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dedicstva na Kysuciach

Druha cast’

Pavol VLCEK

Abstrakt

Prispevok predkladd postup v rdmci zachrany neoklasicistickej kaplnky s rodovou hrobkou
Moravskych v obci Cierne. Objekt je v kontexte funeralnej a sakralnej architektury jedinou
stavbou svojho druhu na Kysuciach. V jednotlivych ¢astiach st podrobne popisané odborné a
tiez dobrovol'nicke tkony, ktoré boli v ramci vyskumu a koordinicie projektu zachrany
vykonané. Osobitna pozornost’ je venovana popisu ziskanych zbierkovych predmetov.
Vzhl'adom na charakter doby, v ktorej bola hrobka postavena st pri Casti z predmetov dolozené
preklady z mad’arského a latinského jazyka. Sucast’'ou prispevku je skica so zdkladnym popisom
objektu. Fotografickd priloha poukazuje na postup uvodnych zichrannych prac, ako aj
oSetrenie, konzervaciu a zaradenie jednotlivo ziskanych historicky cennych zbierkovych
predmetov. PredloZeny je vyber exponatov stavebnej, numizmatickej, funeralnej a vojenske;j
povahy. Zaverec¢na Cast je venovana zhrnutiu, koordinécii, budicim zdmerom v rdmci vyskumu

a pamiatkovej zachrane.
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Abstract

The paper presents the process of saving the neoclassical chapel with the Moravsky family tomb
in the village of Cierne. The building is the only one of its kind in the Kysuce region in the
context of funerary and sacral architecture. The individual sections describe in detail the
professional and also volunteer tasks that were carried out as part of the research and
coordination of the rescue project. Particular attention is paid to the description of the collected
objects. Due to the nature of the period in which the tomb was built, translations from Hungarian
and Latin are documented for some of the objects. The paper includes a sketch with a basic
description of the object. A photographic appendix highlights the progress of the initial rescue
work, as well as the treatment, conservation and classification of the individually acquired
historically valuable collection items. A selection of exhibits of a structural, numismatic,
funerary and military nature is presented. The final section is dedicated to the summary,

coordination, future intentions within the research and monument preservation.
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Funeral architectur. Tomb of the Moravsky (Moravszky) family. Saving cultural haritage.

Monument Restoration. Project Coordination.




Pavol VLCEK

MKD revue, ro¢nik 11 (2024), ¢islo 1, ISSN: 1339-777X
Uvod

V predchadzajucej ¢asti nasho prispevku boli publikované vysledky genealogického vyskumu,

ako aj d’alSie dobové suvislosti spolu s materialmi z pozostalosti po potomkoch rodiny
Moravskych. Obsah stadie bol zamerany na rodovu historiu od r. 1796 az 2015. Hrobky tvoria
vyznamnu sucast hmotného kulturneho dedi¢stva. Z obdobia Rakusko-Uhorska sa ich
v Zilinskom kraji dochovalo viacero. Svojou architektonickou podobou stvariuj nielen tctu
k predkom, ale Casto aj postavenie rodov ¢i jednotlivcov. Ich dochované ¢asti mézu svojou
podobou prezradit’ vel’a o samotnych stavitel'och. Casto totiz byvaju doplnené rodovym erbom,
tabulou a podobne. V ramci prebiehajiceho vyskumu a prac na zachrane neoklasicistickej
hrobky Moravskych v obci Cierne na Kysuciach to bola prave historicky cennd kamenna tabul’a
S napisom z roku 1893, ktorej je venovana Cast’” nasho prispevku. Vzhl'adom na dlhodobo
zanedbany stav su postup a metodika zachrany historickej pamiatky néaro¢né. Prispevok
poukazuje na prvotné tikkony, ktoré boli v tejto veci vykonané. Ciel'om st¢asného prispevku je
najmi poukazat na nové dobové suvislosti spojené s architektonickou podobou objektu

a zachranené predmety.

Aktualne poznatky

K tematike rodiny Moravskych neboli v suvislosti s ich kaplnkou a rodovou hrobkou mimo
nasich prispevkov zrokov 2022 a2023 publikované ziadne iné materidly vedeckého

charakteru. Sucasny prispevok poukazuje na d’al$ie nové poznatky.

Hrobka Morayskych v obei Cierne
lasiciz
(acoklasicizmus) drevena sedlova strecha
kamenni tabula s rokom vystavby 1893 a menami stavitefov;
Miria, vdova po Janovi a ich synovia Rudolf s Kolomanom

Jednokridle oblikové okno

tympanéa s okrasne kovanymi prvkami

vstup do kaplnky:

s podokennou rimsou
yrchnd ast: kaplnka ! ~
‘spoduis Cast: rodovi hrobka 17X fasida;
% [ N licovi tehla z lovirne
4 ‘;‘ AT B M. Schwarza v Zivei (PL)

dvojramenné do kameta o
tesané schodisko so zabradlim /7 % tehlovy pilier s

vatup do hrobky: kované
dvere s okrasnymi prvkami

fasida: kyklopské murivo

Obrazok 1 Skica hrobky Moravskych (Birtusova, Vi¢ek 2024)
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Prace na zachrane objektu

V ramci metodiky a zachrany hrobky su v sGi¢asnosti vykonavané odborné ukony ako napriklad
osetrenie a vhodné zaistenie zbierkovych predmetov rozneho druhu. Dalej su nadvizované
spoluprace s univerzitami a restauratormi. Za ti¢elom spristupnenia objektu pre budtce prace
prebehlo aj niekol'ko dobrovolnickych brigad, pocas ktorych boli vykonané ¢innosti ako
napriklad ocistenie objektu od naletovych drevin, odpadu a popadaného stavebného materialu.
Cast z popadaného materialu stavebno-technickej povahy bola pre potreby zamerania

a buducich prac fyzicky odlozen a fotograficky zdokumentovana.
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Obrazok 7 Portikus a dlazba po ofisteni

Historicky cenné zachranené predmety

Pocas vykonavania pracovnych tkonov bolo z objektu zachranenych niekol’ko predmetov
zbierkovej povahy. Viaceré z nich spiiiajii kritéria pre moznost’ zaradenia do budiicej expozicie.

Vsetky dochované materidly prechadzaju odbornym oSetrenim a vhodnou vol'bou konzervacie.

Predmety stavebnej povahy

K najhodnotnej$im artefaktom k sic¢asnému stavu projektu a vyskumu patri historicky cenna
kamenna tabula (60cm x 40cm Xx 3cm) s napisom z obdobia Rakusko-Uhorska vyhotovena
v roku 1893. Jej napis zaznamenany vV mad’arskom jazyku informuje o roku vystavby, ako aj
stavitel'och objektu, ktorymi boli Maria Moravska, vdova po Janovi Moravskom a ich synovia
Rudolf s Kolomanom. Spomenutym osobam bola $irSia pozornost’ venovana v predchadzajuce;j
casti publikovaného vyskumu. Novym faktom tiez je, ze objekt je pravdepodobne o rok starsi
neZ sme povodne publikovali na zaklade zapisu z kroniky obecnej I'udovej §koly v Ciernom.
Tato moznost’ je vSak diskutabilna nakol’ko mohol byt objekt skuto¢ne dostavany az v roku
1894 anie pocas vyhotovenia tabule v roku 1893. Tabula drzala vzhl'adom na dlhodobo
zanedbany stav na zvySku tehdl z rozpadnutého tympanonu v nahnutej polohe. Pad by

s vysokou mierou pravdepodobnosti sposobil jej zniCenie. V stcasnosti je ulozend na

bezpeénom mieste pod spravou obce Cierne, kde bol jej stav konzultovany s akademickym
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socharom a reStaurdtorom. Pre potreby mozZnosti buduceho zbierkového zaradenia
a rekonstrukcie je na mieste tiez zvazenie vytvorenia kopie pre jej povodné miesto. Medzi
d’alsie nalezy patri niekol’ko tehal s ozna¢enim M. SCHWARZ SAYBUSCH. Z popisu tehly
a nasledného prieskumu mozno vyvodit’ zaver, Ze objekt ¢i minimélne jeho Casti boli stavané
z materialu, ktory bol vyrobeny v Schwartzovej tehelni v Zivci (Zywiec, PL). Pojem

SAYBUSCH je dobovy nemecky vyraz pre mesto Ziviec.

