things did not work right from the release. Game developers
are still trying to fix and customize most of the things. The contribution concludes with
improvements of game mechanics, but also in the form of distribution and the way in which the
players themselves could contribute to the change and influence of the digital game.

Keywords: battle royale, Fallout 76, game as a service, game launcher, game platform,
multiplayer.
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UvVOoD

Spolo¢nost’ Bethesda je znama tvorbou naozaj impozantnych a vel'mi oblibenych
hernych titulov. Vo vicSine pripadov sa spolo¢nost’ ststred’'uje na tvorbu digitalnych hier pre
jedného hraca so zaujimavym pribehom a dobre prepracovanou hratel'nostou. Pocas svojho
posobenia v oblasti digitdlnych hier, dokdzala ziskat priazein niekol’ko milidbnov hernych
fanusikov a to vd’aka niekol’kym tspesSnym hernym sériam, ktoré boli neskor vytvorené aj na
iné, v dnesnej dobe popularne, herné zariadenia.

Jednou z najuspesnejsich sérii od herného stiidia Bethesda patri jednoznacne Fallout.
Vyvoj tejto digitalnej hry si presiel naozaj niekol’kymi obrovskymi zmenami. Od vizualnej
stranky hry az po hratel'nost’. Prvé dva tituly hernej série boli jednoduchymi tahovymi (turned-
based) RPG systémami s 2D izometrickym pohl'adom na hernti plochu a hratelna postavu.
Tieto prvé dva diely vsak boli vytvorené a publikované dvomi odliSnymi hernymi Stidiami.
Spolo¢nost’ Bethesda odkupila prava na tato hernt sériu a prichddza na trh s digitdlnou
hrou Fallout 3. Snovym vedenim prisiel tento titul s niekol’kymi inovaciami. NajvacSou
zmenou bola celd hratel'nost’ a prechod do 3D prostredia. Nielen prostredie, ale aj systém hry
bol kompletne prerobeny a ddlezitou zmenou bol aj prechod z turn-based stratégie, na akénu
real-time FPS hru s uréitymi RPG prvkami. Herna séria Fallout sa tak postvala tymto hernym
zanrom aj pri d’alSich pokracujtcich tituloch. Spolocnym znakom vsetkych dielov série je
zasadenie tematickosti digitalnej hry, ktorou je postapokalyptické prostredie.

Necakanu zmenu prindSa novy titul Fallout 76. Tematickost’ hry zostava ako pri starSich
tituloch. NajvdcSou zmenou je vSak absencia kampane pre jedné¢ho hraca. Ide Cisto
0 multiplayerovu digitalnu hru. Tento obrovsky skok vSak prinasa vo velkej miere dost
negativne ohlasy v hernej komunite. Dokonca samotny Start hry nebol bohuzial’ taky, ako si ho
hraci, ale aj samotni vyvojari predstavovali. Jednou z pri¢in bolo publikovanie hry na novej
a vlastnej platforme, ktora nebola poriadne pripravena na Start online distribucie. Samotné hra
od vydania presla niekol'’kymi opravnymi patchmi, aby vobec bola hratel'na pre hraov. Po nie
velmi uspeSnom Starte astdle nedoladenej hratelnosti, tento titul odrddza novych
a potencidlnych hracov.

1 PREDSTAVENIE A VYVOJ DIGITALNEJ HRY FALLOUT 76

V prvej kapitole sa venujeme predstaveniu digitalnej hry Fallout 76' hraom
a fanuSikom tejto hernej série. Nasu pozornost’ upriamime najmi na nové zmeny v systéme
a ich negativny, ale aj pozitivny dopad na digitalnu hru. Nasledne si uvedieme mozné priciny
prechodu na novy §tyl herného zanru a moznej inSpirdcie v konkurenénych hrach. Na zaver je
dolezité spomentt online distribuciu digitalnej hry.

1.1 Predstavenie hernej série

Po styroch rokoch od uvedenia vel'mi uspesne;j digitalnej hry Fallout 42 bolo predstavené
pokracovanie pod nazvom Fallout 76. Toto ozndmenie bolo uvedené prostrednictvom teaser
traileru na znamej video platforme YouTube. Upltavka vSak nepriniesla Ziadne zésadné
informacia. Poukazala na ikonické predmety nachadzajice sa v hernej sérii Fallout.

! BETHESDA GAME STUDIOS: Fallout 76. [digitalna hra]. Rockville, MD : Bethesda Softworks, 2018.
2 BETHESDA GAME STUDIOS: Fallout 4. [digitalna hra]. Rockville, MD : Bethesda Softworks, 2015.
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Video detailnejSie odkazuje na zariadenie Pip-Boy a modré oblecenie so zltym
ozna¢enim 76 na zadnej vrchnej Casti odevu.® Video uputavka, ktora predstavila tento titul
hra¢om, mala mozno v sebe skryty a nepriamy vyznam. Poukazala na samotu, zberatel'ské
a ikonické predmety, ktoré hra¢ mohol vziat’ do svojho inventdra alebo mal s nimi moznost’
interakcie. Myslime si, ze prave prazdne prostredie malo evokovat’ pribehovu absenciu NPC
postav v hre a priblizit’ tito zasadnti zmenu.

Digitalne hry vel'mi Casto prinasaju nové a netradicné prvky na odliSenie sa od svojich
predchodcov alebo dokonca aj od konkurencie. Dynamiku herného trhu zasiahlo viaceré herné
tituly a dokonca jednym z nich je aj najaktualnejsi Fallout 76, ktory prinasa hracom nové a nie
velmi tradicné elementy v hernej sérii. Ak nahliadneme na hernt sériu Fallout, vratane
stucasného herného titulu, mézeme vidiet’ obrovsky prevrat novych zmien najmé u zékladnych
hernych mechanik, ktoré boli fundamentalnym a charakteristickym znakom pre kazdy novy
titul tejto hernej série. Zmena zna¢ne ovplyvnila povedomie nie len unovych, ale aj u
dlhoro¢nych fanusikov, ktori tito zmenu vnimaji dvoma odliSnymi smermi.

Jednou z najvyraznej$ich zmien je prechod digitalnej hry do online virtualneho sveta.
Predchadzajtice tituly boli primarne hratelné offline, bez nutnosti neustaleho internetového
pripojenia. V zavislosti od distribu¢nej formy digitalnych hier a zaroven aj hernej platformy,
je mozn¢é vyzadovanie internetového pripojenia k overeniu zakipenej licencii pred samotnym
Startom hry a samozrejme aj na jej instalaciu. Avsak v tomto pripade digitalna hra Fallout 76
vyZzaduje neustale internetové pripojenie pre poskytnutie hratelného online sveta spolu
s ostatnymi hraémi digitadlnej hry. Princip fungovania online herného sveta je vel'mi
divergentny. Aj napriek niekol’kym negativnym aspektom, ktoré naburali a zmenili pdsobenie
hernej série, mézZeme prihliadat’ na pozitivne a mozno az meniace hru v dobrom slova zmysle.

Jednym z pozitivnych prikladov je moznost’ hrat’ s priate'mi. Socidlny aspekt a moznost’
interakcie srealnymi I'udmi na rozdiel od systémovo riadenych postav v digitalnej hre,
prispieva Kk moznosti odstranenia opakovatelnosti situacii v digitalnej hre. V niektorych
pripadoch sa s inymi hra¢mi méze diferencovat’ aj samotny herny zazitok.

1.2 Multiplayer bol novou cestou Bethesdy

Necakanou zmenou bolo ozndmenie, Ze¢ hra bude primarne zaloZzend na reZime
multiplayer. Ziadna kampati pre jedného hraa. Toto stanovisko zasiahlo vela hracov, ktori
tuto sériu zboZiovali prave kvoli moZnosti interakcie pribehu a byt jeho stcastou prave
Vv rezime jedného hraa. Jednoducho mat’ vplyv na rozhodnutie hlavnej postavy, napriklad
pridanim sa do urcitej frakcie alebo prostrednictvom rozhovoru s dolezitou NPC postavou,
a preto vd’aka takejto interakcii aj samotného prebiechania herného narativu. Je vel'mi tazké
uviest’ jednoznacéne pri¢inu uberania sa multiplayer reZimom hry. Ak sa vSak bliZSie pozrieme
na rok 2018 a trendy, ktoré pdsobili na hernom trhu, mozeme sa pokusit’ urcit’, pre¢o sa herny
titul Fallout 76 uberal novym smerom.

Prvym a vel'mi zjavnym faktorom je prechod biznis planu hry a jej monetizacie. Niektoré
redakcie oznacuji biznis plan pre Fallout 76 ainé podobné digitdlne hry ako Game as
a Service. Avsak tento pojem mdzeme vnimat’ viacero sposobmi. Game as a Service definoval
webovy portal ZCO: ,,GaaS zvicsuje dostupnost’ hier pre hracov a umozZnuje im hrat viac
titulov sucasne bez nutnosti ich instalacie. Hrdci sa nemusia obtazovat’ nakupom fyzického

3 Fallout 76 — Official Teaser Trailer. [online]. [2019-11-27]. Dostupné na: <https://www.youtube.com/watch?
v=-ye84Zrgndo>.
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disku ani instalaciou hier do svojich zariadeni. Mozu hrat’ AAA tituly v konzolovej kvalite bez
Specidlneho hardveéru, pretoze sluzby GaasS prenasaju vsetky grafické spracovania na cloudové
servery a prendasaju sa priamo do televizie alebo inych zariadeni pre hracov. S GaaS su hraci
oslobodeni od ndakupu drahého hardvéru alebo vylepsovania svojich pocitacov.** Zatial &o tato
definicia sa skor orientuje na technologické posobenie, d’alSia z definicii je sa viaze viac na
ekonomicku stranku. Mike Gordon je riaditel’ firmy Iron Horse Games, ktord ponuka moznost’
implementovania vykonnosti a pomoc pri ziskani pozornosti v oblasti mobilnych hier. Mike
Gordon sa ztcastnil aj konferencie GDC, kde ako speaker prezentoval neuspesnost’ biznis
modelu Game as a Service a definoval ho ako: ,,Prevddzka titulov po ich vydani na ziskanie
maximalneho vynosu z titulu a riesenie akychkolvek slabych stranok tykajucich sa klucovych
metrik (zvycajne retencia a monetizicia). Hlavnym cielom je vytvorit situdciu, v ktorej je
mozné dovolit' si rast hry prostrednictvom marketingu a zdroven aj podpora timu
prostrednictvom vynosu generovaného v hre*.>

Prechod na tento typ monetizacie je pre spolo€nost’ vyvijajicu digitalnu hru s tymto
typom biznis modelu, finan¢ne vel'mi vyhodna. Do digitalnych hier je zakomponovana
Specidlnymi mechanikami, aby uputali hraovu pozornost’ a vd’aka tomu aj potencidlnu
investiciu hrada na nakup virtudlnych predmetov.® V dnesnej dobe sa stymto typom
monetizacie vel'mi ¢asto stretdvame najma u vacsiny F2P hier. lde 0 vel'mi dobry strategicky
bod zo strany herného vyvojara, kedy ponuka hra¢om kompletne hratelny systém hernych
mechanik, ktoré si dostacujuce na hranie digitalnej hry. Vdaka moznosti hrania s viacerymi
hraémi, mad moznost kazdy hra¢ odliSit sa predovSetkym grafickymi zmenami. Prave
kozmetické zmeny ako farebna Skala oblecenia, zbrani a inych hratel'nych objektov, ktoré
V ziadnom pripade nezvyhodiiuje akymkol'vek spdsobom iného hraca nad ostatnymi hra¢mi.
Na opacnej strane ak ndhodou zaktiipeny predmet nie je dostupny pre bezného neplatiaceho
hra¢a, moézeme potom hovorit’ o Pay-to-win model. Tento model je prevazne populdrny
U mobilnych hier, no stretnut’ sa s nim moézeme aj v niektorych digitdlnych hrach urcenych na
PC alebo konzoly. P2W model nie je ve'mi obl'ibeny u va¢Siny hracov, pretoze vyzaduje
opakovatel'nost’ investovania financii za nové herné predmety, ktoré zvyhodiiuju platiaceho
hréca nad neplatiacich hracov.

Avsak aplikovanie GaaS modelu, respektive monetizaéného modelu v online prostredi
digitalnych hier, v niektorych pripadoch méze viest’ aj k netispechu a v tom najhorSom pripade,
ukonceniu pdsobenia digitalnej hry. Herni vyvojari prestanu pridavat’ novy obsah do hry alebo
hernd komunita prestane hru hrat’ a najde si ina digitalnu hru, ktora im vyhovuje. Podobny osud
postihol spolo¢nost’ EA, presnejsie digitalnu hru Anthem’. Avsak netispechom tejto konkrétne;j
digitalnej hry nemusel byt jednoznacne zle nastaveny monetizacny model. V tomto pripade
prispelo k neuspechu viacero faktorov, akymi st napriklad: neuspech predchadzajicej
digitalnej hry alebo povedomie 0 spolo¢nosti. Na druhej strane obrovskym prinosom, ale aj
prevratom na hernom trhu spdsobila digitalna hra Fortnite®,

Medzi d’alsi trend, ktory neodmyslitelne nemdzeme vynechat’ je novy, stale vyvijajuci
sa herny Zaner Battle Royal. Ked’Ze ide naozaj o novy herny Zaner, nie je vel'mi jednoduché

4 Understanding the Games as a Service (GaaS) Model. [online]. [2017-09-20]. Dostupné na: <https://www.
zco.com/blog/why-companies-use-games-as-a-service/>.

> GORDON, M.: Games as a Service is Dead. GDC Mobile Summit [Elektronicky dokument]. San Francisco :
Moscone Center, 2018, s. 4.

& Are Gamers Fed Up With Too Many ‘Games as a Service’ Titles Like ‘Fortnite’?. [online]. [2019-11-27].
Dostupné na: <https://www.one37pm.com/culture/gaming/gaas-games-as-a-service-bubble-breaking-point-analy
sis>.

" BIOWARE: Anthem. [digitélna hra]. Redwood City, CA : Electronic Arts, 2019.

8 EPIC GAMES: Fortnite. [digitalna hra]. Cary, NC : Epic Games, 2017.
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zaradit’ ho do beznej klasifikacie digitalnych hier. Ide 0 ve’'mi univerzalny a flexibilny zaner,
ktorého sa chytilo dostatocné mnozstvo hernych vyvojarov a dokonca niektoré AAA tituly ho
maju ako sucast’ herného rezimu. Podobna situécia je aj pri digitalnej hre Fallout 76. AvSak
herny mod BR, ktory sa vo Fallout 76 oznacuje pod nazvom Nuclear Winter, nebol sti¢astou
hry od samotného zacCiatku. Bol postupne pridany jednou z vacSich aktualizacii, ktoré
spolo¢nost’ Bethesda oznamila. Battle royale je akény typ zanru, preto by sme mohli uviest’, ze
zmenu je mozné vidiet' aj pri titule Fallout 76. Zatial' ¢o predoslé herné tituly boli viac
zamerané na hranie sa na hrdinov. Podla autora Rogera Cailloisa si hrac: ,,v mimikry
predstavuje, Ze je niekto iny a vytvara si imagindrny vesmir.“® Zatial ¢o vo Fallout 76
vnimame: ,,V agon, sa hrac spolieha iba na samého seba a svoje maximalne vsilie.*'°

Bethesda prisla s ohlasenim nielen zmeny herného Stylu, ale aj sposobom online
distribicie Fallout 76. Hru nebolo mozné najst’ na jednej z najfrekventovanejSej a hra¢mi
preferovanej platforme Steam. Ak si hraci cheu tito hru vyskasat’, mozu si ju zakupit’ a spustit’
exkluzivne len na Bethesda launchery. Primarnym cielom je ziskat ¢o najvacsi zisk z
predaja online distribucie digitalnej hry. Kazda platforma na online distribuciu digitalnych hier
ma iny percentualny rozdiel vynosov (Obr. 1).

EPIC GAMES STORE REVENUE SPLIT

UE4 ON STEAM

UNITY ON STEAM *

UE4 ON EPIC GAMES

88 UNITY ON EPIC GAMES *

% DOES NOT INCLUDE UNITY UP-FRONT LICENSING FEES

STORE % UE4 % @ DEVELOPER %

Obrazok €. 7: Rozdiel vynosu pri distribticii na Epic Games a Steam s enginom Unity alebo UE4.
Zdroj : Epic undercuts Steam with new store that gives devs more Money. [online]. [2019-11-27]. Dostupné na:
<https://arstechnica.com/gaming/2018/12/epic-undercuts-steam-with-new-store-that-gives-devs-more-money/#>.

AvSak tento problém Fallout 76 nemusi riesit. Ide o vlastnu distribtciu, ¢o vedie na
jednej strane k vacsiemu zisku z distribucie online digitalnej hry a ziadnemu percentualnemu
vynosu tretej strane za poskytnutie online priestoru na distribuciu digitalnej hry. No na druhe;j
strane neostava hraCom ni¢ iné, ako vytvorit’ si novy ucet pre novu platformu. Ak by tento
proces pokracoval aj nad’alej a kazda nova digitalna hra, od iného vyvojara bude mat’ svoj
vlastny launcher alebo svoju online distribué¢nt1 platformu, tento proces moze do velkej miery
znacne ovplyvnit’ online distribuciu digitalnych hier vo vSeobecnosti.

Vzniku novych platforiem na distribuciu online digitalnych hier podnecuje k tvorbe
velkej konkurencieschopnosti na trhu digitalnych hier. Platformy zacinaju o hra¢ovu
pozornost’ bojovat’ prostrednictvom vicsich zliav alebo poskytnutim vyhodnejSich podmienok
na konkrétnej platforme.

® CAILLOIS, R.: Man, Play and Games. Champaign, Illinois : University of Illinois Press, 2001, s. 44.
10 1hidem.
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Jednou z tychto zmien ovplyvnilo aj najznamej$iu hernt distribuéna platformu Steam.
Od oktobra 2018 prichadza k lepSiemu percentudlnemu vynosu z digitdlnych hier pre
vyvojarov pri vi¢Som obsahu predaja. Pri zarobku 10 milionov americkych doldrov sa zmeni
percentudlny vynos na pomere 75%/25%. Dokonca ak je digitalna hra viac tspesné a zarobi 50
milionov americkych dolérov a viac, pomer percentudlneho vynosu je opét’ o nieco vyhodnejsi
pre hernych vyvojarov 80%/20%.

2  CIEL PRACE A METODIKA
Ciel prace

Hlavnym ciel'om prace je poskytnut’ vylepSenie a odportacanie pre konkrétnu digitalnu
hru Fallout 76. Vdaka implementécii nového systému fungovania zauzivaného RPG zanru
hernej série, je mozné vidiet' niekol'’ko nedostatkov, ktoré sme v nasej praci zistili pomocou
analyzy a d’al$ich vedeckych metdéd skumania. Nadobudnuté poznatky a idaje z teoretickej
Casti, ale aj empirickej ¢asti prace nam pomoézu prispiet’ k determinovaniu zasadnych krokov
na zdokonalenie zabehnutého systému hernej komunity spolu s novymi potencidlnymi hraémi
pre najaktualne;jsi titul hernej série Fallout.

