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Prlivodni zprava

1. Uvod

Zadanim diplomové prace je tématicka fotograficka publikace. Tématem publikace
jsem si vybral imediaci, opak hypermediace. Prakticka cast obsahuje dva druhy
fotografii, které spolecné kombinuji. Divak je vystaven dvéma vlnam “zmateni.”

Hypermediace a imediace jsou rlzné strategie, jimiz 1ze dosahnout
nezprostfedkovaného autentického zazitku. Ackoliv jsou tyto dvé strategie zcela odlisné
(kontrastni), obé sméruji k nalezeni “realného”. Prekazkou k objeveni onoho realného je
ovSem médium, které zazitek zprostfedkovava (Liestel et al., 2003).

Imediace predstavuje prezentaci, jejimz cilem je upozadit meédium tak, aby
pfijemce nevnimal jeho pTfitomnost. Zatimco hypermediace je zplsob vizualni
reprezentace, jehoz praktiky naopak uzité médium uprfednostnuji a zazitek ma prijemce
pravé z uziti daného media.

Divaka vtahuji do své podoby realného svéta a svéta virtualniho zprostredkovaného
konzolovymi hrami zasazenymi do reality.

Vysledkem této diplomové prace bude publikace se 40 snimky, jez funguji jako
celek i navzdory pouziti odlisnych médii. Volba této formy byla jednoducha a ptrimocara.
Béhem magisterského studia jsem si osvojil tvorbu knihy hned nékolika zplsoby. Vytvatel
jsem grafiku knihy v digitalni formé ale i knihu tisténou vcetné rliznych zplsobl rucni
vazby. Behem vazani knih jsem nabyl védomosti, které mi napomahji a usnadnuji tvorbu
grafického feseni a naslednou realizaci tisku - at uz knihu vyytvarim kompletné sam

nebo ponecham realizaci tisku a vazby na tiskaiské sluzbé.



2. Popis pripravy

Jednou z ¢asti obsahu publikace jsou snimky obrazovky (anglicky “screenshots”),
které jsem pofidil ve tfech rdznych 3D hrach: Assassin’s Creed: Odyssey! od herni
spolecnosti Ubisoft2, Horizon: Zero Dawn3® od Guerrilla: a Spider-Man® od Insomniac
Games®. Hraji je prevazné na platformé Playstation 4 Pro od Sony’. V poslednich letech
zacal byt do her oficialné pridavan fotograficky rezim (anglicky “photo mode”), diky
némuz je hrac schopen poridit snimky ze hry dle jeho fantazie a predstav.

Zminovany photo mod funguje na principu volné kamery. Hra je pozastavena
a prepnuta do fotografického rezimu se zpravidla odlisSnou podobou uZivatelského
rozhrani. Hraci byva umoznéno si vybrat minimalné Ghel kamery, hloubku ostrosti
a expozici. Neékteré hry navic podporuji nastaveni denni doby nebo volbu postoje ci
vyrazu hlavniho hrdiny, ¢imz lze podtrhnout atmosféru modelované scény. Hlavniho hrdinu
je obvykle mozné ze scény zcela vyjmout. Fantazii se meze nekladou a moznosti byva
v tomto sméru témér neomezené (Push Square, 2017).

VySe uvedené hry dominuji otevienymi sveéty, umoznujici hraci volny pohyb po
rozhlehlém a obvykle rlznorodém svété s vlastni casovou 1linii. Kromé toho, Ze se
svetelné podmimky prostfedi méni v zavislosti na case a pomyslné denni dobé,
v prostredi rovnez pribyvaji a ubyvaji objekty predstavujici osoby, =zvirata ci
nejrlznéjsi nezivé pfredméty. To s sebou nese mimo jiné riziko setkani s moznymi
nepfateli a divokymi zvitaty. Nékdy jsou samotna zvirata tak zajimava, ze jim je
vénovana nejedna akc¢ni fotka. V takovém piipadé je zapotfebi dostat se do blizkosti
zvifete, coz obecné podle agresivity subjektu a reputace hrace (tedy toho, jak je
subjektem hlavni postava vnimana, napi. zakladnim rozdélenim byva: pritel, neutralni,
nepfitel) obvykle vyvolda aktivni mdd souboje (anglicky “combat”), v némZ se stava
hlavni postava lovenym cilem a je pod neustalym Utokem. Vymodelovani scény sestava

z umisténi tvora na vhodné misto jeho nalakanim a poté spolecné s UGtoky, UGhybnymi