Obrazok 9 Kamenna tabul’a z roku 1893 s napisom
zaznamenanym v mad’arskom jazyku

Obriazok 10 Tehla so zna¢enim M. SCHWARZ SAYBUSCH
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Obrazok 11 Cast’ z pdvodnej v sii¢asnosti
rozpadnutej pieskovcovej dlazby
v priestore portikusu

Obrazok 12 Pohl’ad na kaplnku s hrobkou
Moravskych v 60. rokoch 20. storoc¢ia
(zdroj: sikromni zbierka rodiny Duratnej)

Predmety numizmatickej povahy

Pocas dalSich prac bolo néjdenych 16 minci roézneho datovania. NajstarSia minca bola
vyrazena v Prahe v roku 1800. Je na nej vyobrazeny panovnik FrantiSek II. Habsbursko-
Lotrinsky. Dalej sa dochovala napriklad minca z obdobia Rakusko-Uhorska z roku 1893 &i
minca vyrazena vroku 1942 za obdobia Protektoratu Cechy a Morava. Dalsie mince
pochadzaju z obdobia tretej Ceskoslovenskej republiky a Ceskoslovenskej socialistickej
republiky. Po materialnej stranke boli mince razené z materidlu ako med’ (Cu), nikel (Ni),
medinikel (CuNi) ainé. Mince boli celkovo vo velmi znegistenom stave. Cast’ z nich bola
fyzicky poskodena. Nie vietky teda spiiiaji parametre, ktoré su vhodné na vystavné Gcely. Do

priestorov hrobky sa artefakty z obdobia Uhorska a Raktsko-Uhorska dostali pravdepodobne
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v stvislosti s pochovavanim. Cast’ z nich mohla tieZ tvorit’ siiéast’ predmetov byvalej kaplnky.
Mince mladSieho datovania patrili zrejme 'ud’om, ktori ich stratili po¢as navstev objektu a jeho

okolia. Nasledujuca ¢ast’ predstavuje vyber zo spracovanej ¢asti pre potreby tvorby expozicie.

Ako mincu ¢. 1 predkladame medent trojgrajciarova mincu vyrazenu v Prahe v roku 1800 s
vyobrazenim panovnika Franti§ka II. Habsbursko-Lotrinského (*1768 — $1835). Na kruhopise
averzu su latinské skratky, ktorych prepis a vyklad uvddzame ako: ,,FRANCISCUS II. « DEI
GRATIA ROMANORUM IMPERATOR SEMPER AUGUSTUS GERMANIAE » HUNGARIAE
« BOHEMIAE REX *« ACHIDUX AUSTRIAE “. \ preklade: ,, FRANTISEK II. + Z BOZEJ VOLE
CISAR A VECNY ROZMNOZITEL SVATEJ RISE RIMSKEJ NARODA NEMECKEHO « KRAL
UHORSKY A CESKY « ARCIVOJVODA RAKUSKY “

Obrazok 13 Averz mince ¢. 1

Obrazok 14 Reverz mince ¢. 1

Obrazok 15 Portrét Frantiska IL.(I.)
(zdroj: Friedrich von Amerling — Kunsthistorisches
Museum Wien, wikimedia commons)
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Obrazok 16 Spracovanie mince ¢. 1 do expozicie

Ako d’alsiu z vyberu predkladame dvadsathalierova rakisku mincu vyrazenu v roku 1893.

Obrazok 17 Averz mince ¢.2

Obrazok 19 Znak Rakiskeho cisarstva
(zdroj: Hugo Gerard Strohl, Wikimedia Commons)




Pavol VLCEK

MKD revue, roénik 11 (2024), ¢islo 1, ISSN: 1339-777X

Kakuska niklova 20 hahierova minca
vyrazend v roku 1893

Obrazok 20 Spracovanie mince ¢.2 do expozicie

Poslednou z predloZzeného vyberu je dvojkorunova medinikelova minca z obdobia Tretej

Ceskoslovenskej republiky vyrazena v Kremnici v roku 1948.

Obrazok 21 Averz mince ¢. 3

Obrazok 22 Reverz mince ¢. 3

Obrizok 23 Maly Statny znak tretej
Ceskoslovenskej republiky.
(zdroj: Wikimedia Commons)
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Predmety funeralnej povahy

Vzhl'adom na pohrebny charakter miesta je zrejmé, Ze sa v spodnej Casti nachadzaju rakvy,
ktoré su dnes uz vzhl'adom na absenciu brany a vandalizmus v zlom stave. Niektoré fragmenty

Z interiéru sa nasli taktiez mimo objektu.

Obrazok 24 Predna strana odpadnutej ¢asti okrasného zdobenia z rakvy

Obrazok 25 Zadna strana odpadnutej ¢asti okrasného zdobenia z rakvy

Obrazok 26 Iné okrasné zdobenie
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Predmety vojenskej povahy

Medzi d’alSie dochované predmety patria ndboje a gombik americkej armady, ktoré boli
najdené v bezprostrednej blizkosti objektu. Na ¢iasto¢ne poskodenom gombiku je z prednej
strany mozn¢é sledovat’ §tatny znak Spojenych Statov americkych. Na zadnej strane je CitateI'né
oznaGenie mesta Newark (§tat New Jersey). Dalej bolo odborne oetrenych 15 nébojov (alebo
aspon ich casti v podobe striel). Prvy typ dochovaného streliva je naboj raze 8x57JS
s ozna¢enim roku 1937 pouzivany v dlhych gul'ovych zbraniach. Z tohto typu sa dochovala tiez
samostatna strela. Druhy typ streliva tvoria naboje raze 7,6x25 Tokarev pouzivané v kratkych
gulovych zbraniach. Spomenuté typy nabojov boli pouzivané Cervenou armadou. Nazov
Tokarev vychadza z priezviska sovietskeho konstruktéra zbrani a optickej techniky, ktorym bol
Fjodor Vasiljevi¢ Tokarev. Do expozicie su zaradené len predmety, ktoré sa dochovali
Vv zachovalom stave. Naboje boli s ohl'adom na legislativu odborne oSetrené externou firmou.
Municia patrila s najvia¢sou pravdepodobnost'ou vojakom postupujicej Cervenej armady, ktora
na prelome aprila a maja v roku 1945 oslobodila obec Cierne. Z predchadzajiceho vyskumu
tiez vyplynulo, ze v druhej svetovej vojne bojoval Valér Andreides (Andreidesz), ktory bol
synom Gejzu Juliusa Andreidesa a Marie Jany Rudolfiny Andreidesovej, rod. Moravske;j. Jeho
matka bola v roku 1927 poslednou pochovanou v hrobke. Valér padol ako vojak v Rusku na
bojovej linii pri rieke Don, kde v rokoch 1942/1943 zomrelo v bojoch proti Cervenej armade
niekol’ko tisic madarskych vojakov. Stvis nabojov a Valéra Andreidesa sa ale javi ako

nepravdepodobny.