Aby sme sa mohli dostat’ k hlavnému ciel'u, potrebujeme zabezpecit’ najskor Ciastkové
ciele. Tieto Ciastkové ciele v naSej praci su predovSetkym jednotlivé body, ktoré aktualny
systém digitalnej hry donutil hracov a fanisikov k negativnemu postoju. V praci sa venujeme
implementovaniu nie len opravnych bodov, ale novym nédpadom a myslienkam, ktoré by mali
byt viac inovativne a zretel'ne prosperujice.

Metodika prace

V nasej praci vyuzivame viacero vyskumnych metdd na ziskanie informacii a dat, ktoré
nam pomozu k dopracovaniu sa hlavného ciela. V jednotlivych castiach sa venujeme
konkrétnym Castiam, stvisiacich s digitalnou hrou Fallout 76. Jednou z najviac vyuzivanych
met6d skiimania je analyza, prostrednictvom ktorej sa dokdzeme dostat’ do hibky jednotlivych
problémov alebo aj celkovej problematiky nasej prace. DalSou vel'mi podstatnou metodou je
komparacia podobnych alebo inych digitalnych hier, ktoré vyuZzivaji podobné systémy, herné
mechaniky alebo aj postupy ako nasa hlavna digitalna hra. Na zaver vyuzivame indukciu
a dedukciu poznatkov a informacii k vytvoreniu viacerych moznych vylepseni alebo novych
sposobov k zlepseniu systému digitalnej hry.

3 PROBLEMY HERNEJ KOMUNITY FOLLOUT 76

Vydanie pravidelnych opravnych patchov

Digitalna hra Fallout 76 od datumu vydania presla niekol’kymi opravnymi patchmi, aby
bola hratel'nd. Presne v den vydania malo vel'a hraCov problém hru nie len spustit, ale aj
stiahnut’. Avsak tento problém skor mézeme presunut’ do kategorie distribucia digitalnej hry.
Aj napriek tomu, tento problém evidujeme ako prvy a celkom nespravny krok zo strany
herného S$tudia, ktoré podcenilo a pred€asne vypustilo digitalnu hru hra¢om.

11 New Revenue Share Tiers and other updates to the Steam Distribution Agreement. [online]. [2019-11-30].
Dostupné na: <https://steamcommunity.com/groups/steamworks/announcements/detail/1697191267930157838>.
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Myslime si, Ze spolo¢nost’ Bethesda sa mohla vyvarovat’ tejto situacii jednoducho no
najmé diplomaticky. VacSina hernych vyvojarov svoje herné tituly, ktoré nie su kompletne
vyladené alebo vedia, Ze sa obCasné chyby mozu ocitnut’, oznacuju digitdlne hry ako Early
Access. Vicsina hracov vie, Ze ide o digitalnu hru, ktord pontka predbezny pristup. Vd’aka
tomuto oznaceniu, by mohlo predist’ zbytocnému negativnemu postoju hracov, ktori si mysleli,
ze dostali pristup k hotovej digitalnej hre.

BETHESDA

‘ GAME STUDIOS

As a development studio, we've taken a lot of journeys. We've tried not to repeat ourselves, yet all our
games have a similar DNA. In 2015, we decided to try something very new, and very scary for us — take
one of our worlds and make it online only. Once the idea of ‘Fallout-Online-Survival-Game’ stuck, there
was no turning back, but still some worry and questions. “Will people want this from Fallout? Will they

want it from us? How the hell are we going to make this? And what, exactly is this?”

Obrazok €. 8: Screenshot odseku z oficialneho stanoviska herného Studia Bethesda.
Zdroj : ANOTE TO OUR FANS. [online]. [2018-10-22]. Dostupné na: <https://bethesda.net/en/article/httfrh
ABZmOwGQY oeo6ks/a-note-to-our-fans?utm_medium=Social&utm_source=Community>.

Spolocnost” Bethesda vedela, ze nie je vhodné v tejto napétej situacii odmlcat’ sa, ale
napravit’ tato chybu prave naopak, a to prostrednictvom komunikécie s hrd&¢mi. Hracom sa
ospravedlnili za komplikacie, ktoré nastali s digitalnou hrou Fallout 76. Napisali odkaz pre
hracov (Obr. 2), v ktorom uviedli ich pohl'ad na vec. Uviedli, Ze chceli priniest’ nieCo nové
a netradi€né do hernej série Fallout. Za vSetky problémy sa priSiel ospravedlnit’ hraCom na
jednej z najvacsej hernej konferencie E3 dokonca osobne aj riaditel’ spolo¢nosti Bethesda,
Todd Howard.

Vyuzitie predoSlych assetov z hernej série Fallout

Oblast’, s ktorou sa v tejto podkapitole budeme venovat’ je trochu viac kontroverzna, no
zélezi na uhl'u pohl'adu. Hraci odsudzovali hernych vyvojarov za pouzitie viacerych objektov
a inych hernych assetov z predoslej hernej série Fallout, prave do digitdlnej hry Fallout 76.
Niektori hraci, ktori si prezerali zdrojovy kod (Obr. 3) a objekty v digitalnej hre, si stazovali
auverejiiovali na socialne siete obrazky, na ktorych su vyobrazené objekty a assety
S identickymi metadatami.

Podobnti situaciu si mdzeme v8imnut aj pri digitdlnej hre FIFA 192, Ide 0 hernt sériu,
ktora vychadza kazdy rok. Novy titul z tejto hernej série neprinaSa zasadné zmeny, ktoré by
hru zmenilo na nepoznanie. Zvicsa ide o upravu grafickych prvkov hry, aby hra vyzerala este
viac realisticky. Samozrejme, Ze to nie je vSetko. Postupne sa vylepSuje hernd mechanika
futbalovych hracov, ale tou najzdsadnejSou zmenou je Uprava Statistickych udajov
u jednotlivych futbalovych hra¢ov v kazdom futbalovom time. Tieto Statistické tidaje, ktoré
popisuju futbalistov sa menia na zdklade vykonov redlnych futbalistov pocas zépasov.
Digitalna hra FIFA vyuziva vac¢Sinou podobné, ak nie identické objekty, ktoré su o nieco viac
graficky vylepsené alebo su upravené hodnoty objektov.

12 ELECTRONIC ARTS: FIFA 19. [digitdlna hra]. Redwood City, CA : EA Sports, 2018.
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Obrazok ¢. 9: Zdrojovy kod, popisujici Fallout 4 data do hry Fallout 76.
Zdroj : SANDERS, M.: Fallout 76 Found To Use Code/Script From Skyrim And Fallout 4. [online]. [2018-11-
28]. Dostupné na: <https://www.

eteknix.com/fallout-76-found-use-code-script-skyrim-fallout-4/>.

Z nasej strany nevnimame tato kritiku negativne. AvSak chapem tento negativny postoj
niektorych hra€ov. My si vSak myslime, Ze pouZitie objektov z predoSlej série Fallout moze
len prispiet’ hre. Jednym je skratenie Casu pri vyvoji digitdlnej hry. Ak by herné $tadio
pracovalo na novych objektoch, ktoré maju istu funkcionalitu alebo vzhl'ad. No na druhe;j
strane by sme privitali prekvapenie napriklad vo forme easter eggu, ktory by pochopili
predovsetkym hraci predoslej série. Samozrejme, nehovorime Ze je to spravny pristup pri tomto
type pouzivani objektov, no neberieme to ako negativnu kritiku alebo podnet, ktory by odradil
od zakupenia digitalnej hry.

Nedostato¢na kvalita materialu pre fyzicky predmety

Niektoré digitalne hry prichadzaju s bonusom vo forme fyzickych predmetov pre hraca,
ktory si zakupi digitalnu hru. Vacsinou ide o predmety ako su herné oblecenie s logom hry
alebo hernej série, herné figirky postav digitalnej hry alebo ikonické predmety, ktoré su
prenesené z digitalne hry do nasho redlne sveta. Tieto predmety sa daju ziskat' zvacsa za
predcasné zakupenie, este pred vydanim samotnej hry, na ziskanie podpory pri vyvoji digitalnej
hry. No castejSie sa mdzeme stretnut’ so ziskanim fyzickych predmetov, zakipenim Specidlnej
a 0 nieco drahsej edicie digitalnej hry.

V pripade Fallou 76 Collector's Edition, ide o $pecidlnu ediciu, ktord mala poskytnat
hraCom prave podobny bonus platend taska. Prvym problémom bolo odoslanie tasky, ktora
bola z nyléonového materialu. Hra¢i boli pravom nespokojni, ale spolo¢nost’ Bethesda
prisl'ibila ndhradu za sposobent Skodu. O niekol’ko mesiacov neskor poslali vSetkym tasky
(Obr. 4), ktoré mali podl'a popisu ziskat’.*®

13 YIN-POOLE, W.: 7 months later, Bethesda has finally delivered the Fallout 76 canvas bags. [online]. [2019-
06-15]. Dostupné na: <https://www.eurogamer.net/articles/2019-06-15-7-months-later-bethesda-has-finally-
delivered-the-fallout-76-canvas-bags>.
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Obrazok €. 10: Vlavo je nylonova taska, vpravo je platena taska.
Zdroj : YIN-POOLE, W.: 7 months later, Bethesda has finally delivered the Fallout 76 canvas bags. [online].
[2019-06-15]. Dostupné na: <https://www.eurogamer.net/articles/2019-06-15-7-months-later-bethesda-has-
finally-delivered-the-fallout-76-canvas-bags>.

Popri tom celila spolo¢nost’ dal§im komplikacidm so systémom, kde niektorym
pouzivatelom sa zobrazili objednavky inych pouzivatelov. Ti mali pristup k internym
informacidm, ktoré mali byt viditeI'né len pre spolo¢nost’ Bethesda. Informacie, ktoré boli
dostupné pre pouzivatel'ov prostrednictvom chyby: meno, e-mailova adresa, adresa bydliska,
typ pouzitej karty a &islo objednavky.* Situacia, ktora nastala nie je vobec idedlna, najmi ak
ide 0 osobné udaje, ktoré st dostupné pre cudzich l'udi, je celkovo v rozpore s GDPR. Nie len
V hernom systéme, ale aj v technickych aspektoch spracovania objednavok doslo k vyraznym
chybam, ktoré sa mali v predstihu vyriesit’.

4  INOVATIVNE PRVKY NA VYLEPSENIE FALLOUT 76

V tejto kapitole sa budeme venovat’ inovacii a implementécii prvkov do digitalnej hry
Fallout 76. Vd’aka tymto zmenam, by hra mohla napredovat k lepSiemu smeru pre vyvojarov,
ale predovsetkym aj samotnym hracom. Ak ide o multiplayerovu hru, je dolezité v prvom rade
mysliet na hernti komunitu, pretoze bez hracov tato hra moZze zaniknut’ na hernom trhu vel'mi
rychlo.

41 F2P vs P2P model

Jednym z moznych rieSeni pre narast komunity samotnej hry, je prechod do Free-to-play
modelu. Vicsina hier vd’aka F2P modelu dokazala ziskat’ obrovsku hratel'nt zdkladiiu hracov.
Avsak tento model nie je mozné jednoducho implementovat’ uz do zabehnutej hry, ktorti uz
niektori hraci kupili a zaroven si platia Clenstvo obsahujuce vyhody pre platiaceho hréaca.
Osobne si myslime, Ze narast hratel'nosti by znacne ovplyvnil prave F2P model. No na druhe;j
strane a predovsetkym z hl'adiska hernej in-game ekonomiky, by hra vyzadoval ovel'a vacsiu
zmenu a pridanie va¢Sieho mnozstva virtualnych prevazne kozmetickych predmetov, ktoré by

14 PLUNKETT, L.: Bethesda Support Leaks Fallout 76 Customer Names, Addresses & Phone Numbers. [online].
[2018-05-12]. Dostupné na: <https://kotaku.com/bethesda-support-leaks-fallout-76-customer-names-addre-1830
892930>.
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si hrac¢i mohli zakupit’ redlnymi peniazmi. Druhym moZznym spoésobom by bolo prechod na
Pay-to-play model. Tento model uz nie je prili§ atraktivny pre vSetkych hracov, ale je mozné
najst’ cielovu skupinu hracov, ktori st ochotni zaplatit’ si mesa¢ny poplatok za pristup do hry
s dostatoénym mnozstvom obsahu. Ak by hra ponukla dostato¢ne adekvatnu cenu za pristup
ardzne vylepSenia, urCite by mala vac¢siu Sancu u niektorych hracov, ktori by hru hravali
pravidelne a prispievali by tak dlhsie do hry nielen svoj herny Cas ale aj peniaze.

4.2 Expanzia na viaceré platformy

Digitalnu hru Fallout 76 je aj v dneSnej dobe mozné aktivovat’ a spustit’ len Bethesda
launcherom. Stiboj launcherov a vlastnych digitalnych distribucii spolo¢nosti, spésobuje medzi
hra¢mi zna¢nu vinu kritiky. Na jednej strane su hraci, ktorym nevadi vytvorenie nového uctu
na novej distribu¢nej platforme. No na druhej strane s hraci, ktori radSej obetuji aj hranie
samotnej digitalnej hry v prospech svojho presved€enia. Vo vicsine pripadov ide o problémy
s nedostatkom features, minimalnej alebo ziadnej oficidlna podpory pri problémoch alebo
moznosti rieSenia refunddcii asamotny princip vytvarania viacerych uctov na inych
platformach. Idedlnou predstavou niektorych hracov je mat vSetky svoje hry na jednom mieste,
¢o je v dnesnej dobe nie celkom realne. Avsak existuje moznost’, nie vo vetkych launcheroch,
pridat’ digitdlnu hru nainstalovanu na disku pocitaca aj napriek tomu, Ze oficidlne tato hra nie
je zakuipena z danej online distribu¢nej platformy. Jednym z prikladov je znama GOG online
distribu¢na platforma pre klasické ale aj nové digitalne hry. S prichodom nového launcheru
GOG Galaxy, ktory nie je vyzadovany pre hranie zakupenych hier. Avsak tento launcher
prindsa lepSiu vizualizdciu a management s hrami, jednoduchost’ systému updatovania hier
a moznost’ zaznamenat ¢as straveny hranim digitalnych hier. Najva¢sou feature v planovanom
update GOG Galaxy 2.0 (Obr. 5) bude moznost’ prepojenia inych distribuénych platforiem
S tymto launcherom a vd’aka tomu hraci budi mat’ vSetky svoje digitalne hry na jednom mieste.
Ulohou GOG Galaxy 2.0 nie je nahradit’ iné launchery, ale poskytnit hradom virtudlnu
kniznicu zakipenych digitadlnych hier na jednom mieste. Prave tito moZnost’ uvitaja hraci,
ktori maju zaktipené digitalne hry na r6znych online distribu¢nych platforméach.

GOG GALAXY 2.0
All your games and friends in one place.

The Witcher 3: Wild Hunt

Bt o ©

o
L ]

Connect GOG GALAXY 2.0 with multiple platforms and unite all your games and
friends scattered across them in one powerful app.

SIGN UP FOR BETA

Obrazok €. 11: Launcher GOG Galaxy 2.0. Zdroj: GOG GALAXY 2.0. [online]. [2019-11-30]. Dostupné na:
<https://www.gogalaxy.com/en/>.
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4.3 Hradanie bugov

Jednou z radikalnych zmien, ktora by pomohla hre a zaroven by motivovala aj hracov, je
hl'adanie nedostatkov v systéme alebo in¢ dost’ ¢asto nachadzajice sa anomalie v hre. Hraci su
velmi vynaliezavi a Casto vedia manipulovat’ s hrou takym $tylom, o ktorom ani samotni
vyvojari nezamyslali. Myslime si, ze ak hraci ziskaji ur¢iti motivéciu, napriklad vo forme
virtualnej] meny alebo virtudlnymi predmetmi, za odhalenie zasadnych chyb pdsobiacich
Vv systéme, hra by mala Coraz vac¢siu aktivnu komunitu hracov, ktori by sa primarne sustredili
na hladanie chyb v digitalnej hre. Prostrednictvom takejto formy spétnej vizby by mohli
vyvojari komunikovat’ s hra¢mi a nésledne vylepsit herné prostredie a hratelnost’ nielen
aktivnym hracom, ale aj novym potencialnym hra¢om Fallout 76.

ZAVER

Herna séria Fallout si presla od svojho pdsobenia niekol’kymi zmenami, od vyvojarov az
po herné mechaniky a prostredie digitdlnej hry. Najvac¢siu a hra¢mi neocakévanu zmenu
prindsa najnovsi herny titul Fallout 76. Vyraznym charakteristickym bodom je absencia
kampane pre jedného hraca, ktori nahradil multiplayerovy svet. To nie je vSetko, zmeny
pokracuju a d’alSou vel'mi vyraznou zmenou je online distribucia na novej a vlastne hernej
platforme a moznost’ spustenia hry prostrednictvom Bethesda launcher. Prvy den od vydania
mali hra¢i problém nielen s technickymi problémami launcheru, ale aj servermi na prevadzku
online sveta v digitalnej hre. Vyvojari od vydania hry vypustil vel'a opravnych updatov, ktoré
nie vzdy opravili zdsadné problémy. Vdaka nevydarenému spusteniu hry a problémom
V systéme samotnej hry, je mozna strata novych a potencialnych hra¢ov na vytvorenie vicsej
hernej komunity, uz vel'mi zndmej hernej série Fallout.

Rozhodli sme sa vytvorit' moZné vylepSenia a prispdsobit’ digitdlnu hru smerom, ktory
by bol privetivy pre vyvojarov digitalnej hry a zaroven aj hra¢ov. Prvou zmenou je prechod na
F2P alebo P2P model systém. Oba modely dokazu radikalne zmenit' chod celej hry, no
predovsetkym zaleZi od spolo¢nosti, ktorym $tylom by chceeli, aby sa digitalna hra Fallout 76
uberala. Dalsia vyrazna zmena je expanzia v distribicii. V dne$nej dobe je vel'mi popularna
distribticia hry viacerymi platformami prostrednictvom tretich stran, aby hra¢i mali sami na
vyber, kde si hru zaktpia. Poslednou zmenou je systém odmeny pre aktivnych hra¢ov. Ti maji
moznost’ zapojit’ sa do hl'adania chyb digitdlnej hry. Vd’aka feedbacku hracov, maju herni
vyvojari jednoznacny ciel’, v ktorych miestach ma hra nedostatky a tie nasledne zmenit’ alebo
vylepsit. Verime, Ze podobné opatrenia by prispeli komunite a aj novym hra¢om, ktori by boli
radi za moZnost’ prispiet’ k lepSej zmene, ale aj prostredia nenaruseného Ziadnymi systémovymi
chybami.

Najnovsi update k nasej praci. Spolo¢nost’ Bethesda oznamila moZnost’ zakupenia
digitdlnej hry Fallout 76 prostrednictvom hernej platformy Steam. Expanzii na viaceré
platformy sme sa venovali v nasej praci ako jednou z moznosti na vylepSenie povedomia
0 digitalnej hre u hracov. Alebo na druhej strane moZzno tento krok urcit’ ako spristupnenie
komfortu, vd’aka ktorému je zabezpecena prehladnost’ hernej série na jednom mieste vo
virtualne kniznici digitalnych hier alebo vlastnictva jedného uctu k herne platforme na pristup
k digitalnym hram.
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DIGITALNE UMENIE A ILUSTRACIA

Natalia Sklencarova, Martin Engler

Abstrakt

Cielom prace je popisat’ dolezitost' tradicného a digitalneho umenia v historii v podobe
vytvarnej malby a ilustracie. Prakticka cast prdce vysvetluje moderné procesy vyuzité pri
digitdalnej malbe. Prdacu delime na Styri kapitoly. V prvej definujeme rozdiely medzi pojmami
vytvarné umenie a ilustracia. V druhej kapitole sa zaoberame postupom umenia a ilustracie
cez historiu az po nastup digitalneho media. V tretej kapitole vysvetlujeme nastroje digitalneho
umelca. V poslednej Casti prace popisujeme samotny proces pri tvorbe digitilnych malieb.
Delime ju na dve subkapitoly — preprodukcia a produkcia, kde vysvetlujeme nas vyrobny
proces pri tvorbe digitalnych diel. Rovnako popisujeme dva procesy Siroko vyuzivané pri
digitalnej tvorbe.