1 0ficialni stranky AC: Odyssey: https://assassinscreed.ubisoft.com

2 0ficialni stranky Ubisoft: https://www.ubisoft.com

w

Oficialni stranky Horizon: Zero Dawn: https://www.guerrilla-games.com/play/horizon

=

Oficialni stranky Guerrilla: https://www.guerrilla-games.com

ul

O0ficialni stranky Spider-Man: https://insomniac.games/game/spider-man-psk

o

O0ficialni stranky Insomniac Games: https://insomniac.games

~

Oficialni stranky Sony: https://www.sony.com



manévry, obrannymi kroky a ¢ekanim pfimét subjekt (popf. i hlavni postavu, ma-1li byt
souCasti snimku) k zadané akci (napf. obrané ¢i Gtoku) nebo postoji. Podafi-li se
dosahnout kyzené konfigurace rozestaveni subjektd a svételnych podminek, nastava
moment, kdy musi hrac pohotové pozastavit hru a prepnout se do rezimu foceni
(viz Priloha A).

Obdobné jako u klasické fotografie je vétSina takovych okamzik{ neopakovatelna
a o to vzacnéjsi je jejich zachyceni. Mezi jeden ze svych nejzdatilejsich snimk( ze hry
fadim snimek s Minotaurem (viz Ptiloha B). AC se miZe v prvnl moment zdat, Ze se jedna
0 bezpracné zachyceni scény pripravené vyvojari hry jednim kliknutim, neni tomu tak
a dosahnout zachyceni predstavy a atmosféry daného okamziku nebyva snadné. 7 vysSe
uvedenych dlvodl pozoruji nemalou podobnost pofizovani snimkd ze hry se skutecnou
fotografii obnasSejici promysleni konceptu, hledani vhodného mista a vyckavani na
spravny okamzik. V obou pripadech se jedna o hodiny prace a procestované kilometry, at
uz ch@zi ve skutecném svété nebo v sedle koné v tom virtudlnim. Modellm je vénovano
velké Gsili a vysledkem je detailné propracované prostfedi vybudované bud podle
fantazie vyvojarQ anebo na zakladé skutecCnosti - at uz dle soucCasné stojicich staveb,
parkl atd. nebo historickych dle dochovanych zaznami (kresby, fotografie, plany aj.).
Cas straveny lovem snimk(m v takto propracovanych scenériich utece jako voda. Napiiklad
ve hfe Assassin’s Creed: Odyssey lov snimk( pfedstavoval cestovani Reckem (od Atén a7
po rlznd souostrovi) zasazenym do doby 400 let pfed nasim letopoctem. Starsi dil,
nesouci nazev Assassin’s Creed: Unity, hrace dostal do Francie v dobé velké francouzské
revoluce. Troufam si tvrdit, Ze neexistuje lep3i zplsob, jak poznat katedralu Notre-
Dame, nez Splhat po stfechach do detaill propracovaného modelu (viz Ptiloha C), hledat
templafe (protivnika z nepfatelské frakce) uvnitf katedraly nebo se mackat v davech
poboureného lidu na wulici pred nim. Hrac ma také moznost nahlédnout do pripadu
zavrazdéni Marata a TeSit jeho vrazdu. Tato cast byla inspirovana dilem Maratova smrt
od Jacquese-lLouise Davida z roku 1793. Ocenuji prinos hry a formu, jakou je hrac
nendsilné a navic zabavné vzdélavan podilenim se na chodu historickych udalosti,
jejichz soucasti se hrac stava, a soucinnosti s historickymi osobnostmi. Aby herni

studia dosahla historické presnosti, spolupracuji s odborniky vénujicimi se historii.
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3. Proces vzniku dila a dila samotného