Obrazok 27 Averz gombika

Obrazok 28 Reverz gombika
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Obrazok 29 Statny znak Spojenych §titov americkych
(zdroj: Wikimedia Commons)

Obrizok 30 Cast’ nibojov pred ofetrenim

Badnatan
Py vy

Obrazok 31 Vsetky naboje a ich ¢asti po oSetreni
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Obrazok 32 Naboj raze 8x57JS

Obrazok 33 Spodna ¢ast’ naboja
raZe 8x57JS s datovanim r. 1937

Obrazok 34 Naboj raze 7,6x25 Tokarev

TOKAREV

Obrazok 35 Logo Tokarev s ¢ervenou hviezdou a oznac¢enim CCCP:
Zviz sovietskych socialistickych republik (zdroj: zbrane.cz)
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¥

Obrazok 36 Poskodené ¢asti streliva

Obrazok 37 Spracovanie vyberu z predmetov do expozicie

Ro6zne predmety

Obrazok 38 Pravdepodobne
banicka znimka

Obrazok 39 Predmet so zna¢enim CI, 615
a popisom: ,,JOZEF GAVLAK CADCA“
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Stav zachrany objektu

Projekt zachrany kaplnky srodovou hrobkou Moravskych vznikol v zavere roku 2023 na
zaklade vysledkov nasho vyskumu z r. 2022/2023 a aktivnej iniciativy su¢asného vedenia obce
Cierne. Naklady na zachranné prace, vyskum, konzervovanie zbierkovych predmetov,
koordinaciu a popularizaciu si zabezpe¢ované obcou. Sucasny stav objektu sme ale na zaklade
nami vyhotovenej podrobnej fotodokumentacie vyhodnotili ako akuatny. Cast’ zachrannych prac
je pre to vykondvana este pred schvalenim projektu, ktory by bol spojeny s grantovou schémou.
Obec Cierne sa ale zapojila aj do projektu z priority 2.2 Kultira a cestovny ruch — Hrobka
Moravskych a ina funerdlna turistika v pohranici v ramci programu INTERREG Slovensko —
Cesko. V pripade schvalenia bude jednym z predmetov projektu obnova hrobky. Objekt je po
vykonani pracovnych tikonov oc€isteny od naletovych drevin, odpadu a popadaného stavebného
materidlu. Z interiéru a exteriéru bolo zachranenych viacero historicky cennych zbierkovych
predmetov, z ktorych vyber bude tvorit budiicu expoziciu. Cast’ délezitych predmetov
stavebno-technickej povahy bola tiez vytriedena. Bola nadviazana spolupraca s reStauratorom.
Medzi d’alsie tkony patri uspesné nadviazanie spoluprace s Katedrou antropologie Univerzity
Komenského v Bratislave. Vd’aka ich odbornej praci sa aktualne v hrobke uz nenachadzaju
zbytky rozhadzanych kosti z rozlamanych rakiev. Po dokonéeni ich vyskumu je do budicna
V plane dostojné zaopatrenie pozostatkov s ohl'adom na tradicie rimsko-katolickej cirkvi. Pred
tym ako budu vykonané stavebné tikony priamo na objekte je vzh'adom na obzvlast’ zly stav
strechy v plane jej zabezpe&enie pred d’alimi nepriaznivymi vplyvmi po¢asia. Dal3iu zimu by
totiz uz nemusela vydrzat. Od menovania do pozicie koordinatora sme sa k sa¢asnému stavu
projektu pokusili s oh'adom na moznosti zachranit’ vSetky artefakty tykajice sa kultarneho

dedicstva. Aktualne tiez pokracujeme vo vyskume K historii rodiny Moravskych.

Zaver

Rod Moravskych (Moravszky) patril v minulosti K elitim regiénu. Jeho prislusnici sa v ramci

uradnickej spravy niekolkogeneracne angazovali na uradnickych postoch severnej casti

Trenéianskej zupy. Uspech rodiny a jej majetkového zéazemia doklada mimo funkcii, sobasne;

17
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politiky ¢i byvalého pozemkového vlastnictva aj stavba kaplnky s rodovou hrobkou. V regione
Kystc je objekt svojou architektonickou podobou a Vv kontexte funeralnej architektary
stavebnym unikdtom. Vzhl'adom na zanedbany stav a dlhoro¢nt absenciu akejkol'vek odbornej
pozornosti povazujeme tematiku za mimoriadne dolezitu a aktudlnu. Pamiatkova zachrana
preto v suvislosti so zachovanim objektu ako vyznamného hmotného kultirneho dedi¢stva na

Kysuciach ostdva nasou prioritou.
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obcasnik. Pisal tieZ anotacie do Casopisov: Dejiny, Kulturne dejiny, Genealogické a heraldické
listy. V sticasnosti pdsobi v oblasti webovej administrativy v spolo¢nosti Hyperia s.r.o. Od roku

2023 je obcou poverenym koordindtorom projektu zachrany kaplnky a hrobky Moravskych

v Ciernom.
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Rodovo neutralny jazyk v prostredi vybranych slovenskych online

mienkotvornych médii

Maximilian BETIK, Michaela SVORENOVA, Kristina KOSTYCOVOVA,
Ladislav PODSTAVEK, Denis BALAZ

Abstrakt

Vyskumny projekt sa zaobera pouzivanim rodovo citlivého jazyka v slovencine a v slovenskych
online médiach. Ciel'om bolo zhodnotit’ aktudlny stav a identifikovat’ trendy v pouzivani rodovo
inkluzivnych vyrazov. Vyskum zahfiia analyzu 20 ¢lankov zo Styroch online mienkotvornych
médii, ktora ukézala nekonzistentné pouzivanie rodovo citlivého jazyka. Online dotaznikovy
prieskum medzi $tudentmi Zilinskej univerzity zistil, Ze vac3ina respondentov si uvedomuje
dodlezitost’ rodovo citlivého jazyka a pozitivne vnima snahy médii, no vidia potrebu v zlepSeni.

Vyskum poskytuje podklady pre d’alsi rozvoj medidlnej komunikécie a rodovej rovnosti.

KPucéové slova

rodovo citlivy jazyk, online ,mienkotvorné médid, generické maskulinum
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Abstract

The research project examined the use of gender-sensitive language in Slovak and selected
Slovak online media. The aim was to assess the current state and identify trends in the use of
gender-inclusive expressions. The research included an analysis of 20 articles from four online
media outlets, revealing inconsistent use of gender-sensitive language. An online survey among
students of Mediamatics and Cultural Heritage at the University of Zilina found that most
respondents recognize the importance of gender-sensitive language and view media efforts
positively, though they also see areas for improvement. This research provides valuable

insights for further development in media communication and gender equality.