KPiacové slova: dejiny umenia, digitalne umenie, ilustracia, komeréné umenie, mal’ba.

Abstract

The aim of this work is to describe the importance of fine and digital art through history in the
form of painting and illustration. Practical part of the work should explain modern process
used in digital painting. We divide the work into four chapters. In the first, we define the
difference between terms fine art and illustration. In the second chapter we focus on the
progression of art and illustration through history and the rise of digital medium. The third
chapter deals with the materials and technical workspace of a digital painter. In the last part
of the work we explain the digital painting process. It is divided into two subchapters —
preproduction and production, where we explain our production pipeline in creating digital
artworks and also two widely used processes of digital painting.

Keywords: art history, commercial art, digital art, illustration, painting.
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UVvoD

Témou prace je ilustracia, digitdlna malba a histéria jej vzniku. Vystupom je péat
digitalnych malieb. Pri tvorbe tychto diel sme sa inSpirovali vytvarnymi autormi kreativneho
priemyslu dneSnej doby, zameriavajicimi sa na dizajn a umelecké stvarnenie svojich
subjektov.

Nasim cielom bolo vytvorit’ digitdlne diela zachytdvajuce zenské postavy pomocou
ilustratnych technik. Zamerali sme sa na semi realisticky $tyl proporcii a anatomie. Na
mal'bach prevlddaji prvky symbolizujuce pohyb a emoéciu. Sémantiku sme vyjadrovali
Vv psychologickych aspektoch farieb a tvarov.

Ciel’ a metodika prace

Hlavnym cielom prace bolo na zaklade analyzy procesov cez dejiny, teoretickych
vychodisk a konzultacii vytvorit’ sériu diel zachytavajucich silné zenské charaktery pomocou
digitdlneho média.

Ciastkové ciele nadej prace, ktoré bolo potrebné splnit’ na docielenie toho hlavného boli:
- Definovanie teoretickych vychodisk;
- Analyza dejin ilustracie a digitadlneho umenia;
- Identifikacia technik ilustracie cez historiu;
- Resers technik digitdlneho média v dneSnej praxi;
- Realizacia samotnych digitalnych diel;
- Vyvodenie zaverov.

1 DEFINICIA ILUSTRACIE A VYTVARNEHO UMENIA

Tustracia je obrazok alebo kresba stvisiaca s textom.! Dotvara pribehy a pomaha nam
lepSie si vybavit pisany text. Cudia sa s fiou stretavaji uz ako male deti v ilustrovanych knihach
a sprevadza ich aj v Zivote v mnohych podobach.

Historia l'udstva je plna roznych typov umenia. To je definované ako schopnost’ tvorit
diela ako esteticky obraz skutoénosti.? Ilustracia do tejto kategorie spada, no stale je mozné
n4jst’ rozdiely medzi tradicnym vytvarnym umenim a ilustraciou. T4 sa nachadza hlavne v
kontexte do akého je samotné dielo poloZené. Umelci tvoria pre vyjadrenie emocii a mySlienok.
Praca ilustratorov spociva vo vytvarani obrazkov pouZitych v publikdciach a komercnych
V}’/robkoc3h. Rovnako moze niest’ hlbsiu myslienku, no hlavhym kontextom je sposob jej
vyuZitia.

2  HISTORIA

Pociatky umenia

Pociatky mal'by sa nachadzaju v davnej minulosti. Zrod umenia sa datuje az do
staroveku. Uz pred 40 000 rokmi sa primitivni I'udia snazili zachovat’ v tomto svete po sebe

L Kratky slovnik slovenského jazyka. Bratislava : VEDA, 2003, s. 218.

2 Kratky slovnik slovenského jazyka. Bratislava : VEDA, 2003, s. 802.

3 Artist Vs. Hllustrator: What's the Difference?. [online]. [2016-08-01]. Dostupné na: <https://study.com/articles/
Artist_vs_Illustrator Whats_the_Difference.html>.
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stopu. Odtlacky ruk zanechané v Castillskej jaskyni v Spanielsku s tomu dokazom.* Medzi
mnohymi funkciami umenia medzi nich patri pretrvavanie. DalSou je komunikacia — vymena
informacii a sprav. Postupom casu sa subjekty starovekych umelcov menili na zvieratd —
jaskyne Pech-Merle alebo znama Lascaux v juznom Franctizsku. Umenie obdobia starej doby
kamennej malo zvacsa ritudlnu funkciu. Z perspektivy komunikéacie vsak znamenalo prvé
pokusy zaznamenania informécii o okolitom svete vo forme obrazu - pomocou symbolov.®

Stubezne s tymito malbami vznikalo sochérstvo a ndznaky plastiky. Koncom neolitu sa v
Eurdpe objavilo uplne nové umenie — architektura. Aj vd’aka vSetkym poznatkom a objavom
ziskanym na pociatku civilizicie sa dnesn4 ilustracia nachadza v ére digitilneho umenia.®

Postupom histodrie sa obzory I'udi v oblasti umenia rozsirovali. Dostdvalo sa do mnohych
Casti l'udskych zivotov. Od néstennych rytin v starovekych chramoch cez portréty panovnikov
a nabozenskych vyobrazeni, umenie pretkalo staroveké Grécko a Rim mnohymi vyznamnymi
dielami.

Obdobie stredovekého Byzantského umenia rozsirilo krestanstvo medzi mnohé
narodnosti. Umenie takto nieslo myslienku krest’anstva cez dejiny, az do pritomnosti. Ilustracia
ako takd prichadzala v podobe ilumindcii v rukopisoch. Rozmanité romanske a gotické umenie
v spojeni s architektiirou zanechalo v mestach viditeI'né stopy v podobe kostolov. Stile
opisovalo nabozenské témy.’

Masova distribucia

To sa nezmenilo ani v nasledujucich obdobiach renesancie, baroka a klasicizmu, aj ked’
bola portrétova mal'ba Coraz popularnejSia. Vznikali grafické techniky ako drevorytectvo a
drevorezba, preslavené najlepsim drevorytcom svojej doby — Albrechtom Diirerom. Ponukali
aj moznost' tla¢e a masovej distribticie grafik. Technikami eurdpskej renesancie bolo aj
gravirovanie do medené¢ho materidlu alebo leptanie (napriklad litografia), a nasledné
transformovanie na pozadovany povrch.® MozZnost viacnasobnej reprodukcie grafik sa
priblizuje dnesnej ilustracii viac ako vtedajSia mal'ba. Prvd masova distriblcia publikécii a
ilustréacii bola mozna uz v §trnastom storoc¢i aj vd’aka vynalezu tlaciarenského lisu v roku 1452
Johannesom Gutenbergom. Umenie si takto mohli uzivat’ aj nizsie triedy.®

AZ v romantizme, realizme a impresionizme autori postupne odstupili od ndbozenskych
tém. Popularna bola portrétova tvorba, mal’by prirody a zachytavanie reality ako takej. Umenie
sa postupne komercializovalo a stivalo sa velkou ¢astou kazdodenného Zivota.!® Moderné
umenie prinieslo ilustraciu medzi I'udi aj v podobe reklamy.

Pocas industrialnej revolicie v roku 1760 sa tlaciarenska technologia rapidne zlepsila.
Ilustracia zasahovala do kazdodenného zivota viac ako hocikedy predtym. Ilustrované boli
detské knihy, edukacéné materialy, obalky knih a taktiez sa Coraz CastejSie vyskytovali
Vv novinach. 1

4 DEBICKI, J. et al.: Dejiny Umenia. Prvé vydanie. NonStop Press, 2007, s. 8.

> CROWLEY, D., HEYER, P.: Communication in History. New York : Routledge, 2016, s. 2.

® DEBICKI, J. et al.: Dejiny Umenia. Prvé vydanie. NonStop Press, 2007, s. 9.

" DEBICKI, J. et al.: Dejiny Umenia. Prvé vydanie. NonStop Press, 2007, s. 56.

8 WOODWARD, D.: The History of Cartography, Volume 3: Cartography in the European Renaissance.
Chicago : The University of Chicago Press, 2007, s. 594.

® Illustration history. [online]. [2018]. Dostupné na: <https://www.illustrationhistory.org/history>.

10 DEBICKI, J. et al.: Dejiny Umenia. Prvé vydanie. NonStop Press, 2007, s. 212.

I Illustration history. [online]. [2018]. Dostupné na: <https://www.illustrationhistory.org/history>.
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Iustracia ako profesia

Prvykrat bola zaznamenana v zaciatkoch 18 storocCia. Karikaturisti si vedeli zarobit’ na
zivobitie predajom vytlackov svojich ilustracii. Ilustrovanych bolo mnoho knih znamych
spisovatel'ov ako Charles Dickens. Vydavatelia si vS§imli, Ze takéto obrazky pomahali predaju.
Umelci tohoto typu boli cheeni a vznikla nova, pevne zavedena kariéra. Vydavatelia pred sebou
videli nové umelecké konkurencné pole. Prave popularizacia vizualneho umenia v komercne;j
sfére viedla ku vzniku rucne kreslenych rozpravok. Prevrat priSiel po privedeni digitalnych
technologii na trh. 1

Vznik pocitaca a grafického tabletu

Ludské poznatky a nové médiad posuvali umenie d’alej. Velkym milnikom vo svete
ilustracie vSak bol vznik prvého Mac pocitaca v roku 1984. Aj ked’ bola tato technologia
V porovnani s dnesnou slaba a nemohla sa ani porovnavat’ s presnost’ou tradi¢nej mal’by, tento
objav spustil lavinu, ktora dnes vidime v podobe digitalneho umenia.'® IT revolucia, ktora dnes
povazujeme za beznu sucast’ nasho Zivota bola svojim spdsobom podobnd inym milnikom
Vv objavoch l'udstva — napriklad Gutenbergovej revolucii. Vyndajdenie tlaciarenského lisu —
prostriedku hromadnej reprodukcie textov a obrazkov znacne urychlilo pracu, ktora bola
predtym ¢asovo narocna. Postupne bolo mozné priniest’ tieto vysledky prace medzi stale vacsie
a vacsie mnozstvo l'udi v podobe masového média. Na rozdiel od tradiéného umenia, to
digitalne je tiez tvorené na masovu distribuciu. Podobé sa viac na remeslo.

Postupom ¢asu vzniklo zariadenie, ktoré zna¢ne pomohlo digitalnej tvorbe — graficky
tablet. Predchodcami dne$nych tabletov boli omnoho primitivnejSie modely ako napriklad
Stylator 1957 alebo RAND tablet ,ktoré pouzivali dotykové pero ako vstup do vécSieho
pocitaca. Neskor prisla vizia malého kompaktného pocitaca v podobe tabletu — Dynabook. Ten
vSak nikdy nebol vytvoreny. Prvé tabletové pocitae boli Z88 od spoloc¢nosti Cambridge
Research Write-Top od Linus Technologies. Uvedené na trh boli v roku 1987. ¥* Vyvojom
grafickych tabletov pri§li na trh dnes Siroko populdrni vyrobcovia zariadeni na tvorbu
digitalneho umenia — napriklad Wacom alebo Apple.

Aj ked’ jej rozkvet nastal v dvadsiatom storoci, digitdlna tvorba bola najprv obtiaZna.
Technologicky pokrok v tejto oblasti v§ak prichadzal pomerne rychlo. V roku 1990, kedy bol
na trh uvedeny Photoshop, pocitace boli silnejSie a tlaciarne vedeli tlacit’ kvalitnejSie. Digitalna
tvorba bola rychlejSia a prijemnejS$ia. MozZnosti umelcov sa rozsirovali, a mnoho komer¢ne;j
grafickej prace bolo pre praktické dovody tvorenej digitalne. Menit’ veci na rozrobenom platne
bolo jednoduchsie cez pocitac, kde sa autor vedel vratit’ ku predoSlym krokom. Pocas digitalne;j
doby vzniklo mnoho umeleckych technik, ktoré ul'ahcuj pracu. St vSak izko spojené s tymi,
ktoré vznikali tradi¢ne. *°

Digitalna mal’ba dnes

Dvadsiate storocie prinieslo vd’aka inovativnym digitadlnym technol6giam zna¢né zmeny.
Digitalne médium sa pre jeho praktickost’ zauZivalo vo viacerych kreativnych priemysloch.
Komixy, filmy a digitalne hry boli prepojené silnymi vdzbami — maliarmi. Ti boli a stale su

12 lustration history. [online]. [2018]. Dostupné na: <https://wwuw.illustrationhistory.org/history>.

13 FRANK, J. et al.: Paint or Pixel: The Digital Divide in Illustration Art. Prvé vydanie. NonStop Ink, 2007, s 5.
14 GREGERSEN, E.: Tablet computer. [online]. [2020-03-11]. Dostupné na: <https://www.britannica.com/techn
ology/tablet-computer>.

15 FRANK, J. et al.: Paint or Pixel: The Digital Divide in Illustration Art. Prvé vydanie. NonStop Ink, 2007, s 6.
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klacovi v preprodukénom procese. Ten mdze trvat’ aj niekol’ko rokov. Umelci tvoria koncepty
imaginativnych svetov ako celkov. Buduju na nich a rozsiruja ich. Svojou pracou na znamych
svetoch sa preslavili napriklad Craig Mullins, Feng Zhu a Jason Chan. Ilustracie neskor
priblizuju a vypliiaju to, ¢o filmy alebo hry vynechali.

3  MATERIALY

Neodkladnou sucastou digitalnej éry je samotné médium — programy, ich sucasti
a technicka stranka, digitalny pracovny priestor.

3.1 Programy na digitilnu mal’bu

Sucast'ou digitalnej tvorby je aj graficky program, v ktorom dielo vznikd. Programy
obsahuju nastroje, ktoré umoziuju, urychl'uji a ul'ahcuju tvorbu. NajcastejSie je vyuzivany
Adobe Photoshop. Dalej su spominané Affinity Designer, Clip Studio Paint PRO,
CorelDRAW, Procreate pre iOS a iné. Vhodnymi bezplatnymi alternativami su Krita
a MediBang Paint PRO.

3.2 Technické vybavenie

Aj ked’ je v dnesnej dobe mozné malovat’ aj na mobiloch, existuju zariadenia presne
vytvorené na digitdlnu malbu — grafické tablety. Su to zariadenia pozostavajice z plochy
citlivej na tlak, na ktoré je mozné kreslit’ Speciadlnym stylusom, ktorym naviguje kurzor. Plocha
tabletu predstavuje priestor monitora.

Na trhu je pomerne Sirokd Skdla vyrobcov tychto zariadeni. Produkované su
v rozmanitych velkostiach so Specifickymi parametrami. Ddlezita je uroven pritlaku — ¢im
vysSie ¢islo, tym prirodzenejsia je kresba a mal'ba. Existuju aj grafické monitory, kde ¢lovek
Specialnym perom kresli na samotnti obrazovku. Popularne st aj iPady.

3.3 Nastroje

Tak ako pri tradicnom umeni, v programoch na digitalnu tvorbu existuju nastroje. Su
jednou z najdolezitejsich sucasti tak ako digitalnej, tak aj tradi¢nej malby. Digitalne Stetce st
v programoch delené po kategoriach - podla svojich vlastnosti. Tie je moZné vo vicSine
programov menit’ podla potreby, alebo si pomocou nich vytvorit' uplne novy Stetec.
Priesvitnost’ a vel'kost’ Stetca pocas tvorby pouzivatel nastavuje pomerne Casto.

Co sa tyka popularity $tetcov, najéastej$ie su vyuzivané obycajné okruhle Stetce s roznymi
uroviiami tvrdosti. Su najjednoduchsie a aplikovatel'né na vicsinu subjektov alebo efektov,
ktoré sa snazi umelec docielit’. Digitdlne médium vSak disponuje aj konkrétnymi druhmi
Stetcov. Vedia simulovat’ olejomal’bu, vodové farby alebo suchy pastel.

Inymi potrebnymi nastrojmi su vrstvy, selekcie, vyber farieb alebo nastroje na
manipulovanie s vrstvami.
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4  POSTUP PRI VYTVARANI DIGITALNEJ MALBY

4.1 Preprodukcia
Ziskavanie napadu

Je to prvou fazou pri tvorbe kazdého kreativneho kreativneho diela. Digitalne umenie nie
je vynimkou. Rovnako ako pri kazdom inom vytvarnom umeni, napady mézu prichadzat
organicky z vonkajSieho prostredia — z autorovych skusenosti, kazdodennych aktivit, 'udi,
s ktorymi sa stretava alebo aj z vizualov, ktoré vnima.

Pri tvorbe malieb sme zvolili techniky brainstorming a automatické skicovanie a pisanie
(techniky, pri ktorych ¢lovek kresli/pise vSetko o mu napadne bez zastavenia a tym generuje
originalne napady). Ukladali sme si obrazky a hudbu pre neskorsie vyuzitie, ktoré podporovali
emociu akil sme v mal'bach cheeli dosiahnut’. V preprodukcii sme si dali zalezat’, aby vSetky
obrazy mali vopred uréentl tému — v tomto pripade to boli zima, mégia, fantasy a silnd emocia.

HPadanie referencii

Druhé faza tvorby pozostavala z vytvarania sthrnu inspiracii a referenénych materialov.
Tie pre autorov slizia ako zachytné body. Urychl'uju proces samotnej kresby a mal'by. Ako
referencie sa bert fotografie, ktoré maju autorovi pomdct’ pochopit’ realitu a stvarnit’ umelecky
subjekt na 2D plochu vernejsie.

Autor si vybera referenéné fotografie podl'a potreby. Mézu ovplyviovat’ cely obraz,
alebo len jeho casti. V nasej praci sme tieto fotografie vyberali podl'a vopred urcenych kritérii
a tém. Obrazky ulozené v predoslej Casti sme vyuzili na vymedzenie farebnej schémy. Tvorca
musi dokazat’ spracovat’ informécie a znalosti aj z inych odvetvi, podla toho, ¢o v danom
momente stvariuje.

Vybrané obrazky sme ukladali do programu PureRef. Je to bezplatny software
pozostavajuci z osobitného okna. To je stale viditeI'né na obrazovke. Umoziiuje pouzivatel'ovi
kopirovat a radit’ referencie podla potreby.

3D ako sucast’ preprodukcie

Pre zvySenie efektivity pri digitalnej tvorbe je dnes bezné do 2D diela integrovat’ dopredu
vymodelované 3D prvky. Kombinacia 2D a 3D elementov znac¢ne skracuje ¢as potrebny na
tvorbu komplexnejSej malby.