Jednou jsem ukazoval pratellm své fotografie a nasledné i fotografie z her. Po
prezentaci mi ma kamradka Trekla: “Mné by se to libilo vedle sebe, oba typy fotografii

d

maji tveého ducha.” Tim zasela seminko s napadem na diplomovou praci. Zprvu jsem ani
nevédeél, Ze se témér zabyvam imediaci. Nechal jsem se pouze vést vizualitou fotografii
a praci s nimi. Samotné jadro imediace jsem zacal vyuzivat v moment, kdy jsem se

pokousel fotky z her ukryt mezi fotky skutecne.

Zvolené téma imediace se mi zda jako velice vhodné pro dnesni generace
a nadcasovou dobu. Malo kdo totiz vi, Ze se s sni setkavame uz dlouhou dobu a jen
postupem cCasu je nam pravé lépe a veérohodnéji podavana s r1ychle se vyvijejici
technikou. Asi nejcastéjsi misto, kde se 1lidé mohou setkat s imediaci, jsou filmy.
Vezmeme-1i si napf. Jursky Park, vime, Ze velka cast dinosaurd je tvofena digitalné
a doplnuji ji realné rekvizity ve skutec¢né velikosti. Zobrazeni téchto tvor( by dalo
nazvat hypermediaci (diky znalostem o nereadlnosti vyskytu dinosaurl v soucasnosti),
ikdyz se autofi snazi o imediaci. Spojenim obou druhG médii (digitalnich modeld
i redlnych rekvizit) tvlrci zmenSuji rozdilnost pouzitych médii a snazi se tim
0 imediaci. Obdobného principu budu vyuzivat i ve svém dile.

V dnesSnich filmech si ale vysSe zmifovanych rozdill nemusime byt schopni vSimnout.
Dobrym prikladem mlze byt fizeni auta - dfive kazdy poznal, Ze se jedna o takzvany
“dvojfilm,” ale ve 21. stoleti jen malokdo pozna pritomnost jiného média a vnima jen
zobrazované. Malokoho vibec ono technické zpracovani zajima. Ja osobné rad pfemyslim,
jak se co realizuje a jak to na mé plsobi jako celek a jsem schopen dlouhé hodiny
premyslet, jak bych si s néjakymi scénami sam poradil. Z deétskych let si pamatuji, jak
na mé spousta filmd plsobila redlné a pustim-1i si je jako dospély, mam chut se smat.
Détské oci vidi svét jinak. Jsem zvédavy, jestli se i za dvacet let budu smat dnesnim
filmdm. Ackoliv mozna ne filmlm, ale hram, v nichz mad technika jeSté dost co nabidnout.
To se tyka i virtualni reality, kde se médium jeSté nestava tak transparentnim, ale
uvidime, co nam budoucnost pfichystd. Tieba se jednou budou Zzaci ucit ve photo modu

a treba to vlastné celé bude probihat s brylemi pro virtualni realitu na hlave.

Obdobné jako fotografie ze skutecného svéta prochazi i snimky z her stejnym
procesem postprodukce (viz Pfiloha D). Snimky tak ziskavaji podobny nadech jako fotky.
Postprodukce je jednou z technik, jimiz ve svém dile dosahuji imediace. Dalsimi
technikami jsou volba formatu fotek, povrchové Upravy papiru, zanru snimk( (krajina,