Keywords

gender-sensitive language, opinion-forming media, generic masculinity
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Uvod

,,Jazyk nielen pomeniiva skutocnost, ale zaroven sa podiela na jej konstrukcii,” znie premisa,
z ktorej vychadzaji mnohé odborné diskusie o pouzivani rodovo citlivého jazyka. Tato
koncepcia je zakotvena v teorii jazykového determinizmu, ktora postuluje, Ze jazyk vyznamne
ovplyviiuje kognitivne procesy a socidlne interakcie, ¢im formuje nase vnimanie reality a
spolocenskych noriem. Rodovo citlivy jazyk je preto neoddelite'ne spojeny s implementaciou
rodovej rovnosti, ked’ze jeho zdmerom je eliminovat’ lingvistické formy, ktoré perpetuja rodové
stereotypy a diskrimindciu. Eurdpsky parlament (2008) tento jazyk definuje ako ,, v§eobecny
pojem, ktory zah¥na pouzivanie nesexistického, inkluzivneho alebo rodovo spravodlivého
Jazyka. Ucelom rodovo neutrdlneho jazyka je vyhmit sa pouzivaniu vyrazov, ktoré sa mézu
interpretovat ako zaujaté, diskriminacné alebo dehonestujuce, pretoZe naznacuju, Ze normou
je jedno pohlavie ci spolocensky rod.” Podla Cvikovej (2014) je rodovo citlivy jazyk
LHhdstrojom aj indikatorom stavu rodovej rovnosti v danej spolocnosti. Rodovo vyvadzeny jazyk
nediskriminuje, nevylucuje, neznevazuje zZiadne osoby alebo skupiny osob na zaklade rodu. “
sucasnosti je tato téma vysoko polarizujuca, priCom ndzory na jej dolezitost’ a implementaciu
sa vyrazne liSia medzi jednotlivymi spolocenskymi skupinami. Mnohi jednotlivci, média,
formalne dokumenty, zakony a institlicie tento aspekt Casto ignorujui alebo podcenuju, co sved¢i
o pretrvavajucich predsudkoch a nedostatocnej informovanosti o vyzname jazykovej inkluzie
pre dosiahnutie skuto¢nej rodovej rovnosti. Tato ignorancia v legislativnych a institucionalnych
kontextoch moze mat’ za nasledok pretrvavanie rodovych nerovnosti a branit’ pokroku smerom

k spravodlivejSej a inkluzivnejSej spolo¢nosti.

Metodologia vyskumu

Hlavnou vyskumnou témou prispevku je rodovo citlivy jazyk v kontexte slovenského jazyka
a slovenskych online mienkotvornych médii. Tato vyskumné téma analyzuje sucCasny stav

pouzivania rodovo citlivého a necitlivého jazyka vo vybranych slovenskych elektronickych

mienkotvornych portaloch. Stcastou vyskumu je aj dotaznikovy prieskum, ktory ma za ciel’
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identifikovat’ nazory a postoje k problematike rodovo neutralneho jazyka medzi Studentmi a
Studentkami Studijného programu mediamatika a kultarne dedié¢stvo na Fakulte humanitnych

vied Zilinskej univerzity v Ziline.

Na zéaklade skiimanej problematiky sme stanovili nasledujuce vyskumné problémy:

e Pouzivanie rodovo citlivého jazyka v konkrétnych prispevkoch vybranych online

mienkotvornych médii.

e Nazory a postoje Studentov a Studentiek mediamatiky a kultirneho dedi¢stva na

pouzivanie rodovo neutralneho jazyka.
Ciele vyskumu

Ciel'mi realizovaného vyskumu bolo zistit’:

e Aka je miera vyskytu rodovo citlivého jazyka vo vybranych online mienkotvornych

portaloch v slovenskom jazyku?
e Ako Studenti a Studentky mediamatiky a kultarneho dedi¢stva na Fakulte humanitnych

vied Zilinskej univerzity v Ziline vnimajt a reflektuji rodovo citlivy jazyk?

Vysledky nadobudnuté syntézou dat prostrednictvom vyskumu mézu slazit’ ako podklad pre
dalsie Stadie v tejto oblasti a mézu byt vyuzivané na osvetu v oblasti rodovo citlivej

komunikécie online médii s verejnost'ou.

Na vyskum pouzivania rodovo citlivého jazyka vo vybranych online mienkotvornych médiach
sme zvolili metddu kvantitativnej obsahovej analyzy. Postupnost’ analyzy je nasledovna:
e Analyza online médii

1. Vyber médii: Studia zahffia internetové domény SME, Refresher, Interez a Dennik N,

selektované na zaklade ich popularity, ktoru determinuju Statistiky navstevnosti z

portalu domény e-public.gemius.com (GEMIUS 2024).
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Vyber ¢lankov: Pre kazdé online médium sme selektovali pat ¢lankov od roéznych

autorov a autoriek, inkorporované boli rézne Zanre ako recenzie a spravodajstvo.

Obsahova analyza: Kvantifikacia vyskytu rodovo citlivych a necitlivych vyrazov v
¢lankoch, nasledna komparacia medzi jednotlivymi médiami. Data boli analyzované na

urovni frekvencie implementécie rodovo citlivého jazyka.

Kategorizacia vyrazov: Vyrazy boli klasifikované do kategorii povolani, ndrodnosti a
oznaceni osOb. Tato kategorizdcia nam umoznuje identifikovat’ oblasti s

frekventovanym vyskytom rodovo necitlivého jazyka.

Dotaznikovy prieskum

Prieskum nazorov Studentiek a Studentov mediamatiky a kultirneho dedicstva bol

realizovany online prostrednictvom dotaznika Google Forms. Otazky boli koncipované na

zéklade odbornej literatiiry a konzultacii so psychologi¢kou Mgr. PhDr. Evou Skorvagovou,
PhD.

1.

Vyber respondentov: Metdda jednoduchého nahodného vyberu, kde respondenti
vyplnili dotaznik dobrovol'ne. Dotaznik bol distribuovany prostrednictvom hromadnych

e-mailov na Fakulte humanitnych vied s cielom dosiahnut’ minimalne 50 respondentov.

Struktira dotaznika: Dotaznik pozostaval z demografickych otazok, otvorenych
otazok, dichotomickych a polytomickych uzavretych otdzok a Skalovania. Otazky sa

zameriavali na znalosti, nazory a skusenosti s rodovo citlivym jazykom.

Analyza dat: Zozbierané data boli oCistené od netiplnych alebo nerelevantnych udajov.
Analyza bola vykonand v Microsoft Excel s pouZzitim deskriptivnych Statistik a
tématického kddovania pre otvorené otazky. Aritmeticky priemer bol vypocitany podla

nasledovného vzorca: priemer sa rovna suctu vsetkych hodnét odpovedi vydelenému

poctom respondentov.
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Analyza a interpretacia vyskumu
Dennik N

Pri analyze ¢lankov na webovom portali Dennika N sme zaznamenali konzistentné pouzivanie
generického maskulina na oznacenie narodnosti (Nemci, Slovaci) a povolania (tvorcovia, herci,
pracovnici, animatori). Podobny vzor sme evidovali v recenzidch pri oznaceniach ako: divéci,
superi, nepriatelia, kritici, straZzcovia. Snaha o minimalizaciu tychto vyrazov bola obmedzena,

napriklad pouzitim slov ,,l'udia“ ¢i ,,spolocnost™.

Analyza 5 ¢lankov Dennika N odhalila 116 pripadov pouzitia generického maskulina. Tato
konstrukcia sa vyskytla v roznych kontextoch, pri¢om najcastejsie sa pouZzivala pri oznacovani
povolani (41 pripadov) a narodnosti (16 pripadov). Rodovo citlivé vyrazy sa v analyzovanych
¢lankoch v roznych podobach vyskytovali v 69 pripadoch.

Dennik N

Rodoco citlivé
37%

Rodovo necitlivé
63%

Graf 1Pomer rodovo citlivych a rodovo necitlivych vyrazov vo vybraych ¢lankoch Dennika N
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Interez

Pri analyze ¢lankov na portali Interez sme evidovali konzistentné pouzivanie generického
maskulina, predovsetkym v pripade oznaceni narodnosti a povolani (pracovnici, zamestnanci,
pacienti). Snaha o integraciu rodovo citlivych vyrazov bola minimalna, obmedzend na slova
ako ,rodicia“ ¢i ,pediatri. Autori preferovali tradicné formy vyjadrovania, ktoré ignoruju
rozmanitost’ identity a genderovu citlivost’. Snahy o eliminaciu genderovych stereotypov a

diskriminacie boli minimalne.