4.2 Produkcia
Skicovanie/kresba

V tejto faze sa doposial ziskané informacie stretavaju. V naSom pripade sme kreslili
tradi¢ne aj digitalne. Pri pouziti digitdlneho media bolo ddlezité skicu ulozit’ na nova vrstvu,
¢o neskor umoznilo malovat’ aj pod linie kresby. Sluzilo to k rychlejSiemu urceniu farebnej
Skaly bez straty Citate'nosti. Druhou moznost'ou bolo jej nakreslenie na papier a prevedenie do
digitalnej podoby pomocou skenera alebo obycajného fotoaparatu. Podl'a vybraného postupu
sme tieto subory pripravili na produkciu odstrdnenim pozadia v digitdlnom programe.
Kvalitnejsie skeny nam umoznili pouzit’ néstroj na selekciu farby a odstranit’ nepotrebné biele
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Casti pomerne rychlo. Pri menej ostrych fotografiach bolo potrebné subjekt prekreslit’ na novi
vrstvu.

Ako subjekty sme zvolili postavy zasadené do fantasy sveta. Ich dizajn vznikal zo sihrnov
referencii zozbieranych v predoslych fazach. Pracovali sme s psychologickou tedriou tvarov.
Ta vravi o rozli¢nych vnemoch pocitovanych prijemcom pri pohl'ade na typy hran. V dielach
Red Emotion, Winter Mage a EIf Character Design je mozné vidiet ostré predmety
symbolizujuce nebezpecie, boj, hnev, akciu a pohyb. “Scarlet night” vd’aka velkému oblému
mesiacu v pozadi vykazuje tajomnost’ a harméniu, nariSanu ostrymi ihliénanmi v pozadi.

Obrazok €. 1: Ice Princess.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

80



Obrazok ¢.2: Scarlet Night.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok ¢. 3: EIf Character Design.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok ¢. 4: Red Emotion.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok ¢. 5: Winter Mage.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Mal’ba

Tato faza bola najzdihavejsia z celého procesu. Podl'a komplexity umeleckého subjektu
bolo moZné jednotlivé prace dokoncit’ v rozmedzi od sedem do tridsat’pat’ hodin. Na§ vybrany
graficky program bol Krita. Je to bezplatny program otvorené¢ho zdrojového kodu, specificky
uréeny na digitalnu malbu. Zvolili sme dva beZzne vyuzivané postupy — malba farbou od
uplného zaciatku a technika grayscale to colour.

Mal’ba farbou

Pri tejto technike autor hned’ od prvého momentu aplikuje svoje poznatky, hlavne v
oblasti farebnej tedrie. Je to najbeznejsi spdsob produkcie, pri ktorom autor od zaciatku pracuje
so zvolenou Skalou odtietiov. Vyhodou digitalnej mal’by je, Ze umoZiiuje upravovat’ a pridavat
obsah nachadzajtci sa pod uz existujicimi vrstvami. To umoziuje ukladat’ prvl vrstvu farby
pod skicu.

Prvym krokom mal’by bolo nastavenie farby pozadia. Pouzitim okruhleho jemného Stetca
sme pod skicu ndmatkovo nacrtli odtiene dblezitych Casti obrazu. Této Cast’ tvorby sa nazyva
podmalba (eng. underpainting). V tomto momente sme uplatnili psychologickl teoriu farieb,
pomocou ktorej sme farebnu skélu vyberali.

Na d’alSej vrstve, stale umiestnenej pod skicou, sme ur€ili svetelny zdroj a adekvatne
zacali budovat tiene. Tu sme menili typy Stetcov z dovodu potreby tvorby rdéznych textar.
V pociatocnej Casti mal’by sme venovali Specidlnu pozornost’ ¢rtam tvare. Prave pomocou nich
sme sa snazili odkomunikovat’ emdciu. VyvySené osvetlené Casti obrazu sme vyclenili
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svetlejSou farbou. Ked’ sme si ujasnili, ako sa bude spravat’ svetlo a tiene, presunuli sme sa na
novu vrstvu, ktora sa tentokrat nechadzala nad skicou.

Postupnym prekryvanim skice farbou sme docielili realistickejSie zobrazenie. Zacali sme
pridavat’ detaily z vnutra obrazu von — od tvére, ktora je pri portrétoch hlavnym bodom
divakovej pozornosti ku okrajom. Tie si vdc¢Sinou nevyzaduju az taky stupen detailu. Takéto
rozmiestnenie podporuje kompoziciu a vedie pohl'ad divdka tam, kam autor zamyslal. Na
renderovanie r6znych materidlov nam boli ndpomocné Specifické typy Stetcov. Aby sme sa
vyhli ostrym hrandm na nepotrebnych miestach, aplikovali sme Stetec, ktory pri mal'be miesa
farby dohromady (podobny olejovej mal'be). Takato technika znaéne urychl'uje proces celej
tvorby. Pre nas bola dolezita pri stvariiovani pokozky a vlasov. Kontrast a vyzadovana
saturaciu sme pocas tvorby upravovali rezimami overlay, soft light, multiply a colour dodge
aplikovateInymi na vrstvy.

Pri poslednych detailoch malby sme pridali najsilnejSie odlesky. Na dosiahnutie
Specialnych efektov sme pouzili Casti fotografii textir v colour dodge reZime.

Grayscale to colour

Tento postup je v mnohych Castiach podobny predoslému. Rozdiel prichadza pri Gplnom
zacCiatku tvorby, kedy sme vymedzili intenzitu svetla a tienov pomocou $kaly Sedej. Rovnako
ako v beznej mal'be farbou, zaali sme pracovat’ pod skicou. Po dostatoénom mnoZstve
informadcii na platne sme sa presunuli na vyssiu vrstvu. Ddélezité pre nas bolo mal'ovat’ vSetky
Casti (pokozka, vlasy, Casti obleCenia, pozadie,...) na osobitné vrstvy. Tento krok bol kl'ai¢ovy
pri neskorSom aplikovani gradientnych map a vrstiev v rezime colour.

Ked’ sme mali na platne vSetky informacie ohl'adom svetla a farby, postupovali sme
pridavanim detailov rovnako pri predoSlom procese.

Studijné zdroje

Spominané procesy si bezne zauZivané v kreativnom priemysle. Vyucba digitalnych
technik je dnes dostupna na Specifickych univerzitach, ale aj digitdlne. Medzi Studijné portaly,
ktoré poskytuju informacie ohl'adom digitdlneho umenia, technik a procesov patria napriklad
renomované Schoolism alebo Computer Graphics Master Academy. VolnejSie pristupné su
Skillshare alebo Udemy.

5 DISKUSIA

Hlavnou podstatou nasej prace nemal byt’ len popis dejin umenia a ilustracie ale analyza
jeho konstantného prepojenie cez histdriu. NasSim zdmerom bolo objasnenie prichodu novej
technologie digitdlneho média a poukazanie na jej techniky a predchodcov. Cielom mal byt
vystup v podobe digitalnych prac s aplikovanim spominanych technik. Za doélezita sucast
celého procesu povazujeme efektivnost’, ktor digitdlne médium umoziuje.

Vlastnosti daného média spdsobili jeho prerod na vysoko komeréné, nielen v podobe
vektorovych grafik ale aj samotnej mal'by. Zapricifiuje to jednoduchost’ v oblasti jeho Gprav
a reprodukcie. S digitallnym umenim sa stretdvame na kazdodennej baze v oblasti reklamy
alebo réznych medialnych obsahov. Uroven produkcie v komerénom svete neustale rastie. To
spdsobuje zvySujuci sa dopyt vV danej oblasti. Pre herné a filmové Studia je znalost’ digitalneho
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média dnes uz neodkladnou stcastou balicku schopnosti nového zamestnanca. V samotnej
tvorbe hra rolu aj psychologia.

Nasou hlavnou tlohou bolo sa zamerat' na dva Sirokospektralne vyuzivané druhy
digitalneho procesu v dneSnom priemysle. Cielom bolo analyzovat’ a ucelit’ jeho Casti. Praca
prinasa informacie potrebné pre tvorbu digitalneho diela, analyzu technik daného média a jeho
dolezitosti v komerénom svete pocas historie.

ZAVER

Digitdlna malba dnes uz bezne podporuje zdbavny priemysel. Ako nové médium
objavené v minulom storo¢i poznacilo ako tak literataru, tak aj filmovy a herny priemysel. Pre
autorov predstavuje rychlejsi a praktickej$i spdsob prace. Predstavuje vacsiu volnost’
a dovoluje diela voIne upravovat. Pre priemysel znamena efektivnej$i spdsob tvorby
podpornych materidlov pre fantSikov. Stala sa pilierom komerc¢nej ilustracnej tvorby.

V tejto praci sme zistili postupnost’ v umeni, ktora predchadzala prichodu digitalnej
mal’by. Objasnili sme klI'i¢ové objavy, ktoré umoznili prichod tohto média. Vysvetlili sme
bezné procesy umelcov v digitdlnej tvorbe a vyuzili ich v praxi. Na zdver sme pomocou
psychologie a sémantiky sme v naSich dielach vizualne popisali dopredu vybrané vyznamy.
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HERNY DIZAJN AKO SUCAST KREATIVNEHO PROCESU
TVORBY DIGITALNEJ HRY

Nicholas Stanik, Jan Proner

Abstrakt

Cielom prdce je na zaklade teoretickych vychodisk, skusenosti a analyzy sucasného stavu
rieSenej problematiky vysvetlit cely kreativny proces pri tvorbe digitalnej hry. Nasledne
vytvorit kompletny herny dizajn pre 2D hru. V teoretickej Casti prostrednictvom analyzy
sledujeme historicky vyvoj videoherného dizajnu. Nasledne podrobne opisujeme kreativne
pozicie, nevyhnutné pre tvorbu digitilnej hry. Sucastou nasej prdace je vytvorenie herného
dizajnu, game design dokumentu, traileru a prototypu digitilnej hry. Podrobne od zdkladu
opiseme cely kreativny proces vyvoju 2D platformovej hry, ktory posluzi ako ndvod pre
potenciondlnych budiicich hernych vyvojarov.

Kruadové slova: 2D, digitalna hra, Illustrator, platformova hra, vektorova grafika.

Abstract

The aim of the thesis is to explain the whole creative process in the creation of digital game
based on theoretical background, experience and analysis of the current state of the problem.
Then create a complete game design for 2D game. In the theoretical part we analyze the
historical development of video game design. Suvsequently, we describe in detail the creative
positions necessary for video game creation. Part of our work is to create game design, game
design document, trailer and prototype of the digital game. We will describe in detail the entire
creative process of developing a 2D platform game that will serve as a guide for potential
future game developers.

Keywords: 2D, digital game, lllustrator, platform game, vector graphics.
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1 PROCES TVORBY DIGITALNYCH HIER

Za tvorcu digitalnych hier sa pokladd Vyvojar, pripadne Herné vyvojarske stadio. Ich
vysledni hru vo vicSine pripadov nasledne publikuje Vydavatel (publisher). Ten hru
spristupni verejnosti. Existuji dva druhy vyvojarskych stadii, profesionalne, ktoré ¢astokrat
nesu skratku AAA a nezévislé (indie) stadia. Profesiondlne vyvojarske stadia su velké, maju
vel'a zamestnancov, ich hry su vydavané vyznamnymi vydavatel'mi a maju vysoky rozpocet na
vyvoj a marketing. Ich vysledné produkty vacsinou prinasaja vel'ké zisky. Jedna sa o komer¢né
firmy.! Nezavislé vyvojarske §tadia si omnoho mensie, maji vel'mi mélo ¢lenov, niekedy su
jednoclenné, nebyvaju pod ¢asovym tlakom, ich vyvoj a tvorba su ovel'a pomalSie, vac¢Sinou
nemaju k dispozicii finanéna podporu od vydavatela, alebo inych zdrojov.? Tvorba digitalne;
hry vyzaduje timovu préacu viacerych jednotlivcov z viacerych réznych profesii. Avsak stale
existuje mnoho nezavislych vyvojarov, ktori ako jednotlivci dokézu vytvorit’ funkéna digitalnu
hru. Takyto jednotlivec sam disponuje vSetkymi potrebnymi skisenostami z inych dolezitych
profesii nevyhnutnych pre vyvoj hry. Pre komerény video herny priemysel je vSak Standardom
timova praca skusenych profesionalov, ktori spoloénym tsilim vytvoria vysledny produkt
urcéeny k distriblcii a naslednému predaju.

Role nevyhnutné pri hernom vyvoji:

Dizajnér — herny dizajnér je ¢lenom vyvojarskeho timu, ktory vytvara hratelnost,
pravidla a Struktiru hry. Zahfila pouzivatel'ské rozhranie, dokumentaciu, pribeh a obsah
videohier. V time moze byt viac l'udi, ktori maja SpecifickejSie ulohy. Tych nasledne
koordinuje a vedie jedna veduca postava.

Dizajnér hernych urovni — level dizajnér je osoba, ktora navrhuje a vytvara r6zne herné
- 3
urovne.

Umelec — umelec je ¢len timu, ktory vytvara herny graficky vizual. Ten pracuje primarne
na tvorbe scény a ich vizudlov, assetov, ¢i pozadi. St orientovani na 2D, alebo 3D grafiku.
Programator — programator je ¢lovek, ktory zabezpecuje technicka funkcnost’ hry.

Role jednotlivych programovacich disciplin zahtfiaji predovsetkym:

- fyziku, umelu inteligenciu, grafiku, zvuk, gameplay, scripting, uzivatel'ské rozhranie,
spracovanie vystupu, sietovi komunikaciu a herné nastroje

Zvukar — zvukar je osoba zodpovedna za zvukové efekty a programovanie zvuku.
Vytvara hudbu a celkové ozvucenie digitalnej hry.

Tester — je osoba ktora testuje celt hru a graficka kvalitu. Jedna sa o kone¢nu osobu,
ktora zaist'uje kvalitu hry a identifikuje jej chod alebo chyby predtym, ako sa hra dostane do
distribucie. Vyhl'adava a opravuje rézne chyby a problémy v hre. Tester by mal vel'mi dobre
chépat’ celti podstatu a myslienku herného konceptu®.

1 STEINBERG, S: Videogame Marketing and PR: Vol. 1: Playing to Win. Lincoln.: iUniverse, 2007, s. 55, 119
2 Indie Game Developers Rise Up [online]. [2020-03-16]. Dostupné na: <https://bit.ly/2WuwcAy>.

3 ADAMS, E.: Fundamentals of Game Design (2nd ed.). Berkeley: New Riders, 2010, s. 52

4 MCKAY, D. R.: Jobs in the Video Game Industry. [online]. [2020-03-18]. Dostupné na: <https://www.the
balancecareers.com/video-game-jobs-525965>.
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1.1 Pozicie potrebné pri tvorbe vytvarnej ¢asti herného dizajnu

Pre digitalnu hru je vel'mi dolezité, aby mala kvalitné, patavé grafické spracovanie. Na
zaklade putavému grafickému prevedeniu digitdlnej hry mdze vzniknut délezity pozitivny
prvy dojem z hry. Potencionalnemu hracovi niekedy méze stacit’ vidiet’ kvalitne spracovany
obal hry, ktory ho uputa a presvedéi o kupe.® Je dolezité drzat jednotny umelecky $tyl,
farebnost” a techniku prevedenia, aby hra pdsobila ako jeden celok.

Pre kvalitné grafické spracovanie existuje mnoho umeleckych pozicii v hernom
vyvojarskom §tadiu. Patri sem: veduci vytvarny pracovnik (Art Lead), vytvarny umelec,
umelec tvoriaci koncepty (Concept Artist), umelec tvoriaci modely postav, umelec tvoriaci
textury a umelec tvoriaci animacie. Na pracu vyuzivaju digitalny graficky softvér umoznujici
im digitalne spracovat’ svoje napady. 2D grafici si zamerani na vektorovu, alebo rastrovi
grafiku, na vektorovu grafiku vyuzivaju prevazne vektorovy graficky softvér Adobe Illustrator.
Pre raster napriklad Photoshop, Gimp a 3D umelci pri praci vyuzivaju napriklad softvér
Blender, Maya, 3DS Max."

1.2 Umelecky vytvarny proces tvorby digitalnej hry

Spociatku na grafike v digitalnych hrach pracoval len vel'mi maly tim, nakol'’ko v tej dobe
neboli na vizual hry tak vysoké naroky. S postupnym vyvojom technologii vyrazne vzrastli
naroky na grafické spracovanie a spolu s nimi aj rozpocty. Tieto poziadavky prinutili
vyvojarske §tidid rozsirit’ a priradit’ umelcov podla schopnosti do pracovnych pozicii.

Herné spolocnosti neustale naberaju do timu hernych umelcov, ktori maji vynimoc¢ny
Styl, talent a kreativitu. Su cennym prinosom pre velké 1 malé spolo¢nosti. MenSie herné
spolo¢nosti zvycajne hl'adaju umelcov, ktori dokdzu robit’ vel'a roznych uloh. Praca vo vicsej
spolocnosti poskytuje umelcom cielenejsSiu a SpecializovanejsSiu pracu. Pracovna doba moze
byt’ prehnana (najma v krizovom rezime) a niekedy az frustrujuca.

Spociatku je dolezité vytvorit’ koncepty, je to jedna z najkreativnejSich pozicii. Takéto
koncepty sa tvoria zo zadania z dizajnového dokumentu (GDD). Kreativec ma presné zadanie
z dokumentu, avSak pri vytvarani zapdja svoju vlastnl kreativitu pre vysledné prevedenie.
Umelci, ktori vytvaraju navrhy sa ¢asto in$piruji skuto¢nym svetom.

Pri tvorbe 3D videohry je sucastou tvorba modelov, ktoré s nasledne v hre pouzité. Je
dolezité, aby mal umelec v tomto zamerani dobré priestorové videnie a kreativitu. Pre tvorbu
3D hry sa vyuzivaji 3D grafické softvéry, ktoré umoznuju zo zakladného geometrického tvaru
vytvorit’ detailne prepracovany objekt, ktory moze posobit’ vel'mi doveryhodne.

Pri tvorbe textir pre 3D objekty su dnes ovela vicsie naroky, ako tomu bolo skor.
Kedysi mali 3D objekty len farbu, ako textru, dnes s uz textiry vel'mi detailné a musia
doveryhodne zodpovedat’ predstavam z konceptu.

Spociatku sa animacie tvorili po jednotlivych snimkoch, kedy je objekt kresleny vel'akrat
za sebou a tak vytvara urcity pohyb. Neskor s technologickym vyvojom bolo mozné vytvarat
animdciu pomocou “kosti” - v grafickom softvére. Jedna sa o jednoduchsiu pracu, kedy sa da
objekt pohodlne postvat’ z bodu A do bodu B a softvér nasledne vykresli celu trajektoriu
pohybu. V dnesnej dobe sa uz vyuziva Mocap - motion capture, ktory dokéaze najrealistickejSie

5> WALKER, M. H.: Games that Sell! Piano, Texas: Wordware Publishing, 2003, s. 34, 35.
6 CRUMP, T.: Top 10 Graphic Design Software for Game Devs. [online]. [2020-03-18]. Dostupné na:
<https://www.buildbox.com/top-10-graphic-design-software/>.
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zachytit’ pohyb. Vyuziva sa uz v takmer kazdej AAA hre. Je to technolédgia, ktora zaznamenava
kazdy 'udsky pohyb, mimiku a gesto.

1.3 2D Grafika

S neustdlym technologickym vyvojom a rozSirenim prvych osobnych pocitacov sa
zlepsovala aj kvalita grafického spracovania v digitdlnych hrach. Hry zacinali mat’ vacsie
rozliSenie, kvalitnejSie vizualne spracovanie a animdcie. Do hier s 2D grafikou spadaju
napriklad hry s pixelovou grafikou, alebo hry z pohl'adu z vtacej perspektivy.