architektura apod.), zaClenénim mezi fotografie aj. (viz dale).
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V pribéhu zaclenovani snimkl z her mezi skutecné fotografie se zrodila mySlenka
druhé vlny mateni divaka. Prijde-1i divak na fakt, Zze nekteré fotografie jsou z jiného
sveta, zacne vahat i u fotek, kde si byl dfive jisty, zZe jsou ze svéta skutecného.
Takové zmateni bude provazet divaka v celém dile. Sestrojil jsem maketu knihy
(viz Pfiloha E), kterou jsem pfedlozil nékolika osobam. Nékdo snimky z her rozpoznal,
jini pouze tu$ili a néktefi vibec. Nejvice se mi libila reakce spolubydliciho, ktery si
maketu prolistoval trikrat a nemohl uvérit, ze snimky z her nerozpoznal uz napoprveé.
Jeho zmateni mé tak pobavilo, Ze jsem zrealizoval anketu, v niz tazani o jednotlivych
fotkach rozhodovali, zda-1i je to fotka z readlného nebo virtualniho sveéta. Tazanym byly
predlozeny pouze fotky z virtualni reality, abych divaky zmatl a méli potrebu hledat
skutecnost. Vysledky mé samotného prekvapily. Snad jen u jedné fotografie se vétsSina
pravdivé shodla (viz Ptiloha F). Anketa pro mé byla ujisSténim, ze to mize fungovat a ze
imediace, jiz se snazim v knize docilit, bude dostatecné dosazena. Anketa byla
provedena pres mobilni aplikaci, v niz lidé mohli hlasovat dobrovolné a nezavisle na

sobé.

Prestoze jsme v 21. stoleti, nepodarilo se mi z pouzité konzole a monitoru ziskat
snimky vétSi nez 1080 px na delsi stranu. Védél jsem moc dobfe, Zze pokud se rozhodnu
vytvofit knihu vétSiho formatu nez A3, bude rozliSeni snimk{ piekazkou imediace. 3Jiz
dfive se mi pfi tvorbé knihy vyplatilo si fotografie vytisknout na malé karticky
a s nimi posléze pracovat - skladat, radit, vyfazovat, tfidit atd. (viz Pfiloha G).

Kdyz jsem skladal finalni vybér fotek z reality a her do makety (viz Pfiloha E),
zjistil jsem, Ze se mi ona kapesni velikost fotek 1ibi a hodi do konceptu. Vétsina 1lidi
je zvykla se divat do svého mobilniho displeje, kde fotky nejsou o nic vetsi nez mnou
zvolenych 11 cm na delsi stranu. Tahle nahoda mi pomohla vyresit komplikaci

s rozlisenim hernich fotek a navic tento mensi rozmér i pomaha fotkam vice splynout.

Fotografie ze skutecného svéta byly zachyceny vétSinou na mych béznych cestach
nebo vyletech. Castokrat zde hraje roli nahoda, av$ak nejvice se na fotkach promita
nalada nabyta skrze hudbu. Jsem si jisty, Ze bych si mnoha vzacnych momentl nevsSiml,
nebyt konkrétnich skladeb, které mé vedly.

Malych karticek s fotkami ze skutecného svéta bylo vice nez 200 kus(. Prvni prace
s nimi byla takova, zZe jsem si je roztridil na pomyslné kategorie: nalezenda zatizsi,
krajiny, sveétla, z cest, prirodni Ukazy a nepouzitelné. Tyto fotografie jsem stradal
pfes tfi roky a vybrat ty nejlepsi nebylo nejjednodussi. Nakonec jsem vSak nevybral ty
nejlepsi ale ty nejvice se hodici ke snimkl z virtualni reality. Nejvét$i mnozstvi

fotografii bylo z kategorii svétla a ptrirodni (kazy. Pod pojmem svétla si mizZete
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predstavit fotografie, na kterych jsou bud fyzickd svétla v podobé lustrl a Zzarovek
nebo svételné variace slunce a jeho hry stinl ¢i jinych podob svétla. Vybral jsem i par

fotek z nalezenych zatisi, které se koncepcné nebo barevné hodily do dila.