Analyza 5 ¢lankov portalu Interez odhalila 41 pripadov pouzitia generického maskulina. Tie sa
najcastejSie pouzivali pri oznacovani povolani alebo osloveni vyuzivanych v pracovnej sfére

(30 pripadov). Rodovo citlivy jazyk sme v analyzovanych ¢lankoch evidovali v 14 pripadoch.

Interez

Rodoco citlivé
25%

Rodovo necitlivé
75%

Graf 2Pomer rodovo citlivych a rodovo necitlivych vyrazov vo vybraych ¢lankoch Interez

Refresher News

Pri analyze c¢lankov na Refresher News bolo zaznamenané konzistentné pouzivanie

generického maskulina pri pomenovaniach narodnosti (Nemci, Slovaci) a povolani (tvorcovia,

herci, pracovnici, animatori). Podobny vzor sme detegovali v recenziach pri oznaceniach ,,
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divékov, superov, nepriatel'ov, kritikov, strazcov. Snaha o implementaciu rodovo citlivych
vyrazov bola minimalna, obmedzena na slova ako ,,l'udia® ¢i ,,spolo¢nost™. Autori preferovali

tradiéné formy vyjadrovania, ignorujuce rozmanitost’ identity a genderovu citlivost’.

Celkovo odhalila analyza 5 ¢lankov magazinu Refresher News 55 pripadov pouZzitia
generického maskulina. Pri pomenovaniach povolani bol pocet aplikovanych rodovo
necitlivych vyrazov najvyssi, a to v 21 pripadoch. Data ukazuju, Ze rodovo citlivy jazyk sa v

analyzovanych ¢lankoch vyskytol v 8 pripadoch.

Refresher News

Rodoco citlivé
13%

Rodovo necitlivé
87%

Graf 3Pomer rodovo citlivych a rodovo necitlivych vyrazov vo vybraych ¢lankoch Refresher News

SME

Analyza ¢lankov na portali SME odhalila konzistentné pouzivanie generického maskulina na
pomenovanie narodnosti (Nemci, Slovaci) a povolani (pracovnici, zamestnanci, pacienti).
Snaha o integraciu rodovo citlivych vyrazov bola minimélna, obmedzena na slova ako ,,l'udia“

¢i ,,spolocnost™. Autori preferovali tradi¢né formy vyjadrovania, ignorujuce rozmanitost’

identity a genderovu citlivost’.
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Analyza 5 ¢lankov Dennika SME odhalila 34 pripadov pouzitia generického maskulina. Tato
gramatickd konstrukcia bola najcastejsSie detegovana v pripadoch osloveni v pracovnej sfére a
to celkovo v 17 pripadoch. Rodovo citlivy jazyk bol v analyzovanych ¢lankoch evidovany v

32 pripadoch.

SME

Rodoco citlivé
Rodovo necitlivé 48%

52%

Graf 4Pomer rodovo citlivych a rodovo necitlivych vyrazov vo vybraych ¢lankoch v denniku SME

Dotaznikovy prieskum

Dotaznikového prieskumu sa zucastnilo celkovo 50 respondentiek a respondentov, z ktorych
60 % tvorili zeny a 40 % muzi. 52 % oslovenych tvorili osoby na magisterskom stupni Stidia
(38 % boli studenti 1. ro¢nika, 14 % tvorili l'udia v 2. ro¢niku); zvys$nych 48 % patrilo §tudentom
bakalarskeho stupna Studia, priCom 18 % z tohto poctu navstevuje 1. ro¢nik, 16 % 2. ro¢nik

a 14 % 3. roc¢nik.

V ramci celkovej vyskumnej vzorky, 49 % respondentov vyjadrilo pozitivny postoj k
pouzivaniu rodovo inkluzivneho jazyka. V stlade s hypotézou bola pozorovana signifikantne

vys$Sia dolezitost’ danej problematiky u Zien v porovnani s muzmi. Priemerné hodnotenie

dolezitosti u muzov dosiahlo 4,3, zatial’ o u Zien 6,4.
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Graf 5 Miera doleZitosti, ktoru respondenti prikladaju pouzivaniu rodovo citlivého jazyka (1 — najmenej,

10 — najviac)

Zistili sme, ze 54 % ucastnikov a G€astnicok prieskumu vnima pouZzivanie rodovo neutralneho
jazyka v médidch, pracovnych inzeratoch, ¢i na socialnych sietach. 36 % respondentov pouZitie

rodovo citlivého jazyka prehliada a 10% si nie je istych, ¢o tento spdsob komunikacie znamena.

m YVEimam si pouiivanie rodovo citliveho jaryka
= Neviimam sito

® Miesom = sty)3, ¢oto znamena

Graf 6 Vnimanie pouZivania rodovo citlivého jazyka respondentmi

V ramci vyskumu sme sa zaujimali aj o to, ¢i aplikacia, pripadne absencia rodovo necitlivého
jazyka (RNJ) ovplyvnila respondentov a ak ano, akym spésobom. V pripade respondentov,

ktorych implementacia rodovo necitlivého jazyka ovplyvnila (42 % z celkovej vzorky), sa

34

najvacsi pocet citil ovplyvneny pri zvazovani reakcie na pracovnt ponuku (28 %).
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= RNJ ma ovplyvnil = RNJ ma neovplyvnil

Graf 7 Vplyv rodovo necitlivého jazyka (RNJ) na opytanych

Rodovo necitlivy jazyk mal negativny vplyv na 18 % respondentov pri sledovani médii a 12 %
pri komunikacii s hromadnymi osloveniami. 6 % respondentov uviedlo, Ze rodovo necitlivy
jazyk v inzerite im znemoznil postdit vhodnost danej pracovnej ponuky. Dalsich 6 %
respondentov rodovo necitlivd formulacia pracovnej ponuky dokonca odradila od reakcie na
pracovnu prilezitost. 83 % respondentov, ktorych v pripade pracovnych pontk negativne
ovplyvnil rodovo necitlivy jazyk, boli muzi. V pripade respondentiek bol vo zvySenej frekvencii
zaznamenany pocit diskriminacie v stvislosti s hromadnymi e-mailami, ¢i pozvankami, ktoré
aplikovali oslovenia v tvare generického maskulina - tato sktisenost’ uviedlo 8 zucastnenych

zien (16 % vyskumnej vzorky).

V suvislosti s ponukami prace sme monitorovali aj preferencie v pomenovaniach profesii,
pri¢om mali respondenti moznost’ zvolit’ formuléciu v tvare generického maskulina, formulaciu
vo vylu¢ne femininnom tvare alebo rodovo citlivy tvar, ktory oslovoval obe pohlavia vyuzitim
lomky. Az 84 % opytanych sa rozhodlo pre poslednii z menovanych moznosti. 8 %
respondentov inklinovalo k formulécii povolania v zenskom rode, d’al$ich 8% oznacilo nazov
v tvare generického maskulina. 100 % opytanych preferujicich femininny tvar boli pritom

zeny, zatial' ¢o 100 % opytanych, ktori zvolili formulaciu v muzskom rode — generickom

maskuline, boli muzi.
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m "Hfadame
manzZ era..."

m "Hfadame
manzerku.."