Top-View — perspektiva zhora nadol, taktiez oznaCovana ako pohlad z vtacej
perspektivy. Hry typické pre tento typ perspektivy st napriklad Grand Theft Auto (1, 2, London
1969), The Legend of Zelda, atd’.

Side Scrolling — videohra v ktorej je pohlad zo strany. Postavy sa zvycajne mdzu
pohybovat’ iba dol'ava, alebo doprava. Hry tohto typu vyuzivaju technologiu rolovania displeja
a niekedy aj paralaxové rolovanie, ktoré dokaze imitovat’ priestor/hibku.” V takychto hrach
byva zvykom, Ze obrazovka nasleduje hraca a tak je hra¢ vzdy umiestneny blizko stredu
obrazovky. V d’alSich pripadoch sa poloha obrazovky meni podl’a pohybu postavy hraca tak,
7e postava je mimo stredu a pred postavou je viaCc miesta, ako za nou. Inokedy sa obrazovka
posuva len dopredu a nie dozadu takze po prejdeni hernej ¢asti uz nie je mozné sa vratit’ spat’.
A pri hrach typu endless runner sa obrazovka rovnomerne posuva vpred a hrac¢ s nou musi
drzat’ krok, musi sa vyhybat prekazkam a zbierat’ veci skor ako prejdi mimo obrazovku. Medzi
side-scrollové hry patria hry ako napriklad Sonic The Hedgehog (1991), Battletoads (1991),
Jets’n’Guns (2004), Super Mario Bros. (1985)
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Obrazok €. 1: Side-scrollova hra Sonic The Hedgehog z roku 1991.

Zdroj: Sonic gameplay Level 1 (Sega Mega Drive) [online]. Dostupné na:
<https://www.youtube.com/watch?time_continue=122&v=x1XEd5Q7E7Y &fea
ture=emb_title>, 2008.

1.4 3D Grafika

Zacina sa objavovat v 60ych rokoch 20 storocia. Jedna sa o trojdimenzionalne
zobrazenie, pracuje s vyskou, dizkou a hibkou v priestore. Koneéne sme tak schopni v hrach
vidiet’ svet zobrazeny tak, ako je v skutocnosti. Takato grafika sa tvori pomocou 3D grafického
softvéru v ktorom sa modeluju takéto objekty, ktoré st nasledne pouzité v digitalnych hrach,

"WOLF M. J.P.: Video Game Explosion. A History from Pong to Playstation. Londyn: Greenwood Press, 2008,
s. 11
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videach, alebo filmoch.® Pozadie v takychto hrach niekedy tvoria vopred vykreslené
dvojrozmerné obrazky, ale niekedy sa vykresl'uji v redlnom case.

PohPad z prvej osoby sa vzt'ahuje na perspektivu vykreslenu z hl'adiska postavy hraca.
V mnohych pripadoch sa moze jednat’ o pohl'ad z kokpitu lietadla. NajznamejSim hernym
zanrom, ktory vyuziva tento pohlad je First Person Shooter (FPS), v tomto pripade ma
perspektiva vel’ky vplyv na hru. Hry s pohl'adom z prvej osoby sa opieraji o herny avatar a
zobrazuju presne to, ¢o vidi avatar. Hraci tak zvy¢ajne nemozu vidiet’ telo postavy, mézu vidiet
len ruky a zbrane. Zvuk v takychto hrach byva vel'mi dynamicky, hlasitost’ okolitych zvukov
sa lisi od polohy hraca a objektov, ktoré¢ vydavaju zvuk.

R "‘,l" '

e )

Obrazok €. 2: 3D hry s pohl'adom z prvej osoby — Subnautica, Forest, Call of Duty: WW?2.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Pohl’ad z tretej osoby sa vztahuje na graficku perspektivu vykreslenu z pohl'adu, ktory
je trochu vzdialeny (zvy€ajne za a mierne nad) od postavy hraca. Tato perspektiva umoziuje
hracom vidiet' detailnejSie postavu hraca. Najbeznejsie sa vyuziva v adventirach a akénych
adventirach. Nevyhodou vSak byva, ze v pripade, Ze sa postava ocitne v rohu, alebo blizko pri
stene, kamera sa moze trhat’, alebo skoncit’ v nevhodnych polohach. Herni vyvojari sa pokusili
tento problém eliminovat’ zavedenim inteligentnych kamerovych systémov, alebo poskytnutim
hragovi kontrolu nad kamerou.®

-
Obrazok ¢. 3: 3D hry s pohl'adom z tretej osoby — Forza Horizon 4, Steep, Witcher 3.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Concept Art

Koncept art je forma ilustracie pouzivana na sprostredkovanie myslienky, ktord je
nasledne pouzita vo filmoch, videohrach, animaciach, komiksoch, ¢i inych médiach. Koncept
art slizi ako navrh, ktory je neskor detailne prepracovany a tvori vysledny produkt.

8 3D graphics. [online]. [2020-03-19]. Dostupné na: <https://www.ntchosting.com/encyclopedia/multimedia/3d-
graphics/>.
9 ADAMS, E.: Fundamentals of Game Design (2nd ed.). Berkeley: New Riders, 2010, s. 88, 89, 412
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Koncept art sa vyuziva nielen na rozvoj prace, ale aj na predstavenie navrhu, ¢i pokroku
projektu riaditelom, klientom a investorom.!® Nasledne moze byt koncept prepracovany a
pouzity napriklad pre reklamné tcéely. Predtym, ako boli technoldgie rozvinuté, sa koncepty
vytvarali tradi¢nou formou, pouzivali sa ceruzky, olejové farby, akrylové a tak podobne. V
dnesnej dobe je uz mozné tvorit koncepty digitdlne pomocou grafického softvéru, ktory
umozni malovat’ digitdlne. VacsSina konceptovych umelcov presla na digitalne média kvoli
I'ahkej uprave a rychlosti. V niektorych pripadoch ma kreativec presne stanovené terminy do
ktorych musi navrh dorucit’.

Obrazok ¢. 4: Concept art.
Zdroj: Introduction to Concept Art & Illustration [online]. Dostupné na:
<https://www.cgspectrum.com/courses/introduction-to-concept-art>.

1.5  Game design dokument

Game design dokument, tiez znamy pod skratkou GDD podrobne opisuje navrh
videohry. GDD je vytvoreny a upravovany vyvojovym timom a pouziva sa predovSetkym vo
videohernom priemysle. Je primarne ureny na organizaciu usilia v ramci vyvojového timu.
Dokument je tvoreny vyvojovym timom ako vysledok spoluprace medzi ich dizajnérmi,
umelcami a programatormi ako sprievodna vizia, ktora sa pouziva pocas celého procesu vyvoja
hry. Tento dokument Castokrat sliZi pre bliz§iu prezentaciu herného konceptu pre herného
vydavatela. Castokrat musia vyvojari pomocou tohto dokumentu odprezentovat’ hru
vydavatel'ovi. Dokument nasledne musi byt pocas celého procesu vyvoja hry dodrziavany
hernymi vyvojarmi. Herni vyvojari moézu GDD vytvorit’ eSte v predprodukénej faze vyvoja
hry. Spociatku méze byt dokument koncepény a netiplny. Po schvaleni projektu mozu vyvojari
posunut’ tento dokument na uroven, kedy im méze uspesne napomahat’ pri vyvoji. Pouziva sa
viacero typov dokumentov, napriklad: high concept document, game treatment document,
character design document, world design document. Tieto dokumenty v opisuju jednotlivé
zlozky hry, najmi koncept, dizajn postav ¢i grafické spracovanie herného sveta.

Vdaka dynamickému vyvoju hry sa dokument Casto meni, upravuje a rozSiruje v
zavislosti od vyvoja a zmien rozsahu, alebo smerovania hry. GDD sa preto oznacuje, ako Zivy
dokument, neustale sa rozvija a upravuje pocas celej doby tvorenia projektu.

Dokument méze zacinat’ napriklad s len zakladnymi konceptmi a postupne sa moze stat’
kompletnym, detailnym zoznamom vSetkych aspektov hry az do konca projektu. GDD
pozostava z textu, obrazkov, schém, grafov, konceptovych obrazkov, alebo akychkol'vek

W LILLY, E.: The Big Bad World of Concept Art for Video Games: An Insider's Guide for Students. Culcer City,
CA: Design Studio Press, 2015, s. 14
1 ADAMS, E.: Fundamentals of Game Design (2nd ed.). Berkeley: New Riders, 2010, s. 55, 56.
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pouziteInych médii pre blizSiu ilustraciu dizajnovych rozhodnuti. Niektoré game design
dokumenty mézu obsahovat’ prototypy hernych casti. Hoci je GDD vyuzivany v mnohych
hernych spolo¢nostiach, nema vsak ziaden presne stanoveny Standard. Vyvojari sa tak mézu
rozhodnut’ ponechat’ dokument v len textovej forme.

Obrazok €. 5: Dizajnovy document.
Zdroj: Bonus level 1 The one-sheet sample [online]. Dostupné na:
<https://cs.slu.edu/~fritts/CSCI11030_F18/exams/LevelUp_sample_gamedocs_1stEd.pdf>.

Ucelom dokumentu o dizajne hry je jednoznaéne opisat unikatnost’ a vlastnosti,
ktorymi sa hra moze predat’, opisuje cielovu skupinu na ktoru je hra mierend, hratelnost’,
umeleckt stranku, level dizajn, pribeh, postavy, uzivatel'ské rozhranie, assety a tak dalej.
Struéne povedané, vyvojar by mal kazdu cast’, ktora vyzaduje vyvoj zahrnut dostatocne
podrobne, aby ju prislusni vyvojari mohli implementovat. Prave preto, byva dokument
rozvrhnuty po urcitych Castiach tak, aby vyvojari mohli odkazovat’ a udrziavat’ aktualizované
jednotlivé casti, na ktoré si zamerani. Game design dokument by mal vSeobecne zahfnat:
pribeh, postavy, level dizajn, prostredie, gameplay, grafické spracovanie, zvuky a hudbu,
pouzivatel'ské rozhranie, ovladanie hry, spefiaZenie a platformu na ktort je uréeny.'?

2  APLIKACNA CAST — TVORBA HERNEHO DIZAJNU A GAME
DESIGN DOKUMENTU

V tejto kapitole sa budeme venovat tvorbe vlastného herného dizajnu, navrhneme
prvotny koncept, ktory detailnejSie rozpracujeme. Za¢neme od vektorovej grafiky a potom
prejdeme na prvky herného dizajnu. Nasledne budeme cely koncept dolad’ovat’, pretoze pri
platformovych hrach je vel'mi doleZity kvalitny level dizajn, aby hra bola funkénd. Nasledne si
opiSeme potencionalne navrhy na zlepSenia, ¢i uz grafické, alebo technické.

2.1 Tvorba herného dizajnu

Jednou z najdolezitejsich prvkov hry je originalny napad, ktory hraca uptta. Hra musi
mat’ pohodIné ovladanie a nesmie mat’ chyby, ktoré by negativne ovplyviiovali a znemoziovali

12 BATES, B.: Game Design (2nd ed.). Boston : Thomson Course Technology, 2004, s. 208.
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jej hratel'nost’. Grafické spracovanie by malo byt putavé, aby u hraca vznikol pozitivny prvy
dojem, na zéklade ktorého sa hru odhodla vyskusat'.

Na zaklade tychto teoretickych poznatkov a vlastnych skusenosti, sme sa rozhodli
vytvorit' platformovi hru v ktorej bude hlavnou postavou stroskotanec na zdhadnych
ostrovoch. Bude sa jednat’ o 2D platformovu hru v ktorej cielom bude ziskanie mystického
bananu za ¢o najlepsi Cas (skore). Prostredie hry bude fantastické, lietajuce ostrovceky po
ktorych hra¢ bude skakat’, bude sa vyhybat prekazkam. Hra¢ v roli stroskotanca, ktorého zajala
sfanatizovana sekta uctievacov mystického bananu, musi najst’ banan, ktory sa im stratil. Aby
ziskal spat’ svoju slobodu. Hra bude zamerana na replayabilitu — opakované hranie, aby hraca
bavila hrat’ aj po jej prejdeni. Hraci buda sutazit’ medzi sebou o ¢o najvyssie skore. Banan sa
objavi vzdy na inom mieste na mape. Hrac¢i budii moct’ pocas svojej cesty ziskat’ rozne bonusy
(power-upy) vo forme docasného ochranného $titu, rychlejSicho pohybu, alebo pozastavenie
casu.

Level dizajn

Pre platformové hry je velmi doélezity prepracovany level dizajn, aby sme sa vyhli
situacii, kde hrac¢ skonéi v bode, z ktorého sa nedokaze pohnut’ d’alej. Taktiez je vel'mi dolezité
spravne rozmiestnenie ostrovéekov, po ktorych hra¢ prechédza. Pasci, ktorym sa hra¢ vyhyba
a roznych vylepseni, ktoré ponukaju pre hraca uz spominane bonusy. Je ddlezité mysliet na
fakt, ze ich nesmie byt  vel'a, ani mélo. Musia byt’ systematicky rozmiestnené, aby neboli vSetky
len na jednom mieste. V nasom pripade sa herny svet bude skladat’ z troch biomov, ktoré budu
graficky odlisné. V stredovom pasme budu ostrovéeky travnaté, nizSie budu skalnaté a nad
travnatymi, budu ostrovéeky vo forme oblakov, po ktorych bude moct hrac prechadzat’.

Obrazok €. 6: Platformy pouZité v naSej hre v zavislosti od biomu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Character dizajn

V hre bude viacero postav na doplnenie atmosféry a stru¢né vysvetlenie pribehu.
V hernom svete bude niekol'ko typov uctievacov bandnu a stroskotanec, ktory je nasou hlavnou
postavou. V hre je potrebné udrzat’ graficku jednotnost’, aby hra neposobila chaoticky, ale ako
celok. Preto aj banany budl pozostavat’ z pestrych farieb a jednoduchych tvarov, nebudu mat’
tiene, ani prehnané detailné spracovanie. Postavy najprv naskicujeme, vznikne koncept a na
zéklade neho ho prevedieme v grafickom softvéri Adobe Illustrator do vektorovych kriviek.
Vektorovej grafike sa osobne venujem takmer sedem rokov a za ten Cas som nazbieral vel'a
sktsenosti, ktoré som v tejto praci zuzitkoval. Osobne ho preferujem, kvoli moZnosti
neobmedzeného menenia vel'kosti bez toho, aby obrazok stratil kvalitu.
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Obrazok €. 7: Kult uctievacov bananu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Farebna jednotnost’

Ako sme uz spominali, vnaSej hre su vel'mi dolezité farby, hra pdsobi prijemne
a pozitivne prave vd’aka jednoduchej grafike a sytym farbam. Musime mysliet’ na to, aby ndm
postavy nesplyvali s pozadim, ale aby v nom vynikli. Rovnako to plati aj pre pasce, ktoré hraca
v svete ohrozuji. Rozhodli sme sa preto kazdé nebezpecenstvo zvyraznit' cervenou farbou
a ostrymi hranami, ktoré su pre ¢loveka uz od pradavna akymsi symbolom hrozby.

Obrazok ¢&. 8: Farebne zvyraznené hrozby.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Menu

Kvalitné herné menu je jednou z vel'mi dolezitych Casti hry, je to prva vec, ktorti hra¢
uvidi, ked’ hru spusti. Preto sme si dali zalezat' na peknom prijemnom prevedeni. V menu si
hra¢ bude moct prezriet’ nastavenia, v nich bude moct’ zmenit’ rozliSenie obrazu a stlmit’ zvuk.
V sekcii s ovladanim je podrobnejsie vysvetlené ovladanie a st tu vypisané ziskate'né bonusy
(powerupy).

Power ups

Shield

Protected for 5 seconds

Speed

50% Speed up for 5 seconds

Stopwatch
Stops the timer for 5 seconds

StArt settings Controls Credits Quit

Obrazok €. 9: Navrh menu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Animacie

Na animovanie sme vyuzili softvér Adobe After Effects a Adobe Animate, v ktorom
sme vytvorili jednoduché animacie, ktoré do hry vnésaja pocit zivota, rozhybali sme plamen,
postavy a tiez bubliny, v ktorych sa zobrazuju ikony. Tie sa vyskytuji pri bananoch, ktoré
spolu konverzuju. Celé animacie sa skladaju len z par snimkov. Hlavna postava ma animacie
prepracovanejSie, ma animacie pre skok, pad, beh, statie a chodzu.
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Obrazok €. 10: Animacia textovej bubliny.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 11: Animéacia ohna.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Trailer

Dali sme si zalezat’ aj na traileri pre nasu hru, pouzili sme v fiom aj ivodnu scénu z hry,
v ktorej hlavna postava leti balonom a néasledne stroskotd na ostrove. Trailer je rozdeleny na
dve casti, v prvej je pouzity zaber z ivodnej scény a v druhej je zostrih z hrania hry samotnej.
Zo zaciatku sme pouzili aj text pre vysvetlenie herného pribehu. Pre tvorbu traileru sme pouzili
Adobe Premiere Pro a na Givodnu scénu v hre Adobe After Effects.

One DAY tHe our Abventurer
went on A Journey ArounD tHe
worlD BY A Hot Air BALloon ...

Obrazok ¢. 12: Trailer na hru.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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2.2  Game design dokument

Pri nasej praci bolo vel'mi dolezité presné rozdelenie pracovnych pozicii. A tak sme sa
rozhodli vytvorit’ dizajnovy dokument, ktory vel'mi dobre napomaha pri blizSej prezentacii
nasej hry. Spominame v nom popis hry, Ze sa jednd o 2D Platformovku, Ze sa v nej snaZime
ziskat’ mysticky banan pre fanatickych uctieva¢ov. Dalej spominame, Ze je hra zamerana na
replayabilitu, aké vyuziva mechaniky, Ze si v nej powerupy, pasce, skore a tiez uvddzame, ¢o
je potrebné spravit’ pre Gspesné dokoncenie hry. Nasledne v dokumente uvadzame vSetok
pouzity softvér a platformu, pre ktort je hra urCena. TaktieZ tu uvddzame potencionalny
marketing, ktory by sa dal vyuzit’ pre propagaciu a nasledny zisk z tejto hry. Uvadzame tu, ze
hra by mohla byt spristupnend na hernej distribucnej sluzbe Steam a promovana
prostrednictvom socidlnych sieti.