Ve srovnani s fazenim a skladanim diptichd byla doposud provedena prace snadna.
Vybér fotek a pofadi shledavam jako fundamentalni cast (spésné foto knihy. Neékteré
dvoustranky byly jasné uz od zacatku, presto mi trvalo pomérné dlouhou dobu, nez jsem
nasel tu klicovou vlnu. Jednim z G(stfednich podnétl, které ovlivhovaly pofradi fotek,
jsou barvy snimk(, dale pak textury, tvary, motivy a kompatibilita. V knize je mnoho
diptichl misty proloZenymi samostatnymi fotkami za (celem naruSit stereotyp dvoustranek
a udrzet tak divakovu pozornost. Mnohokrdat na sebe navazuji krivkami. V pravé casti
jedné dvoustrany je zahadny ctyrhran a na dvoustrané nasledujici na téze strance je véz
z nadrazi na Jiznim predmésti v Plzni majici podobné tvary (viz PEiloha H). Jejich
kfivky se po otoceni stranky takika duplik(ji. Obdobné pracuji i u jinych fotek, kde
dokonce vyuzivam napz. i inverzi. Cerny flek barvy na sténé na jedné strance a na dalsi

oslnujici Zarovka, kterd navic vrha podobné stiny jako md rozprsknuta temnd skvrna.

Kdyz uz jsem mél vybrané fotky, pofadi i kombinace diptichl, pfisel na fadu
design knihy a jeji vazba. Prvni, co jsem mél vyTresSené, byl rozmér fotek se stfedovym
usazenim. Prvné jsem myslel, ze bude dilo celé cerné (vcetné prostoru kolem fotek), ale
nakonec jsem se dopracoval k bilému prostoru, ktery fotkam doda vice volnosti a nebude
je tolik svirat. Pro zhotoveni vazby a pevnych desek, jsem si vybral némeckou firmu.
Knihy délaji rucné a jako jedni z mala nabizeji atraktivni provedeni pTredni desky
pfebalu z akrylového skla. V planu také byla i krabicka na knihu. Pfestoze nejsem
zastancem fotek na obalce, rozhodl jsem se s nadsenim fotku na obalku umistit, nebot ji
stejné divak vidi az po otevieni krabicky. Fotkou, kterou jsem zvolil pod akryloveé
sklo, vystihuji atmosféru celé knihy (viz Pfiloha I). Fotografie je zajimava predevSim
rostlinnym motivem kontrastné zasazenym v mistnosti, natahujic se k zahadnému kulatému
predmétu. Onu hloubku “natahovani” pomaha zvyraznit akrylové sklo, jez ve spojeni
s lesklym papirem pouzitym uvnitf knihy dodava obrazim barevnou hloubku a kontrast (viz
Ptiloha J). Lesk papiru téméf vyvolava dojem zobrazeni fotografie skrze displej za
(celem minimalizace rozdild pouzitych médii. Krabicka i polovina pevnych desek je cerna

s cilem vyvolat v divakovi touhu po otevieni (viz Ptiloha K).
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L. Zaver

Herni prlmysl ma moznost ovlivhovat rozvoj schopnosti hrace - od pozornosti
a pres logické mySleni az po kreativitu (napf. pIi tvorbé snimkd z her) - a jeho
vzdélavani se. Na zakladeé téchto skutecnosti se s postojem, Ze jsou vesSkeré konzolové
hry urcené vyhradné détem anebo jsou ztratou c¢asu, neztotoznuji. Od ostatnich hracl
odlisuje, ze tvotrim velké mnozstvi fotografii z her. Povazuji to mimo jiné i jako formu
pokory k tvlrcdm hry, pfedevSim jejich scenérii a animaci. Uvédomuji si, kolik prace
a Usili za vznikem konzolové hry vézi a povazuji to za druh uméni, ktery obdivuji.