= "Hladame
manaera k... "

Graf 8 Preferencie formulacii nazvov profesii v pracovnych ponukach

Vyskum zahiial aj sériu praktickych uloh s cielom zistit, ako respondenti vnimaji a
interpretuju texty obsahujuce genericky maskulin. V ramci jednej z nich mali opytani
identifikovat’, ktorého pohlavia sa tyka tryvok - doslovny slovensky preklad zakona o branej
povinnosti v Ceskej republike (§ 1, ods. 1 &eského zakona 585 z roku 2004), podl'a ktorého sa
branna povinnost’ tyka ob&anov aj ob&ianok Ceskej republiky (Zitkova 2024). Tento fakt vak
nie je mozné z Uryvku jednoznacéne vy¢itat’ prave pre formulécie v tvare generického maskulina,
¢o moze byt problémom pre laikov neovladajucich pravny jazyk. O nejednoznanosti tejto
formulécie nas utvrdili aj vysledky vyskumu - az 56 % vyskumnej vzorky si totiZ mysli, ze
pojem ,,ob¢an‘ v ¢eskom zakone o branej povinnosti oznacuje vylucne ob¢anov-muzov. 42 %
respondentov odpovedalo na otazku spravne a podl'a d’alSich 2 % sa tato legislativa tyka iba

zien. Z celkového poctu I'udi, ktori oznacili odpoved’ ,,muzi®, tvoria vac¢Sinu (68 %) Zeny.
Zakon sa tyka...
n Mugov

1 len

s MuZov gj Zien

Graf 9 Pohlavie, ktorého sa podPa opytanych tyka zikon o branej povinnosti v CR

/s
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V dalSej ulohe bolo od tucastnikov prieskumu pozadované uviest 'ubovolny pocet mien
I'ubovolnych hercov alebo hereciek, ktoré si intuitivne predstavili po precitani nadpisu
novinového ¢lanku ,, Herci sa opat’ stretli na Cervenom koberci®. Analyza odpovedi ukazala, ze
53 % respondentov uviedlo vyhradne muzské mena, 45 % respondentov uviedlo mené oboch
pohlavi a 2 % respondentov uviedlo vyhradne Zenské mena. Zo vSetkych odpovedi
uvadzajucich mena hercov vyluéne muzského pohlavia tvorili 29 % odpovede respondentov-
muzov. K vylu¢ne muzskym hercom inklinovali prevazne zZeny - z celkového poctu ticastnicok

az 61 % uviedlo iba muzské mena. 53 % muzov, naopak, uvadzalo muzské aj Zenské mena.
m Iba muizkemena

= |ba fenske mena

Mufzké aj fenske
mena

Graf 10 Men4, ktoré si respondenti spajali s titulkom "Herci sa opit stretli na ¢ervenom koberci"

Ciel'om poslednej llohy v nasom prieskume bolo odhalit’ pripadné disparity vo vnimani textov,
ktoré st formulované pomocou rodovo citlivého a rodovo necitlivého jazyka. V pripade prvého
textu, ktory bol Stylizovany rodovo nevyvazene, sa priemerné frekvencia pozitivneho afektu
pohybovala na hodnote 4, ¢o indikuje ,,Casto* vyskytujice sa pozitivne emocie. Priemerna
frekvencia negativneho afektu nadobudla hodnotu 3, o znamena, Ze respondenti pri ¢itani textu
pocitovali ,,obCas* negativne emocie. Pri Citani textu, v ktorom boli vyuzivané rodovo
vyvazené formulécie, prejavili opytani na zéklade priemernej frekvencie pozitivneho afektu

V hodnote 4 opét’ ,,Casto* vyskytujice sa pozitivne emocie. Priemerna frekvencia negativneho

afektu mala hodnotu 2 — respondenti teda pocituji negativne emocie ,,malokedy*.
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Tabul’ka 1 Frekvencia pozitivneho a negativneho afektu respondentov

Priemerna Priemerna Priemerna Priemerna
. frekvencia frekvencia frekvencia frekvencia
Stylizdcia
pozitivneho | pozitivneho afektu negativneho negativneho afektu
afektu slovne afektu slovne
Rodovo necitliva 3,49 (4) Casto 2,82 (3) obcas
Rodovo citliva 4,14 (4) Casto 2 malokedy

V zavere prieskumu vyjadrilo 64 % oslovenych podporu pouzivaniu rodovo vyvazeného jazyka
a to predovsetkym vo formalnej a oficialnej komunikacii a v médiach. Dolezitost” prikladali aj
pouzivaniu rodovo vyvazeného jazyka v pracovnych inzeratoch. Myslienku pouZivania rodovo
citlivého jazyka vo svojich odpovediach podporilo 67 % z celkového poctu opytanych Zien,
a 50 % opytanych muzov. 22 % respondentov (20 % opytanych Zien a 25 % opytanych muzov)
sa ktejto problematike nevedelo vyjadrit a 14 % opytanych (25 % respondentov a7 %
respondentiek) uviedlo, Ze v otazke rodovo necitlivého jazyka netreba podniknut’ Ziadne kroky,

pricom niektori jasne zdoraznili irelevantnost’ danej témy.

Diskusia

Komparativna analyza obsahu online mienkotvornych médii z hl'adiska rodovej vyvazenosti
jazyka preukazala, Ze portdl SME dosahuje v tomto ohl'ade najlepsi vysledok spomedzi
skumanych subjektov. V jednom ¢lanku prevladal rodovo citlivy jazyk a v jednom pripade bolo
ich pouzitie v rovnovahe. Podobny trend sme zaznamenali aj v pripade Dennika N a Interez,
kde v Styroch z piatich ¢lankov dominovali rodovo necitlivé vyrazy, zatial’ ¢o iba v jednom
clanku prevladali rodovo citlivé vyrazy. Pri Denniku N sme eSte registrovali jeden ¢lanok z

piatich, ktory vdbec nepouzil rodovo citlivé vyrazy. Portdl Refresher News sa vyznacuje

najvyssou mierou rodovej nerovnovahy v jazyku spomedzi skimanych médii. Vo vsetkych
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analyzovanych ¢lankoch dominoval rodovo necitlivy jazyk a v dvoch pripadoch sa nevyskytol

ziadny rodovo citlivy vyraz.

Percentudlne sme identifikovali, Ze zo skiimanych 20 ¢lankov v 80 % dominovali rodovo
necitlivé vyrazy. Dalej v 15 % sme evidovali rodovo citlivy jazyk s prevahou. V 5 % ¢lankov
sme zaregistrovali vyrovnanost’ rodovo citlivého jazyka voci necitlivym vyrazom. Z celkového

poctu 20 ¢lankov d’alej v 15 % absentovalo akékol'vek rodovo citlivé oznacenie.

Z nasich zisteni vyplyva, ze rodovo necitlivy jazyk sa v priestore vybranych online
mienkotvornych médii objavuje pomerne frekventovane a v zna¢nej miere. Pocas naSej analyzy
sme detegovali, ze rodovo necitlivé vyrazy boli pouzivané vo vyssej frekvencii pri oznaceniach
povolani (muzikant, ucitel’, lektor, atd’.), ale v takmer rovnakej miere aj pri oznaceni 0sob s
uritym zdujmom, zamerom, vztahom, alebo aj v roznych privlastkoch. Okrem toho sme
registrovali rodovo necitlivé oznacenia aj v pripade narodnosti, ako napriklad ,,Slovaci® ¢i

,,Europania®.

Vvysledky dotaznikového vyskumu naznacili viaceré skutoénosti:

1. Medzi Studentmi prevlada nizka Groven porozumenia konceptu rodovo citlivého jazyka.
Mnohi Studenti tento koncept interpretuju nespravne. Priinou tejto skutoCnosti je
S najvacsou pravdepodobnostou nedostatok informacii a vzdelania v danej oblasti.
MyIné¢ interpretacie konceptu rodovo citlivého jazyka, mézu byt ovplyvnené aj roznymi
politickymi a spolo¢enskymi ideoldgiami. V ramci tychto ideoldgii sa mdze vyskytovat
umyselné aj neimyselné skresl'ovanie pojmov a $irenie dezinformacii.