Banana Quest
The Mystical Blansas Camg

Pogin hry. 20 Murtormer Lhmrang Na HEkanie MATCANG Bantag 14 L0 nafepll
&3 (more). Prostredie hry je Gntastické, Savnd postaa 19 nachidss
vo svete shinatisomnich uitiewadov banlau. Ml sa whne do rele
ILrodetincs 8 mdaedne musl pre sekty Sehat lpaciiiey banin, ksory
MUl e vychodnks 1 ostrove

Regiayatilng Hra jo samerand ra hedloy, ont radi sufala medn webou 0 najwyile
Wire Bandn 1a vIdY CRIMAGE N INom reeste ek podan vy cevty
mdte Al rdene Sonuly lpowerupy) vo forme cowanedto tuty,
richiegliebo pohyte: 3 zastavense L1y

Mechanina Mra vyulive pMadne mechaniy 3h0 Dol & shok, Power-upy W0
Ardlod ne doslatvetie 8o rapratiieho Lass, tim pidom najiepleto
tdce Podan heasa mdle Wil narast sa rdene pisce. Hra londd
sihanien Bandou, Hory SN 3o artefalt (ashodne Irodeny v rima
astrova)

Viyslitd programy:  Unveal Engine, Adote After [Hects, Photoshop. untrator, Garageland
# Atacy

PLtiorma PC 2 plinawany B wvof pre smaniony (And-od/O8)

Marketing Vrdmel My sa rochidoald reblamy, Moriml sko tvorcowia Tiskaveme
1180, AADTD o W voine Bosteond ne Gigtiine) plathorme Weam vy
Jo promovind & prostrednictvom socidingch sets [Tacebook, twitter)
aprvd kilka bey 53 nachbdna na itermetove) datablae widel
Youtute N (rosagson sme Ltiel wubl inderych tesho shovwasiyeh
SIORIrOV, KR Seoiim Bivkom ukity heateing ribery

Obrazok €. 13: Dizajnovy dokument.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

ZAVER

Digitalne hry vyzaduju vel’ké mnozstvo kreativity, preciznosti a predovsetkym kvality.
Timova praca, efektivne rozdelenie prace a predovSetkym kvalitnd organizovanost je
kl'aicovou cestou v tvorbe pozitivne hodnotenej hre. V pripade, ze graficku stranku hry tvori
viacero I'udi je nevyhnutné, aby vSetci dokéazali zjednotit’ svoj umelecky $tyl a vzajomne sa
prisposobili planom vyvoja, na zaklade dizajnového manuélu.

V tejto praci sme dostali k zaveru, ze videoherny priemysel sa nepretrzite zvacsuje
astava sa neustale vyznamnej$im. Preto siaha do viacerych profesii, ¢i uz sa jedna
0 dramaturgiu, scendristiku, skladatel'ski, umelecku, technicku, dizajnérsku, alebo
marketingovu stranku. V hernom S§tidiu musi byt vyvojari zamerani na programovanie,
grafiku, dizajn, animaciu a zvuk. Len vel'mi malo jednotlivcov dokaze pracovat’ vo vsetkych
tychto zameraniach, preto hry vicSinou tvoria skisené timy profesiondlov. A maji presne
stanovené svoje pozicie a povinnosti. Vysvetlili sme si, ¢o to vlastne je hra a ako sa historicky
vyvijali digitalne hry. Stru¢ne sme si povedali, ako funguji animécie V hrach. Vymenovali sme
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si pracovné pozicie nevyhnutné pre tvorbu digitalnej hry a definovali sme si ich pracovnu
napln. Poukazali sme na rozdiel medzi 2D a 3D grafikou. Na zaver sme sa venovali konceptom,
ktoré st nesmierne dolezité pre vyvoj digitadlnych hier a game design dokument, ktory
efektivne sluzi na presny opis pracovnych postupov, planov pre digitalnu hru.

V poslednej Casti sme sa zamerali na tvorbu vlastného herného dizajnu na zaklade
nadobudnutych informdcii a vlastnych dlhoro¢nych skusenosti. Rozhodli sme sa vytvorit’ 2D
platformovu hru vo vektorovej grafike. Opisali sme zasadné kroky pri tvorbe, ktoré poukazuju
na dolezitost’ uritych detailov, ako napriklad dolezitost’ farebnej a umeleckej jednoty.
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KONCEPTUALNA GRAFIKA V PROCESE VYVOJA
DIGITALNYCH HIER

Radoslav Ondrascin, Nikola Kanukova

Abstrakt

Praca bude zachytavat proces vyvoja konceptualneho umenia v digitalnej hre. Vyber tejto témy
vychadza z umeleckého zamerania nasich predispozicii. DIhodobo sa zaujimame o umenie,
ktoré sa vyuziva v hernom a komiksovom priemysle. Svoje zrucnosti sme rozsirovali Studiom
priemyselného dizajnu. Oblast ndsho najvicsieho zdaujmu je navrhovanie a skicovanie.
Prostrednictvom tejto prace chceme Concept Art dostat viac do povedomia ludi na Slovensku,
pretoze v sucasnosti toto umenie iba vstupuje do diskusii slovenskych hracov, umelcov ci
vyvojarov. Rovnako ako Concept Art aj komiksové umenie vo vSeobecnosti povazujeme za malo
pochopeny zaner, ktory oblubuje iba malé publikum v nasej krajine, a nasou prdacou chceme
dostat’ tieto zanre viac do pozornosti. Cielom prace je vytvorenie kreslenych navrhov pre
aspekt hry, ktoré tvoria postavy, ndstroje, prostredie, sposob a obsah vyhotovenia sa definuje
v priebehu tvorby prdce a postupne bude vyvijany vdaka nadobudaniu novych poznatkov a
informdcii ohladom zvolenej problematiky. Viastnou tvorbou chceme poukazat’ na celkovy
proces vyvoja konceptu ¢i vyvoja charakteru, a rozsirovat viac poznatky o tomto druhu umenia,
ktoré je pre mnohych nezname.

KPiadové slova: digitalna hra, komiks, konceptualna grafika, konceptualne umenie, vyvoj
digitalnej hry.

Abstract

The work will capture the process of development of conceptual art in digital game. The choice
of this theme is based on the artistic focus of our predispositions. We have long been interested
in art that is used in the gaming and comics industry. We expanded our skills by studying
industrial design. The area of our greatest interest is designing and sketching. Through this
work we want Concept Art to become more aware of people in Slovakia, because at present
this art is only entering the discussions of Slovak players, artists or developers. Like Concept
Art, comic art is generally regarded as a poorly understood genre that is popular only with a
small audience in our country, and with our work we want to get these genres more in the
spotlight. The aim of the work is to create cartoon designs for the aspect of the game, which
consist of characters, tools, environment, way and content of the work is defined during the
creation of the work and will be gradually developed thanks to acquiring new knowledge and
information about the selected issue. With our own work we want to point out the overall
process of concept development or character development, and to spread more knowledge
about this kind of art, which is unknown to many.

Keywords: comics, concept art, conceptual art, digital game, digital game development.
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1 TEORETICKE VYCHODISKA

Nazov prace Konceptudlne umenie v procese vyvoja digitdlnych hier hovori o Casti
tvorby digitalnej hry. Preto je dobré si zadefinovat’, ¢o je konceptudlne umenie a digitalna hra,
aké moze mat’ vlastnosti a parametre. V tejto kapitole sa zaroven budeme venovat’ podrobnému
popisu tvorby charakterov ¢i komiksov, ktoré obsahuji prvky Concept Artu. Taktiez rozdelime
hry podrl'a typoldgie z dovodu rozboru digitalnych hier a uréenia navrhu konceptu podl'a Zanru

hry.

Konceptualne umenie

Konceptudlne umenie vzniklo v 60. rokoch 20. stor. ako vyzva muzei a galérii venovana
vytvarnym skupinam. Muzea a galérie tak 'ud'om odkazovali: ,, Toto je umenie®. Konceptualne
umenie sa snazilo o spochybnenie pravej podstaty umenia otazkou:,, Co je to umenie?* Medzi
prvych predstavitelov patri Henry Flynt (1940), ktory je filozof a anti-umelecky aktivista.
Tento nazov (konceptualne umenie) sa viak uchytil az v nasledujucom desatro¢i. Dalsi
predstavitel' Sol LeWitt (1928-2007) napisal ¢lanok ,,Paragrafy konceptudlneho umenia®,
v ktorom rozpraval o tomto novom umeni ako o umeni, ktoré meni doterajSie postupy
zameranim sa na koncepciu a odtla¢enim vlastnej umeleckej tvorby. Takto sa vlastne dostala
tvorba umelca na druhé miesto a na prvé sa dostala spominana koncepcia.

Korene tohto umenia siahaju az k umeleckému smeru dadaizmu, inak nazvanému aj ako
whotovy objekt* alebo ready-made. Konceptualne umenie bolo tiez reakciou na umenie
povazované za zbozie. Zaciatkom 60-tych rokov sa konceptualne umenie nechcelo zmierit’ so
stcasnou politickou aj kultarnou situaciou. Jeden z predstavitel'ov Joseph Beuys (1921-1986)
sa snazil zviditel'nit’ orgdny moci, a tym ich vyzvat’ k naprave. Vo svojej umeleckej ¢innosti sa
Beuys prechadzal tri hodiny po galérii s mitvym zajacom v rukach. Svoje telo a tvar si potrel
medom a zlatom. Takto upraveny pripominal Samanskd postavu. Po cely ¢as len zriedka
a vel'mi pomaly otvaral usta, ako keby mftvemu zajacovi rozpraval o obrazoch okolo neho.
Zamerom tejto akcie bolo, povedat divdkom, aby umenie nechapali len rozumovo, ale aj
duchovne. Umelci ¢asto vo svojich dielach pouZivali slové alebo zdelenia.t

Concept Art

Concept Art alebo po slovensky graficky koncept a tiez konceptudlna grafika je $tyl
kresby alebo mal’by, ktord ma zreferovat’ napady, myslienky, videohry, animacie, komiks alebo
nalady pre filmy. Hlavnym cielom concept artu je odprezentovat’ viziu a spresnit’ detaily
produktu na zaciatku pre ilustratorov, animatorov alebo kreslicov. Konceptualna grafika sa
vyuziva v ivodnej faze tvorby digitalnej hry. Sluzi ndm ako nahl'ad na vizual hry. Vd’aka tomu
mozeme najst’ nedostatky, ktoré by sa mohli prejavit’ pri neskorSich procesoch tvorby digitalne;
hry, a zabranit’ tak chybam. Koncepény umelec kresli ilustracie a navrhy podla zadania.
Tvorba grafickych konceptov sa prirovnava k tvorbe ilustracii alebo ku grafickym vystupom
pocas vyroby ako modely, textiry stym, ze ilustrator vo vyrobnej Casti vyvoja vytvara
dokoncené produkty. Toto umenie ma Siroky rozsah od citového rozpoloZenia zdberov ku viac
ZjednoduSenej podobe zachytavajicej podstatné prvky a suvislosti obrazu, ako napriklad dizajn
charakterov alebo kresba rdznych objektov. Cielom konceptov je zabranit chybam

YFARTHING S.: Uméni od pocatku do soucasnosti. Slovart, s.r.o. 2012.
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a nedokonalostiam po vizualnej stranke na zaciatku vyvoja digitalnej hry. Z hl'adiska nakladov
a ¢asu by mal byt koncepény dizajn niz§i ako samotné modelovanie a findlne renderovanie.?

V tvorbe konceptudlnej grafiky sa vyuziva kresba, mal'ba, koldz a digitdlna kresba
pomocou tabletov, ktora pontka rychlejsie spracovanie kresby, ale aj rychlejSiu upravu farieb
a pozicii objektov v kresbe. Tieto koncepty sa najCastejSie vytvaraju v digitdlnom formate.
Pouziva sa aj tradi¢na kresba na papier, a v§ak medzi umelcami je pouzivana aj klasicka mal'ba
ako napriklad akvarel, mal’ba tuSom alebo olejomal’ba. Co sa tyka digitalnej kresby a grafiky,
tak najvhodnejSie a najpouzivanejSie programy medzi umelcami, ktori sa tomuto umeniu
venuju, su Adobe Photoshop alebo Google SketchUp.® Koncepéna grafika ma Siroku $kalu
moznosti prevedenia kresby, ako napriklad skice, perokresby, Stylizované obrazky,
prekresPovanych 3D modelov alebo aj foto-realistické kresby. Styl spracovania a naro¢nost’ na
detaily v kresbe zalezi od typu projektu, ktory je urceny.

Character design

Tvorba postav (ang. Character design) do hier je jednym z najdoleZitejSich prvkov
audiovizualneho spracovania, vytvara totiz isti interakciu medzi prostredim, v ktorom sa
charakter pohybuje. Hlavnymi prvkami, ktoré treba znazornit' pri tvorbe postav su ich
proporcie, premeny, emdcie, odevy a brnenia, dobovost, druh alebo rasu a Stylizaciu. Na
zaCiatku projektu sa spravi prieskum istych prvkov pre dani tému ohladom urcenej
problematiky, podla ¢oho sa neskor vytvoria plany k tvorbe obsahu koncepénych navrhov.*

Zaciato¢né procesy navrhovania postav su tvorené ako miniatirne kresby, v ktorych sa
uréi poza, forma, proporcia a tvar postavy. Kazdym z tychto aspektov sa ur¢ia jednotlivé prvky,
ktoré budu vyobrazovat’ celkovy vzhl'ad postavy. Forma nam bude vyobrazovat’ povrchovy
vzhl'ad ako vzhlad a material predmetov, ich Struktaru, svetelnost’ a tiene. Proporcie nam
uréuji, aka velka bude nasa postava, dizku jednotlivych &asti postavy a spdsob, akym hra¢
vnima postavu.®

Pre tvorbu detailnejsich navrhov sa musi spravit’ vyber spomedzi miniatarnych kresieb s
adekvatnym obsahom. V tejto Gasti sa uz navrh rozobera a spraciva do vicsej hibky, ako tvorba
oblecenia alebo brnenia, osobité vlastnosti a ¢rty postavy. V kone¢nej faze vyberu navrhov sa
zacinaju tvorit’ detailnejSie a CistejSie kresby postav s detailnym popisom, ktory popisuje
postavu, odev €i brnenie, zbrane a mnoho iného. V tejto kone€nej faze mozu byt navrhy
pretvorené do digitalnej kresby, kde je viac moZnosti na ich tvorbu, ale aj tpravu. Vhodnym
programom je napriklad Photoshop.®

Pri vytvérani prostredia je postup podobny ako pri tvorbe charakterov. Na zaciatku sa
vytvori myslienka alebo napad, kde zapajame svoju fantaziu a predstavivost’, a z toho sa
vybert prvky vhodné ako inSpiracia k navrhom, napriklad graficka $tylizacia, fantasy, sci fi

2 3DTOTAL PUBLISHING.: Beginner's Guide to Sketching: Characters, Creatures and Concepts. 3dtotal
Publishing. 2015.

3 WADE P. D.: D artiste Concept Art: Digital Artists Master Class. USA: Ballistic Publishing. 2006.; SYKUT
A., WONG M. CH., SEILER J., DUK V. J., FABIO M. RAGONHA..: Digitdlni malii'ské techniky. Albatros
Media. 2012.

4 3DTOTAL PUBLISHING.: Beginner's Guide to Sketching: Characters, Creatures and Concepts. 3dtotal
Publishing. 2015.

5 SPENCER S.: ZBrush Creature Design, Creating Dynamic Concept Imagery for Film and Games. Sybex; 1.
edition. 2012.

& CROSSLEY K.: Character Design from the Ground Up: Make Your Sketches Come to Life. llex Press; 01
edition. 2014.
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alebo mierka medzi postavami a prostredim. Dalej sa vytvoria naérty pre uréenie proporcii
a tvarov objektov. Vyhotovené nacérty sa neskor prevedu do detailnejSich navrhov ru¢ne na
papier alebo digitalnou formou. Pri tvorbe prostredia je velmi dolezité vediet' ovladat
perspektivu pre dosiahnutie ¢o najlepiej iluzie hibky priestoru.’

2  SUCASNY STAV RIESENEJ PROBLEMATIKY

Uz v ¢asoch komunizmu sa na Slovensku nachadzaju diela, ktoré sa blizko stotoziiuju
s Concept Artom (Konceptualnou grafikou), ale iSlo o voI'né umenie. Ako medzi prvymi
predstavitel'mi tohto umenia na Slovensku sa povazuje Michal Ivan, ktory jediny zo Slovenska
kreslil obaly pre americké komiksové vydavatel'stva. Studoval priemyselny dizajn a technick(
univerzitu. Pracoval aj ako ilustrator pre Juraja Cervenaka autora fantasy knih.® V stiéasnosti
je konceptualna grafika na Slovensku len v pociato¢nych fazach rozmachu. Oproti minulym
rokom sice vzrastol pocet I'udi alebo umelcov, ktori zacali tvorit’ a Sirit’ toto umenie, ale stale
to je vSak vel'mi mélo na to, aby sa stalo popularnym a zndmym. Pri postupe tvorby sme
spolupracovali s Martinom Englerom, ktory nam daval rady a typy ohl'adom kresieb, ale aj
potrebné informacie, ktoré nam napomohli k d’alsim postupom v praci. Az od nastupu na
vysoku skolu, sme sa zacali seridznejSie venovat tomuto umeniu a to aj vd’aka vyucujucemu
Mgr. art. Martinovi Engerovi, ktory naSu tvorbu vyrazne ovplyvnil a posunul na vyS$$iu troven.
Preto sme si ho vybrali ako konzultanta prace a ziadali ho aj o spatna vazbu, ktort predstavime
v d’alSej kapitole.

Martin Engler

Uspesne vystudoval VSVU v Bratislave. Od prijatia na VSVU do ateliéru grafiky a
ilustracie sa venoval mnozstve umeleckych disciplin, najviac pisaniu, ilustrovaniu,
modelovaniu a navrhovaniu svetov. Zaslizil sa v nemalej miere o uznanie a rozvoj digitalnej
techniky ilustracie, concept artu a komiksu, ktoré boli na akademickej pode do tej doby tabu.
Venuje sa vydavaniu komiksového zbornika, organizovaniu vystav a akcii. Jeho cielom je
Sirenie concept artu na Slovensku pocas doktorandského $tudia, kde chce detailnejSie rozobrat’
concept art do metodiky tvorby a divania sa na toto narativno-konstrukéno-fantasticko-
realistické umenie.

V ramci upresnenia niektorych informacii a nedostatku zdrojov, sme spravili rozhovor
S Martinom Englerom, ktory nam vysvetlil niektoré suvislosti a vd’aka rozhovoru sme si mohli
doplnit’ chybajtce informacie, ktoré sa nam nepodarilo dohl'adat’ z dostupnej literatury.

Ma podl’a teba aj komiksova tvorba nieco spolo¢né s Concept Artom?

,, Urcite ano. Kazdy kvalitny projekt pozostava z projektovej casti, pri ktorom sa navrhuju
tie najlepSie moznosti, aby dand myslienka vynikla. Ja osobne beriem concept art ako literaturu
kK pribehu. Musi byt trefny, zachytavat’ podobu pribehu, postav a prostredia, ale v obrazovej

forme. Dolezité je uvedomit si, Ze concept art moze mat vela podob, pri character designe ide
o rozne aspekty zachytenia postavy c¢o najvystiznejsie, takisto K tomu patria predmety a
oblecenie dennej potreby, ktoré rovnako definuju charakter. V tocenom filme by sa to riesilo
castingom a teda navrhmi réznych ludi na rolu. Takisto dochadza k vyberu avsak pri
navrhovani postavy je to krajsi a narocnejsi proces. Vytvarnik musi dobre poznat’ anatomiu

"WADE, P. D.: D artiste Concept Art: Digital Artists Master Class. USA: Ballistic Publishing. 2006.
8 DUDO NASTISIN: Interview s Michalom Ivanom. 2017. [online]. [2020-03-12]. Dostupné na:
<https://sketcher.startitup.sk/michal-ivan-viackrat-sa-stalo-ze-pri-mori-som-dokoncoval-zakazky/>.
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ale aj aku taku psychologiu. Ako ked’ si vezmete portréty od Rembrandta. Postava to nie je len
tvar a oblecenie, ale aj vnutorna psychologia. Kazdy so sebou nesie pribeh a emocie a tie su
vpisané do tvdre a tela. Dalej by to mohli byt navrhy prostredia: mesta, obydlia, vesmiru. V
tomto pripade zadlezi na tom ako velmi sa prostredie odlisuje od reality. Dolezité je uvedomit
si, Ze autor pribehu a vytvarnik musia v tejto faze velmi izko spolupracovat, aby interpretacia
postav, designu, prostredia, ¢i pocitu z nich boli na mieste a co najvicsmi podporovali
myslienku a pribeh diela.