V dobé psani této prace vyhofela dne 15. 4. 2019 katedrala Notre Dame, ktera ve
Francii stoji vice nez 800 let, a jeji velika cast byla nenavratné znicCena. VeSkeré
informace okolo tohoto incidentu na mé plsobily znaéné pochmurné, ale ve vSem smutku,
ktery kolem toho panoval, se mi naskytla informace, Ze vySe zminovana hra Assassin’s
Creed: Unity bude napomahat s rekonstrukci pamatky, diky jejich velkému mnozstvi
materidll. Historicka pfesnost, s jakou se tvlrci vSech dild Assassin’s Creed snazili
vytvaret své hry, dela z Unity skvélého kandidata na takové vyuziti. Ubisoft modeloval
katedralu s pfesnoti na pét milimetrd. Caroline Miousse, ktera pracovala na umélecké
casti Unity, se pfed nékolika lety pro The Verges vyjadiila nasledovne: "V pripade
Notre Damu, zfejmé nejvétsi stavby ve hie, jsme vlastné museli vytvorit verzi
katedraly, ktera v daném historickém obdobi jesté neexistovala.” (Cabak, 2019) 3Jsem
Stastny, kdyz mohu ¢ist, Ze takovd hra pomlZe s rekonstrukci tak Gchvatné pamatky.
Ikdyz je trochu k zamySleni, zda by 1idé nemohli stejné oplakavat i pozary a kaceni
desStnich pralesl, které maji pro nasi planetu vétSi vyznam.

Vysledek své prace hodnotim prevazné kladneé. Jako autorovi se mi tézko hodnoti
efekt zaclenéni fotek z her mezi klasické, ale z nékolika reakci, kterym jsem byl
svedkem, jsem mél dobry pocit z naplnéni cile a zmateni divaka. Za vydafené takeé
povazuji vyzvihnuti “herniho svéta” do (rovné vystavniho uméleckého souboru. Jako maly
nedostatek vnimam rozméry screenshotl. I se 4K monitorem bych u vétSich formatl nez A3
stale citil pixelovy nedostatek a fotky by stejné nemohly byt pouzity jako velikeé
plakaty. Jsou to jen technické véci, kterymi prozatim nedisponuji, ale veérim, ze brzy
tomu bude jinak.

Vérim rovnéz, ze by se prace dala rozsirit o jiny zazitek nez ten, jak jsou si
svety vzajemné podobné. Mohla by byt rozSirena napr. o zazitky, u kterych bude ihned
jasné, Ze nejsou z naseho svéta, jako tfeba dokumentace bajnych tvor( (viz Piiloha L),
nadpfirozenych bytosti apod., jejich svétd a pfipadnych zapasl s nimi. Tim bychom se

vSak odchylili od imediace a naopak priklonili k hypermediaci.

8 Oficialni stranky The Verge: https://www.theverge.com
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5. Resume

Tato diplomova prace sestava z fotografii z realného svéta a snimkl vytvofenych
v konzolovych hrach. Tyto snimky jsou upraveny a zaclenény mezi fotografie tak, aby
byly mezi fotografiemi skryty. Spolecné s volbou formatu, uzitych materiall, Tazenim
fotografii, snimkd aj. je dosaZzeno imediace, tedy upozadéni média a divak se tak
soustredi vyhradné na obsah. Divak je vystaven dvéma vlnam zmateni. Prvni vlna
prfedstavuje vliv imediace a divak je klaman rozlisnymi stridajicimi se zdroji. Vlna
druha ma dopad pouze na pozorné divaky, kteri imediaci odhali a zacnou paranoidné

zpochybnovat i snimky ze skutecného svéta, o nichz by je nenapadlo ani vahat.

Summary

This thesis consists of photos from the real world and screenshots created in console
games. These screenshots are post-processed and integrated among photos to make them
hidden. Along with the choice of format, used materials, sorting of photos and
screenshots etc., immediacy is achieved. The media is insignificant and the viewer
concentrates exclusively on the content. The viewer 1is exposed to two waves of
confusion. The first wave represents the influence of the immediacy and the viewer 1is
deceived by varying changing sources. The second wave only affects the attentive
viewers who reveal the immediacy. This results in paranoia and the viewers become

uncertain even about real-world photos that they would not even be hesitating about.
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