2. Poexplikovani definicie rodovo neutralneho jazyka viac ako polovica respondentov
(54 %) uviedla, Ze sa s nim stretla alebo sa citila byt’ ovplyvnena jeho pouzivanim
(42 %). Viac ako polovica zi¢astnenych tiez uviedla kroky, ktorymi by sa v spolo¢nosti
mohli eliminovat’ negativne vplyvy rodovo necitlivého jazyka, ¢o naznacuje ich zaujem
0 danu tému. Dolezité je taktiez upozornit’ na odchylky v pocte respondentov v

odpovediach na otazky, ¢i sa citili byt ovplyvneni pouzitim alebo nepouzitim rodovo

citlivého jazyka, ¢o naznacuje nerozhodnost' niektorych opytanych, pripadne ich
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neznalost’ danej problematiky. Zo zistenych skuto¢nosti vyplyva, Ze hoci sa pouzitie
rodovo nevyvazeného jazyka dotklo pomerne vel'kého poctu jednotlivcov, mnohi z nich
zrejme nemali dostatok informacii a vedomosti na to, aby tento jav vedeli identifikovat’.
Na druhej strane, priblizne 60 % respondentiek a respondentov uviedlo, Ze ich rodovo
necitlivy jazyk neovplyvnil. Taktiez sa vécSina opytanych nepouzivanim rodovo
citlivého jazyka neciti byt’ pohorSena.

Studenti a §tudentKky preferuji pracovné ponuky formulované v rodovo citlivom
jazyku alebo také, ktoré ich vyuZitim prislusného rodu priamo zahinaji. Hoci
podTla lingvistickych pravidiel slovenského jazyka oznacenia v muzskom rode zahfiaji
aj Zzeny, ani jedna Ucastnicka prieskumu by prvotne nereagovala na pracovnll ponuku,
kde je nazov profesie uvedeny v muzskom rode.

Hoci vyskumy naznacuji, ze pracovné ponuky vyuzivajice rodovo necitlivy jazyk
CastejSie diskriminuji Zeny, 83 % respondentov, ktorych v pripade pracovnych
ponuk negativne ovplyvnil rodovo necitlivy jazyk, boli prave muzi. V pripade
respondentiek bol vo vyssej frekvencii zaznamenany pocit diskriminacie v suvislosti s
hromadnymi e-mailami ¢i pozvankami, ktoré vyuzivali oslovenia v tvare generického
maskulina - tuto skiisenost’ uviedlo 8 zucastnenych Zien (16 % vyskumnej vzorky).
Pouzitie generického maskulina na oznacenie skupiny muzov aj Zien bez naslednej
Specifikacie, Ze tato skupina zahriiuje obe pohlavia, vedie k nespravnej
interpretacii textov. Az 56 % o0s6b z vyskumnej vzorky si totiz myslelo, Ze pojem
,obcan* v ¢eskom zakone o branej povinnosti oznacuje vylu¢ne ob¢anov-muzov, hoci
v danom kontexte oznacovalo slovo ,,oban* muzov aj Zeny.

Pri pomenovani skupiny muZov aj Zien v tvare generického maskulina si viac ako
polovica respondentov intuitivne predstavi iba muZov. K tomuto tvrdeniu sme
dospeli na zéklade odpovedi, v ktorych vymenovalo mena vylu¢ne muzskych hercov 53
% opytanych. K vylu¢ne ,,muzskej“ predstave hercov inklinovali prevazne Zzeny - z

celkového poctu tcastni¢ok az 61 % uviedlo iba muzské mena. 53 % muzov, naopak,

inklinovalo k uvadzaniu muzskych aj Zenskych Zien.
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7. Hoci bola priemerna frekvencia pozitivneho afektu pri Citani textov, ktoré boli
formulované rodovo nevyvazene a rodovo vyvazene (takmer) rovnakd, v pripade textu,
ktory bol Stylizovany rodovo neutralne, bola zaznamenana nizSia frekvencia
negativneho afektu. Ztohto vysledku moézeme vyvodit, Zze pri Citani textov
napisanych rodovo citlivym jazykom pocit’uju recipienti a recipientky negativne

emdcie menej CastejSie oproti textom obsahujicim rodovo necitlivé formulacie.

Limity vyskumu

Vysledky vykonanej analyzy nemusia odrazat' skuto¢ny postoj vybranych mienkotvornych
médii k problematike rodovo citlivého jazyka a nie je teda mozné ich generalizovat, nakol'ko
analyza nepokryvala dostato¢ne velky pocet ¢lankov na to, aby sme dokézali poskytnut
komplexny a presny pohl'ad na stav danej problematiky. Skimané vzorka je prili§ mala na to,
aby reprezentovala $ir§i trend, pripadne rdéznorodost’ postojov k rodovo citlivému jazyku vo
vybranych médiach. Kratky casovy ramec analyzy, ktory zahfiia len publikovanie v
obmedzenom ¢asovom obdobi, neumozituje sledovat’ dlhodobé trendy v pouzivani rodovo
citlivého jazyka v skimanych médiach.. Napriek uvedenym limitom, tato analyza otvéra cestu
pre buduci vyskum v oblasti rodovo citlivého jazyka v mienkotvornych médiach. Ziskané
poznatky o limitoch analyzy, posluZzia ako reliabilny vychodiskovy bod pre formuléciu

vyskumnych otdzok a metodoldgie pre komplexnejsie a presnejsie Stidie v tejto oblasti.

Zaver

Zaverom mozno konStatovat, Ze aj napriek postupnému posunu k rodovo citlivejSiemu
jazykovému prejavu V spolocnosti niektoré média tento trend nereflektujii dostatocne. Je

dolezité, aby média zohladnovali réznorodost’ svojich citatelov a Ccitatelieck a aktivne

participovali na eliminacii rodovych stereotypov a diskriminécie v jazykovom prejave.
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Z vysledkov dotaznikového prieskumu vyplyva, ze hoci si zna¢na ¢ast’ respondentov rodovo
nevyvazeny jazyk neuvedomuje alebo ho nevnima ako délezity faktor, rieSenie spominanych
uloh preukazalo, Ze v praxi ma tento jazykovy jav vplyv na vnimanie a kognitivne procesy
respondentov. Hoci slovenc¢ina disponuje pevne ukotvenymi gramatickymi rodmi, ¢o brani
uplnej eliminacii generického maskulina, vysledky vyskumu naznacuju benefity z CastejSicho
pouzivania rodovo citlivych formulacii. Na zaklade vyskumnych zisteni sa odportca SirSie
pouzivanie rodovo citlivych formulécii v textovych a verbalnych prejavoch, a to s cielom

prispiet’ k inkluzivnejSej a spravodlivejSej komunikécii.
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Umela inteligencia vo filmovej produkcii

Lea BARILLOVA, Natalia BETAKOVA

Abstrakt

Vyvoj umelej inteligencie (UI) napreduje s neuveritelnou rychlostou, ¢o predznamenava
transformaciu spolo¢nosti v rozsahu, ktory si v sucasnosti tazko dokazeme predstavit. Tento
¢lanok sa zameriava na vplyv Ul na filmovl produkciu, ktora je tradi¢ne vel'mi nakladnym
odvetvim. Implementdcia Ul moze vyrazne znizit' ndklady spojené s produkciou, ¢im sa
filmova tvorba stava dostupnejSou a ekonomicky efektivnejSou. AvSak, popri mnohych
vyhodach, ktoré Ul prindsa, existuju aj zna¢né vyzvy a potencialne nevyhody. Automatizicia
modze viest’ k strate pracovnych miest a naruseniu tradicnych produkénych procesov, pricom
dlhodobé¢ dosledky masivneho nasadenia Ul st ¢asto nepredvidatel'né. Tento ¢lanok analyzuje

ekonomické prinosy, ale aj vyzvy a rizika spojené s integraciou Ul vo filmovom priemysle.