AKky je zaklad pri tvorbe Concept Artu do digitalnej hry? Aké pravidla musi umelec
dodrziavat’, aby vznikol dobry napad?

,,Co si treba pri concept arte uvedomit je, Ze concept art nie je len o peknosti obrdizkov.
Concept art, akokolvek uleteny je pribeh, stoji pevne na nohach. Jeho ulohou je sfunkcnit
akokolvek uletené myslienky do navrhov, aby boli teoreticky aspon na pohlad funkcné. Toto si
vyzaduje vidy velké mnozstvo Studii k téme, ktoru dané ndavrhy obsahuju. Napriklad znalosti
roznych kultur, technologie, mechaniky, prirodnych javov a pod. Dobry navrh znamena, zZe
dokonale odraza pribeh, atmosféru a scény z deja. Concept art je o tom, aby sa nasiel vizudlny
kluc k projektu skor nez sa s nim zacne. Takisto drzi cely projekt pokope, aby sa pri procese
vyroby v time nevyskytli nesurodé casti. Dobry ndpad pre projekt je podla mna taky, ktory
odzrkadluje vsetky aspekty daného projektu - zapada na miesto.*

Keby si mal jednoducho popisat’ najdéleZitejSie kroky pri tvorbe, aké by to boli? ( napr.
pre zaciato¢nika, ktory sa tomuto umeniu zac¢ina venovat’)

»Asi prvou by bolo navyknut si na kazdodennu kresbu a robit to tak, aby to cloveka
bavilo. Clovek, ktory pracuje v tomto odvetvi musi byt totiz velmi dobry po technickej strdanke
a teda musi mat co to odkreslené. Druhou velmi podstatnou zlozkou je podla mna hlad po
znalosti. Vytvarné zobrazenie sa v tomto odvetvi prelina so studiom vsetkého co jestvuje.
Dalsou radou by bolo rozdelit si proces na citovy a technicky. MnoZstvo ludi zacne tvorit na
zdklade pocitov skor ako si uvedomi, co viastne kresli a potom sa velmi rychlo dostane k bodu,
ked’ si zacne uvedomovat, Ze to nefunguje a prichadza de-motivacia. Treba si uvedomit, Ze
vytvarnej forme predchadza napad a jeho rozobratie. Akondhle su nam zname aspekty
projektu, prechddza sa do rychlych skic, ktoré nam udavaju obrysy a hranice projektu a potom
postupne prichdadzame k detailnosti. Samozrejme takyto proces sa da vedome narusit, zacat
citovou tvorbou a potom ich logicky upravit. Takyto sposob moze viest k unikatnosti diela,
pretoZe sa pri nom neustdle experimentuje aby sa vybalansovali jeho aspekty k zdarnému
koncu. Avsak treba povedat, Ze takyto proces si vyZaduje velmi zdatného vytvarnika v
obrazotvornosti ale aj technickej stranke. Poslednou radou je neustdla analyza, prichdadzat na
to co je zlé alebo dobré a ako to sfunkcni a hladat odpovede aj v analyze inych autorov.”

’

Ako dlho sa uZ venuje§ Concept Artu a ako to chce§ vyuZit’ v budicnosti? Planujes$
zalozit’ vlastné kresliarske Stidio alebo pracovat’ pre nejaké zname Stadio?

KedZe som mal trosku iny background ako vicsina vytvarnikov a zacal som kreslit' az
na konci gymndzia, moj pristup k tvorbe bol od zaciatku v spojeni roznych znalosti do obrazu.
Takisto som rad vymyslal svoje pribehy a pokusal sa ich unikatne zachytit. Moj prvy vicsi
projekt bol Corra, ktorého kvality sa vynarali postupne v ¢ase. Zacal vznikat' v prvom rocniku
ako projekt, na ktorom som sa snazil spojit' rozsiahlejsie pribehy do prvych vytvarnych
nastrelov v technike litografie a lepte. Rozvinul som ho potom neskor najprv v bakalarskej (4.
rok) a potom diplomovej praci (6. rok) na VSVU, kde sa projekt rozvinul do 128 stranovej knihy
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plnej kratkych pribehov, viac nez tisic skic, navrhov postav, priser ¢i architektury a rychlejsich
digitalnych malieb. Od tohto obdobia do teraz bolo zaroven mnozstvo mensich projektov ako
kratke komiksy, ilustrovana kniha, obdlky, zakazkova tvorba, vystavy a pod. S priatelmi
planujeme zalozZit malé herné studio este tohto roku, snazim sa aby jedno vzniklo aj v skolskom
prostredi na FMK UCM a teda snazim sa toto umenie dostat’ viac do povedomia ludi cez
lektorskeé aktivity. *

Ktoru cast’ pri tvorbe Concept Artu povazuje$ za najdolezitejSiu?

,Concept art tak zdlezi na komplexnosti, ze ¢lovek nemoze menovat jej cast. Za dolezite
prave povazujem dodrzat urcity svoj postup a neustale mysliet na celok a funkcnost. Takisto
sa spoliehat’ skor na znalost a rozobratie problematiky do svojich navrhov ako recyklaciu
navrhov inych vytvarnikov. Je dobré sa obcas nechat inspirovat’ avsak je dolezité prichadzat
na vlastné vychodiska. Nielenze sa prehlbuje skusenost ale vedie to aj k unikdatnosti designu a
vytvarnika.

Ako vnima$ Concept Art na Slovensku?

,Concept art na Slovensku funguje zatial’ len ako pojem, nakolko tu nie je dopyt po
ludoch, ¢i projekty a studia, ktoré by potrebovali toto povolanie. Problém bol donedavna aj v
Skolach. Umelecké skoly eSte doneddvna nevedeli uchopit’ ani tvorbu digitalnymi technikami,
nehovoriac este o spojeni malby, designu a pribehu v prdci s konceptom. Objavuje sa ako
sucast prdce niektorych zdatnejsich vytvarnikov, ale len velmi ciastkovo a nie ako full time job.
Vicsina zdatnejsich vytvarnikov teda bud’ pracuje v zahranici alebo pre zahranicné firmy.
Nemozno vsak povedat, Ze by neexistovali pokusy, prieniky a ciny, ktoré by toto umenie
postupne vynarali z nevedomia. Firmy ako Pixel federation-Butterfly effect ¢i Hemisféra,
Teoria digitalnych hier na UCM a SGDA sa zasluhuju o to, aby sa umenie hier Sirilo dalej do
povedomia ludi, za co si zasluhuju uznanie. *

Ako si ty prispel k rozvoju tohto umenia?

,»Z pohladu vytvarnika ako samostatnej osoby je prispievanie o niecom uplne inom. Je to
vo velkej miere aj o 0SObnej tvorbe, ktora otvara priestor ludom cez kontakt. Mnohokrat to
prispieva k tomu aby sa komunita rozsirila a je to velmi dolezita sucast procesu. Ja osobne
som sa tak zozndmil v prvom roku $tudia na VSVU s vytvarnikmi ako Michal Ivan a Peter
Véelka, s Ktorymi som sa cez rozhovory dostal do malej komunity, ktora sa stretdvala za uicelom
radosti z kreslenia. Tak som sa zozndamil s dal§imi ako Daniel Mihalik, Klaudia Bulantovad,
Daniel Radocha, Martin Plsko a pod. kde postupne pribudali dalsi. Treba si uvedomit, Ze
umenie sa dalej siri aj dobrym slovom a konverzaciou s ludmi, ktori zacinaju a hladaju oporu
v inych vytvarnikoch, priateloch, Skole ci rodine. Stat sa ozajstnym vytvarnikom je proces,
ktory si vyzaduje vela energie, hizevnatosti, ¢asu ale aj kontakt. Toto je v podstate “mikro
pohlad” na vec. “Makro” by mohla byt moja c¢innost' v Oz. Pomimo v Bratislave, ktoré sa
venuje rozvoju komiksu na Slovensku, ale takisto rozvoju umenia cez workshopy. Dalej je to
lektorska cinnost' v programe Level Up vo firme Hemisféra, ktord sa venuje vzdeldvaniu v
oblasti vyvoja hier pre zakladné a stredné skoly. Taktiez posobim ako pedagog na UCM, kde
sa snazim odovzdat znalosti v praci s konceptom a taktiez technické a teoretické znalosti. V
tomto smere by som rad pokracoval na doktorandske studium a vytvoril v buducnosti metodiku
tvorby Concept Artu v digitalnych hrach.*
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Ponukame tiez mensi nahl'ad na Martinovu tvorbu pocas jeho pdsobenia na vysokej
Skole. Vo vacsine prac ide o tvorbu fantasy alebo sci-fi sveta a ukazka kresby l'udského tela
uhlikom.

Obrazok ¢. 1: Corra environment concept.
Zdroj: archiv Martina Englera.

Obrazok ¢&. 2: Sci-fi enviroment. Obrazok ¢. 3: Innocence cover art.
Zdroj: Zdroj:
archiv Martina Englera. archiv Martina Englera.
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3 CIEL A METODIKA PRACE
Ciel’ prace

Ciel'om prace je na zaklade teoretickych vychodisk a rozhovoru s umelcom Martinom
Englerom vytvorit’ ndvrhy konceptudlnej grafiky digitalnej hry, ktoru detailnejSie popiSeme.
Vytvorime navrhy postav a prostredia digitalnej hry zaloZzenej na redlnom prostredi, v ktorom
zijeme a S odkazmi na historické fakty vytvorime fiktivny svet s prvkami skuto¢ného redlneho
priestoru. Zaroven pracou chceme poukazat’ na dolezitost’ konceptualneho umenia v hernom
priemysle a vo vyvoji digitalnej hry. Popis dvoch rdéznych umeni, ktoré¢ maju identické nazvy.
Popis komiksovej tvorby, a jej historiu. Popis vyvoja digitalnej hry v Styroch fazach. Nasledna
tvorba vlastnej konceptualnej grafiky a jej aplikacie do pribehu urcena na zaklade odbornej
literatury z knih, ¢lankov, ré6znych for a vypovedi umelcov, zaoberajiicimi sa danym umenim.
Nasledna tvorba postav a ich aplikécia do prostredia. Ciastkovymi cielmi si:

- Charakterizovanie konceptualneho umenia a konceptudlnej grafiky;

V teoretickej Casti prace dbame na definovanie tychto dvoch smerov a ich predstavitelov,
za ucelom vysvetlenia rozdielnosti medzi konceptudlnym umenim a koncepcnou
grafikou a tiez vysvetlenia publiku, Ze tieto smery nie st identické;

- Predstavenie komiksovej tvorby;

Nasim zamerom je aj priblizit’ Citatel'ovi povod konceptudlnej grafiky, ktory mézeme
hladat’ v komiksovej tvorbe, a tak z komiksu urobime pre ¢itatel'a plnohodnotny Zaner,
ktory stoji za povSimnutie a zamyslenie sa nad jeho umeleckou hodnotou;

- Specifikovanie konceptualnej grafiky digitalnej hry odbornikom;

Struktirovanym rozhovorom s umelcom Martinom Englerom chceme priniest’ teoretické
poznatky aplikované v praxi, ktoré nam doplnia nase vedomosti ziskané z dostupnej
literatury, pretoze je jej V tomto Zanri vel'mi malo.

Metodika prace

Prvym krokom pri pisani prace bolo ziskavanie informacii a zber literatary. Informacie,
ktoré sa nachadzaju v praci pochadzaji prevazne zo sekundarnych prameniov. Pre vyber
informacii, ktor¢ uvadzame v prvej, teda teoretickej Casti prace, sme pouzili zvacSa odborné
knizné publikacie v tlacenej, ale aj v elektronickej podobe. Ziskané fakty, informacie
a poznatky sme doplnili aj vlastnymi ndzormi a snazili sme sa hl'adat’ spolo¢né menovatele,
ktoré spajajii a charakterizuju jednotlivé pojmy. Nézory a postrehy boli ovplyvnené vzdelanim,
ktoré sme nadobudli pri Stadiu na strednej Skole doplnené o poznatky nadobudnuté na
Univerzite sv. Cyrila a Metoda v Trnave, a najméd pocas stidia predmetov odboru Tedria
digitalnych hier. V praci sme pouZili logické vyskumné metédy. Konkrétne to znamena, ze
sme vyuzivali vSeobecné kognitivno-vyskumné metddy, akymi sa: indukcia, dedukcia,
generalizacia, analyza, syntéza a komparacia na to, aby sme zistili Struktary javu a suvislosti
medzi jednotlivymi zlozkami.®

V druhej kapitole sme predstavili autorov, ktori nas pocas nasej tvorby motivovali
a posuvali vpred. V tejto kapitole sme pouzili vysledky Struktirovaného rozhovoru s umelcom,
ktory bol zaroven aj konzultant naSej prace a viedol nas v naSej umeleckej praci. Pri

9 POLAKOVA, E. — SPALOVA, L.: Vybrané problémy metodolégie masmedidlnych stidii. Trnava: UCM FMK.
20009. s.40.
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jednotlivych autoroch sme predstavili aj nieco z ich tvorby pre lep$iu orientaciu a predstavenie
vybranych autorov a ich doterajSiu pracu v ramci konceptudlnej grafiky.

Vysledky a zistenia nadobudnuté pri analyzovani literarnych pramenov a skiimani prac
vybranych autorov, sme sa snazili vyuzit’ a aplikovat’ do praktickej Casti naSej prace. Hl'adali
sme také ukazovatele, ktoré boli pre vyber nasej témy najvhodnejsie a tie, ktoré ndm priamo
pomohli pri tvorbe navrhov.

V praktickej a aplika¢nej Casti prace sme sa na zaklade teoretickych vychodisk a zisteni
vyplyvajicich z rozhovoru snazili najst’ vhodny spdsob, ktorym by sme dosiahli nas stanoveny
ciel. K vyslednym navrhom nas inspirovali viaceri autori aich tvorba, ako aj prostredie,
v ktorom zijeme a jeho historicky kontext. Vysledky nasej prace sme tvorili niekol’ko mesiacov
apo odbornych konzultaciach sme dospeli k navrhom, ktoré popisujeme V nasledujuce;j
kapitole.

4 POSTUP PRI TVORBE

Prakticku Cast’ nasej prace sme zacali vytvorenim fiktivneho prostredia, do ktorého sme
sa snazili vytvorit’ spociatku iba charaktery. Prostredie nebolo detailne Specifikované, vedeli
sme iba jeho zékladné prvky. Nemal to byt’ totiz zamer vytvorit’ cely fiktivny svet, ale Casom
sme si ho blizSie definovali. Charakter, ktory sme vytvorili sa nachddza v imagindrnom svete
plnom temnoty. Hlavny hrdina, teda nasa postava, ktorti sme navrhli je poslednym vojakom z
krajiny Dracich I'udi, ktori boli zni¢eni zlom, a ocitol sa zraneny d’aleko od jeho krajiny. Trpi
docasnym vypadkom pamati. Po Case sa zacne rozpamaitavat, a vracia sa spat’ do svojej krajiny
Za pomstou.

N4§ imaginarny svet je zaloZeny na redlnom prostredi z Ilavského okresu, ktoré je
spojené s viacerymi zaujimavymi legendami, ktoré sme Ciasto¢ne zakomponovali do pribehu.
Napriklad legenda o levovi, ktory uSiel z VrSateckého hradu do okolitych lesov, alebo o
Krivoklatskych drakoch ktory Zili v miestnych skalach.'® N4s imaginarny svet je rozdeleny na
tri hlavné sekcie a dve bo¢né. Najhlavnejsou sekciou je Cierny hrad na vysokom pohori,
ktorého zaklady postavil Temny pan na pozostatkoch z boja s praddvnym drakom. Uprostred
vysokych hradieb sa nachadza samotné sidlo temného pana Elegora, Lugburz alebo Temna
veza. Nazov Cierny hrad je odvodeny od &iernej zeme, ktora sa vyskytuje na celom tomto
uzemi. Ide o sopecné kopce, ktoré vznikli vulkanickou aktivitou a v§ade sa tu nachadza popol
a vyhasnutd lava. Preto je toto miesto mnohokrat nazyvané aj ako Morgund, Morkala alebo
Kalafrum, ¢o je v preklade: ¢ierny kamen, ¢ierny hrad alebo hrad duchov. Vchod do tohto
hradu vedie okolo lavovych jazier az k vysokej brane.

Dalsie miesto, ktoré sa nachadza na opaénom konci nasej fiktivnej krajiny je Zlaté mesto
alebo Civitas. Toto mesto je zdobené zlatom, ako aj vyzbroj vojakov je zo zlata. Mestu sa
hovori taktiez Mesto kralov alebo Lururzkala, v preklade: Zlaty zdmok. Toto mesto je
obchodna trasa alebo krizovatka medzi ostatnymi vzdialenejSimi krajinami a hradmi. Preto je
mesto bohaté a plné zlata. Toto mesto je esteticky nadherné, pripominajiuce nejaké nebeské
miesto, avSak jeho vldda a l'ud uz dlhé roky nie st dobrymi. Kral, ktory tam panuje, je
zaslepeny mocou a bohatstvom, tak ako aj jeho l'ud.

10 VODICKA L.: Hrad Vrsatec. 2009. [online]. [2020-02-22] Dostupné na: <https://www.dobrodruh.sk/kam-na-
slovensku/hrad-vrsatec>
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Pod temnou horou sa nachadza malé mestecko Terra. Toto malé mesto je pod neustalymi
utokmi temnych. Odohrévali sa tu vel'ké bitky. Mesto kedysi plné 'udi sa zmenilo na mesto
plné ruin, bolesti a bojov.

Kryuth je Dragie udolie, ktoré sa nachadza ned’aleko od Ciernej zeme. Draéie kralovstvo
kedysi plné TI'udi, je dnes zni¢ené a neobyvané. Pred davnymi rokmi sa tam odohrala vel'ka
bitka, ktora mala za nasledok, znicenie celej tejto rasy I'udi. Mimo zrticaniny hradu sa nachadza
husty a temny les plny nebezpecnych tvorov. V jaskyni, ktora sa tam nachadza Zije drak.

Po pravej strane Cierneho hradu sa nachadza v udoli oblast’ zndma ako horiace kamene.
V tejto oblasti sa odohra vel'ka bitka medzi ¢iernou a zlatou armadou. Oblast’ je odvodena od
obce Cerveny kamen. Nazov horiace kamene je odvodeny od skal, ktoré tu vznikli vulkanickou
¢innostou. Z niektorych sa eSte dymi alebo ide lava a ohe.

K vymyslenému charakteru sme vytvorili aj kratku legendu postavy, aby Citatelia
pochopili jeho miesto vo vymyslenom prostredi, ktoré sme vyssie popisovali.

Legenda o neznamom hrdinovi

Kedysi tieto kral'ovstva neboli také, ako dnes. Boli vzneSené a Ziarivé. Boli to hojné
kralovstva, kde sa kazdému zilo dobre, kde chcel kazdy zit'. Ale prisla doba, kedy zacali vel'ké
kralovstva upadat’. Jedno za druhym pomaly pohlcovalo neviditelné zlo. Neviditel'ny jed, ako
mor, ktory kralom zatemnil mysel’. Zlo, ktoré rozputalo medzi kral'ovstvami nepokoj a vojny.
Zvadzali sa vel'ké bitky o uzemia. Kazdy kral’ chcel byt vladcom celej krajiny. Dve kral'ovstva
vsak neboli také ako tie ostatné. St to davne kral'ovstva. Jedno z nich, kralovstvo Kryuth alebo
aj Dracie mesto, bolo tym najvacSim zo vSetkych. V tomto kral'ovstve prebyvali Kryuthsky
draci, ktori zili v mieri s 'ud’mi zijucimi v kral'ovstve. Kral'ovstvo samé bolo ako samotny drak.
Hrad bol postaveny na vznasajtcej sa skale, ¢o poukazovalo na jeho velkost), silu a vzneSenost'.
Druhé kral'ovstvo, bolo zl¢ a temné. Kralovstvo plné démonov eSte z davnych vekov. Krali
Ezegoth vladca Kryuthov a Elegor vladca zla, zvaddzali medzi sebou dlhoro¢né ukrutné boje.
Elegor, kral’ vSetkého zla, porazil kral'a Ezegotha. RiSa dracich 'udi bola zni¢ena. Kral’ Elegor
prebyval na Ciernom hrade, ktory bol postaveny na pozostatkoch z velkého draka. Odtial
ovladal vSetko zlo, a hlavne navadzal vSetkych kralov ku zlu, ktoré malo neskor prispiet” k
rozpadu ostatnych kralovstiev. Elegor sa tak nendpadne dostaval 35 k nadvlade celej krajiny
na Ukor kral'ov. Medzitym sa v malej osade d’aleko od tejto krajiny, objavil pri brehu rieky muz
v bezvedomi. Miestni l'udia si pov§imli, Ze ma na sebe poni¢enu zbroj a dotrhané racho. Nik
nevedel, kto to je a odkial’ ho priplavila rieka. O muZa sa postarali, liecili ho a on sa pomaly
zotavoval. Aviak muz stratil pamit a nepamita si ni¢. Casom sa mu zaéni1 v snoch pripominat’
kratke zablesky spomienok z minulosti. Neskor zaéne mavat’ vidiny, a tieto zablesky sa mu
budil odohravat’ pred o¢ami. Spomina si na velku bitku. Spomina, Ze cely jeho druh aj s
kralovstvom boli zni¢ené. Na jediné Co si nevie spomenut’ je to, kto vlastne je. Na§ nezndmy
hrdina sa teda vydava na dlh cestu krajinou, za zistenim kto je a za zni¢enim zla.

Popis aplikovanych prvkov do pribehu

Kazdé z tychto miest ¢i oblasti mé svoje historické aj geologické opodstatnenie. Ide o
realne miesta z prostredia Ilavského okresu, ktoré boli pretvorené do fantazijnej podoby. Ich
nazvy boli vytvorené cudzim jazykom alebo boli pouzité redlne historické nazvy ako napriklad
pri mestach Kryuth, Civitas ¢i1 Terra. Kryuth je odvodeny nazov od Kryuoklath, dnes zname
ako dedinka Krivoklat. Tento ndzov niesla dedinka v roku 1470. Civitas je odvodeny ndzov od
Civitas Leua z roku 1350 dnes zname ako mesto Ilava. Terra je odvodena od najstarSicho nazvu
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obce Pruské a to Terra Pruska, ktory sa datuje uz v roku 1244. Tak isto boli niektoré miesta
spravené podla legiend a povesti, ako napriklad lev zijuici v lese ¢i Dracie tidolie. K vytvoreniu
niektorych ndzvov sme pouzili umelo vytvorent re¢ z knih J. R. R. Tolkiena. Ide o ¢iernu rec¢
z knihy Pén prsteiiov. Tento jazyk ma svoj vlastny web-slovnik vytvoreny fanuSikmi, ktory
vsak ma v preklade iba niektoré slova. Vacsinou ide o slova, ktoré sa nachadzali v knihe alebo
filme. 1!

i o

Obrazok &. 4: Cierny hrad.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Pri tvorbe tohto obrazku, sme vychéadzali z existujuceho historického miesta, hradu
Vrsatec. Pri pociato€nom procese kresby sme si nahodili jednoduchu perspektivu na zachytenie
objektov a prvkov do nej. Prvotne sme vkladali okolity terén, na ktory sme jednoduchymi
Ciarami naznacili hradby a veze. Potom sme umiestnili hlavny prvok ato temnu vezu. Po
vlozeni prvkov do perspektivy sme zmazali ceruzové linky a zacali sme kreslit’ lichovymi
fixkami. Po hrubom nahodeni fixky sme zacali robit’ detaily ako odlesky hradieb vezi, strielne
na veziach, lavu a detaily na kameiioch. Po dokonceni vSetkych detailov sme sa vrhli na
oblohu, ktor sme nahodili jednoduchymi tahmi fixiek a nasledne dorobili detaily na okolite]
krajine. Ako bolo uz napisané v pribehu, ide o temné a nehostinné prostredie plné ostrych skal,
lavy, popola a zatemnenej oblohy. K myslienke lavového jazera a celkovo sopky nés priviedla
blizka davno vyhasnuta sopka na Homdlke. Tato kresba je kombindcie farebnych ceruziek,
fixky a pera.

11 Slovnik erné feci. [online]. [2020-02-24] dostupné na: <http://www.tepelgurth.wz.cz/slovnik/s.html>.
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Obrazok €. 5: Kryuthsky hrad.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Kryuthsky hrad je zricanina hradu, ktora tu ostala po velkych bojoch s temnym panom
Elegorom. Ako inspira¢ny zdroj sme pouzili malu dedinku v doline Krivoklat, od ktorej sme
aj odvodili jej historicky nazov, ktory bol pozmeneny na Kryuth. Krivoklatskym I'ud’om sa
hovorilo v minulosti draci, pretoze kolovala povest, Ze v miestnych skalach zil drak. Od toho
je odvodeny ndzov v nasej praci dra¢i narod. Pri zaciatku kresby sme si nahodili perspektivu
a ceruzou jemne naznadiil objekty a prvky v nej. Dalej sme si rozkreslili zricaninu hradu
a zni¢ené mosty. Po nahodeni zakladnej stavby kresby sme zacali kreslit’ fixkami. Po hrubom
nahodeni farieb a tieiov materialov sme zacali aplikovat’ detaily na objekty farebnou ceruzou
alebo perom. ISlo o tahava zelen, ktora mala symbolizovat, ako je toto miesto opustené
a zanedbané. Po dokonc¢eni hlavného prvku obrdzku sme sa zamerali na detaily okolitych hor,
jazera a okolitej krajiny. Ako posledny prvok bol do kresby aplikovany cierny drak, ktory
prezival v tomto opustenom hrade.

'\ AR

L
Obrazok €. 6: Temny les za Kryuthskym hradom.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Les je inSpirovany prirodou v Ilavskom okrese, ktord je vel'mi zelend a hustd. Na tomto
obrazku je vyobrazena hlavna postava ako sa stretne s vel'kym ¢iernym levom prezivajiicim
Vv tychto lesoch, nazyvany tiez ako aj Strazca. V hernom prevedeni by bola toto tvodna cast’
hry, kde v roli hlavného hrdinu vstupujeme do hustého lesa plného netvorov. Cez tento les
vedie cesta d’alej do krajiny, kam mé hlavny hrdina namierené. Pri tvorbe tohto obrazka sme
na zaciatku vytvorili perspektivu, ktora sme nésledne rozdelili na tri Casti. Prva a tretia Cast’ je
les druha teda stredova ¢ast, je lesna cesta. Dalej sme nahodili stromy a zeminu. Po nahodeni
zakladnych prvkov sme zacali kreslit obavaného leva na ceste anasu hlavnu postavu.
Nasledovalo nahodenie farieb pomocou fixiek a farebnych ceruziek. Po hrubom nahodeni sme
zacali aplikovat’ detaily ako tiene na kmenoch, koruny stromov a listy, odlesky na brneni
a leviu hlavu.

Obrazok ¢. 7: Ponicené mestecko Terra.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Mestecko Terra je odvodené od dediny Pruské, ktoré sa nachadza par kilometrov pod
Vrsateckym Podhradim. Tym, Ze sa toto mestecko nachaddza pod uhlavnym nepriatelom celej
krajiny, tak je pod neustalymi utokmi ¢iernej armady. Mestecko sa nachadza v oblasti bojov,
takze tu uz nendjdeme ani jedného obyvatel'a mestecka. Kresba je tvorend mikkou ceruzou,
farebnymi ceruzami a fixkami. Prvotne bola nahodena zlozitejSia perspektiva, do ktorej sme
vlozili zakladny vzhl'ad budov, d’alej okolité kopce a Cierny hrad. Po naneseni objektov sme
zacali aplikovat’ d’alSie detaily ako rozbity voz, iny voz a mftvu kravu na ceste, okna, rozbité
strechy a dym z ohfiov. Pokracovali sme nahodenim farby ceruzami a fixkami, a zlozitejSich
tienov na budovy a ostatné prvky v kresbe. Potom sme vkladali ceruzou iluziu stromov na
okolité kopce. Ako posledné sme riesili oblohu, ktora je nad Ciernym hradom zatemnena.
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Obrazok ¢. 8: Bitka v udoli Horiacich kamefiov.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Horiace kamene je oblast’ nachadzajiica sa pod pravou stranou Cierneho hradu. Ide
0 vel'mi nehostinné miesto plné skal, pricom z niektorych ide este lava a ohen. Na tomto mieste
sa odohra vel'mi vel'ka bitka Ciernej a Zlatej armady. Této kresba bola vytvorena schvalne ako
jednoduchy nahlad na vSetky objekty v nej. Bola imyselne nedokoncena z dovodu ukazky
jedného z procesov vodného skicovania. Prvotne sme si nahodili perspektivu, do ktorej sme
vlozili kopce a na kopce nasledne rozkreslili vojska. Na l'avej strane svahu sa nachadza vojsko
Ciernej armady a na l'avej strane vojsko Zlatej armady. Tato kresba je nahl'ad do uréitej pasaze
hry, kde nas hlavny hrdina zoskupi armadu a povedie s fiou proti zlu. Pri tvorbe vojsk sme
robili jednoduché tvary a linky, len na jemné zachytenie postavy, aby bolo zo zaliatku
viditel'né, o ¢o alebo koho ide. Ako vidiet ich hlavy st jednoduché elipsy.

Obrazok €. 9: Navrh na postavy.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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V tomto navrhu sme sa zamerali na tvorbu postav do hry. Prva postava, je vytvorena
pomocou ceruzy. Ide o vojaka z radov &iernej armady. Dalej vojaka v zlatej zbroji z radov
Zlatej armady a ako posledny navrh na hlavn postavu. Dalsie dva navrhy boli tvorené
kombinaciou fixky, ceruzy a pera. Pri kazdom z navrhov bol postup rovnaky a to nahodenie
proporcii a vySky postavy. Nasledne nakreslenie jednoduchymi linkami uréité casti tela
pomocou geometrickych tvarov, nasledovalo rychle nahodenie zbrani, brnenia, plaste
a opasky. Nasledne sme gumou zmazali linky, a jemné Ciary sme zacali opakovat’ fixkou.
Potom sme postavy postupne vyfarbovali fixkou a pokrac¢ovali sme nahadzovanim detailov
perom a ceruzami. I§lo o povrchové detaily odevov, zbrani a brnenia. Ako posledné sme robili
prilby postav a jemné tiene pod postavami na zemi.

Volnocasové navrhy postav

Toto je nahlad nasich domacich prac, ktoré robime vo svojom vol'nom case. Niektoré
prace sme tvorili prekreslovanim obrazka na papier za ucelom cvicenia si kresby postav
a inych prvkov a zlepSovania techniky s ceruzou fixkou a perom. Jeden nahlad je prekreslena
nahd postava. Hlavnym zamerom bolo zachytenie svalstva a proporcii postavy za ucelom
lepsieho poznania svalstva a tela v pohybe alebo v netypickej poze. Dalej sa tu nachadzajt
navrhy, ktoré boli vytvorené z vlastnych myslienok, napriklad névrh na super hrdinu, rytiera
alebo inych postav vo futuristickom prevedeni.

Obrazok €. 10: Navrh na superhrdinu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok €. 11.: Navrh na pekelna amradu.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 12.: Navrh na rytiera.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

S

Obrazok €. 13: Navrh na futuristického rytiera.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok €. 14: Navrh na Certa.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrizok ¢&. 15: Stadia muzského tela.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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Obrazok ¢. 16: Prekresl'ovanie Panzerkop.
Zdroj: vlastné vyhotovenie.

Obrazok ¢. 17: Prekresl'ovanie Panzerkop (detail na masku).
Zdroj: vlastné vyhotovenie.
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ZAVER

V tejto praci sme sa venovali tvorbe digitdlnej hry ajej jednotlivym fazam, a
podrobnejSiemu popisaniu konceptualneho umenia a konceptualnej grafiky, jej rozdeleniu a
komiksovej tvorbe. Najviac sme sa v§ak venovali navrhu koncepénej grafiky v procese vyvoja
digitalnej hry. DetailnejSie sme analyzovali r6zne postupy pri tvorbe, ktoré sme aplikovali do
nasho praktického vystupu. Predstavili sme si umelcov, ktori sa venuju danému odboru ako
vzory na vyvoj na$ej prace. Pouzili sme rozhovor, pre upresnenie a doplnenie niektorych
informacii, ktoré nam pomohli doplnit’ poznatky do literatiry a spitna vdzbu, vd’aka Comu sme
nasli chyby v praci, za ucelom vyvarovania sa im v buducich projektoch.

Navrhy, ktoré boli vytvorené, si len ivodné a zachytné body, ktoré neskér moézu byt
upravené ¢i uz doplnenim alebo odobranim nejakého prvku. Navrhy nie su eSte finalnym
vytvorom, a podl’a nasho nazoru, na to, aby boli aplikované do hry, musia kresby prejst’ este
viacerymi fazami uUprav, aby to bol vhodny obrazok, ktory nam dokonalo prerozprava dej.
Napriklad, Gprava prostredia alebo postav, farebnost’ a sytost’ farieb, rozlozenie objektov
v kresbe a pridanie alebo odobranie prvkov z kresby. Va¢§im zaujmom o teériu konceptualnej
grafiky a najma pravidelnym tréningom kreslenia ba sa mohol docielit’ lepsi vysledok. Ked'ze
Clovek sa nestane umelcom alebo kresliarom zo dna na den, skuto¢ne je dolezitd dlhorocna
prax na to, aby dosiahol uspokojivé vysledky.

Vysledky naSej praktickej prace sme poslali aj Martinovi Englerovi, aby ich kriticky
zhodnotil. ,, Popracovat' viac na funkcnosti a logike. Neredlne pozy, nastudovat si lepsie
proporcie tela, nastudovat’ si materidal kovu a design brneni. Robit viac Studii. Citlivejsie
narabanie s farbou. NasStudovat si hory a terén, nie je tam ziadna variabilita. Davat si pozor
na objekty v kresbe, aby nepésobili ako plosné veci. Nesmieme brat concept art ilustrativne,
90 percent concept artu su kvalitné skice. Ak pojdeme pekne od skice, tak si chyby uvedomime
skor ako nad tym stravime niekolko hodin. Usetrime cas a nedomotivujeme sa tym, ¢o robime.
Nie je ni¢ horsie ako stravit' nad niecim hodiny a chyby v anatémii ¢i nie logické veci ti to aj
tak kazia, nech uz robime c¢o chceme. Postoj postav musi byt prirodzeny, zlé proporcie, kratke
alebo krivé nohy a stlacené niektoré veci. Treba si robit niekolko minutové studie nahych tiel
V roznych postojoch kazdy den. Treba sa hlavne sustredit na formu, proporcie, anatomiu v ¢o
najmenej tahoch. Potrebujeme tieto veci dostat’ do oka, potom dalej Studovat konkrétne kostru
a svaly, ak to budeme chciet riesit hibsie*.

Prave tu vidime skuto¢né moZnosti na zlepSenie a konkrétne navrhy, ako nasu tvorbu
zdokonalit’. Tiez si uvedomujeme, Ze potrebujeme pravidelny cvik a Casty tréning, aby sa nase
schopnosti zlepsili a do budicna planujeme posunut’ nasu tvorbu na profesiondlnu troven.

Pocas tvorby sme pochopili, zZe jednou z prvych veci, ktoré treba brat’ na vedomie pri
tvorbe konceptuélnej grafiky je funkénost’ a logika obrazu. Dalej, $tudovanie proporcii tela a
jeho pozy. Materialy a ich povrch, ako sa odraza svetlo, lesklost’ a struktura. CitlivejSia praca
s farbou. Ako sa hovori, vSetko s mierou, privel'a farieb vie poSkodit’ kvalitn(i pracu. Potom
tvorba terénu a hor, zaéiatoény umelec alebo kresliar by si mal nastudovat’ tieto zaleZitosti. Co
je ale zakladom, je vytvaranie kreslenych $tudii, najlepSie kazdy deni venovat’ kresbe nejaky
cas. Tak sa to ¢loveku dostane do ruky, a kresba bude (istejSia, vol'nejsia, zivSia, redlnejsia a
krajSia.

Nasim vlastnym hlavnym problémom je, Ze ako zaliato¢nik berieme konceptudlnu
grafiku vel'mi ilustrativne. V koncepcnej grafike ide o rychle navrhy teda skice, ktoré nam
umoznia zachytit’ naSu myslienku, s ktorou sa neskoér mézeme vyhrat’. Nasou d’alSou chybou
je, ze tieto skice, ktoré vytvorime, uz rovno davame do finalnej podoby, ¢o nie je dobry napad.
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Taka skica eSte nie je hotovy finalny produkt, a najde sa tam mnozstvo chyb, ktoré treba
odstranit’ alebo aj pridat’ prvky do kresby. Tym, Ze my sa snazime ich farebne spracovat’ a
ukon¢it, zafixujeme ju aj s chybami, ktoré sme si pri kresbe nemuseli vSimnut. Preto
odporacame kresliarom, aby si vzdy pri dlh§om kresleni, davali odstup od kresby, a pozreli sa
na fiu aj z vacsej dial’ky. Clovek tak najde chybu véas a dokaze si to opravit. Martin Engler
nam odporucil tvorit’ niekol’ko minutové Stadiové kresby aktov (nahych tiel), pre lepSie
pochopenie funkénosti svalov a lepie zachytenie proporcii tela. Dalej by sme sa cheeli venovat
aj forme, anatomii a vSetkym takymto prvkom a robit’ ich s pouzitim ¢o najmenej Ciar, aby sa
to dostalo lepSie do oka. Neskor, ked” to uz kresliar ako tak ovlada, sa moze pustit’ do hlbsej
Struktary, ako napriklad tvorby kostry a konkrétneho svalstva. Pre pisanie jednotlivych kapitol
nam potrebné informacie poskytli zahrani¢né knizné publikacie, rozhovory s umelcami, rdzne
fora a internetové publikacie. Hlavnym ciel'om prace bolo vytvorenie koncepénych grafickych
navrhov pre digitalnu hru, ktoré prezentujeme v prilohach prace.
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