Kracové slova: Umela inteligencia, filmovd produkcia, umela inteligencia vo filme,

efektivnost’.

Abstract

The development of Artificial Intelligence (Al) is progressing at an incredible speed, heralding
a transformation of society on a scale we can hardly imagine at the moment. This article focuses
on the impact of Al on film production, which has traditionally been a very costly industry.
Implementing Al can significantly reduce the costs associated with production, making
filmmaking more accessible and cost-effective. However, alongside the many benefits that Al
brings, there are also significant challenges and potential drawbacks. Automation can lead to
job losses and disruption of traditional production processes, while the long-term consequences

of massive Al deployment are often unpredictable. This article analyses the economic benefits

as well as the challenges and risks associated with the integration of Al in the film industry.
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Uvod

Umeléd inteligencia (UI) patri medzi najinovativnejSie technologické pokroky stcasnosti. Jej
uplatnenie v rdéznych oblastiach naSich zivotov ndm otvdra nové moznosti a podporuje
kreativitu. Mnohi z nés si ani neuvedomuju, aky vel’ky potencidl mé umeld inteligencia a do
akej miery uz teraz ovplyviiuje naSe kazdodenné Zivoty a nasu buducnost. Cielom tohto
odborného prispevku je poskytnut komplexny prehlad o vyuzivani umelej inteligencie vo
filmovom priemysle, analyzovat’ jej vyhody a nevyhody, preskimat néstroje jej vyuzivania a
uviest’ niekol’ko konkrétnych prikladov. S narastajucou frekvenciou sa stretavame s filmovou
produkciou, ktord vyuziva umelu inteligenciu. Tato technol6gia umoznuje tvorcom produkovat
filmy rychlejsie, lacnejSie, ekologickejSie a efektivnejSie. Nachddzame sa na prelome doby,
ktord vyrazne zmeni filmova produkciu, ako sme ju poznali doteraz. Tento prispevok tiez
skima otazku, ¢i Ul m6ze kompletne nahradit’ l'udsky faktor v procese tvorby filmov, a aké su

potencialne dosledky tejto transformacie.

Co prinasa UI filmovej produkcii?

Umel4 inteligencia zasadne transformuje samotny proces tvorby filmov od pisania scenarov,
strihu ¢i rozne Specidlne efekty €o vedie k Setreniu ¢asu a nakladov. Prostrednictvom umele;j
inteligencie dokdzeme zefektivnit’ produkciu, vytvaranim postav ¢i prostredia, ¢im postivame
hranice kreativity vo filmovom priemysle. Toto vSetko filmarom prinasa zasadné zmeny v
kazdej faze produkcie ¢o ndm umoziuje dosiahnut’ vysSiu Uroven kreativity. Ul dokaze
analyzovat’ scenar a vyhodnotit’ tak potencial, ako vel'mi zaujme publikum na zéklade, napr.

zapletky a roznych inych aspektov (RivetAi 2024).

Celkova produkcia videa ¢i filmu je vel'mi zdlhavy proces, ¢i uz ide o planovanie, natacanie, ¢i

post-produkciu. Casto treba obrovsky §tab, aby proces tvorby filmu prebichal efektivne.

Napriklad tvorba 3-minttového filmu dokdze zabrat' aj niekolko hodin, ¢i dokonca dni.
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Pomocou umelej inteligencie vSak vieme tento proces zredukovat’ na niekol’ko minut (Roman

2024).

Proces tvorby scenarov zahfna vytvaranie putavych pribehov, vyberanie postav ¢i tvorbu
dial6gov. Scenar sluzi pre rezisérov a hercov a tiez aj pre vsetkych ostatnych ¢lenov timu pocas
celého procesu. V poslednych rokoch sa tradiény spdsob pisania scenarov zacal rozvijat’ a to
prave vd’aka zvySenému povedomiu o umelej inteligencii, ktord ma schopnost’ napodobiiovat’
Pudské spravanie v roznych odvetviach, ako aj v odvetvi scendristicky. Vyuzivanie umelej
inteligencie ma velky potencidl zmenit’ a rozvinit spdsob samotného pisania scendrov a to
vd’aka nastrojom, ktoré autorom mozu pomdct’ vytvarat’ a vyvijat’ zépletky, tvorit’ dialogy a

rozne iné potrebné aspekty (RivetAi 2024).

Ako jeden z néstrojov, ktory mdézeme vyuzit’ na tvorbu scenara je ChatGPT. D4 sa definovat,
ako pokrocily nastroj umelej inteligencie, no presnejSie je to model, ktory bol vytvoreny
spolo¢nostou OpenAl. Chat GPT bol natrénovany na milionoch textovych dat, vratane knih,
¢lankov a webovych stranok, ¢o mu umoziiuje ndm poskytnut’ relevantné odpovede. Tento
nastroj mozeme vyuzit’ na brainstorming a je tiez aj skvelym pomocnikom pri tvorbe obsahu.
Samotna praca s nim nie je naro¢na, ale je potrebné vhodne zadat’ pozadované tlohy. ChatGPT
nam dokaze vygenerovat’ zapletku, putavé rozhovory medzi vybranymi postavami ¢i zlepSenie

pribehu (Monkeymedia 2022).

Dal§im nastrojom, ktory mozZe byt pri vytvarani scenarov vel'mi uzito&ny je nastroj na tvorbu
napadov s nazvom Celtx. Je to spolocnost’, ktora je lidrom v online pisani scendrov a v
planovani. Celtx poskytuje softvér, ktory sliZi na pisanie scenarov, projektov a vyvoj pribehov
pre televizie a rozne firmy. Ciel'om je zefektivnit’ pracovné postupy a ul'ah¢it tak scendristom,
Stadiam a kreativnym podnikom ich pracu. Je vSak dolezité si uvedomit’, Ze umela inteligencia
je iba ndstroj, ktory nenahradi prava l'udsku kreativitu a emocie. Prave preto by malo byt
hlavnou ulohou umelej inteligencie doplnit’ a obohatit’ 'udsku kreativitu, nie ju vSak uplne

nahradit’ (Celtx 2024).
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Al méze vo velkej miere zlepsit’ proces pisania scenarov a to napriklad vyuZivanim nastrojov
umelej inteligencie aby sa mohli urcité Casti automatizovat. Prave to méze vo vel'kej miere

ulah¢it’ a usetrit’ ¢as, ktory moze byt vynalozeny do inych dolezitych Cinnosti (RivetAi 2024).

Celtx nam ponuka tiez aj Storyboard Creator, ktory dokéze pretvorit’ naSu viziu do podrobného
nacrtu. Nie je to vSak len obyc¢ajna Sablona bez d’alSej ponuky, ale umoziiuje nam aj nahravanie
obrazkov, priddvanie potrebnych poznamok a jednoduché usporiadanie sekvencii. Storyboard
je ur€ity nastroj, ktory nam sluzi na predbezné rozlozenie a vizualizéciu. V jednoduchosti su to
zabery do sekvencii, ktoré nam rozpravaju pribeh, ktory slizi ako vizualny obraz filmu. Pri
tvorbe scenarov je storyboard dolezity nastroj, ktory ndm moze pomdet’ pri objasneni nasej

findlnej vizie (Celtx 2024).

Umeld inteligencia je zaloZend na algoritmoch, ktoré dokazu vytvorit’ analyzu zaberov a vybrat’
tie najlepSie. Ul dokaZe vyhodnotit’ zadbery podla viacerych kritérii, napr. svetlo, vizualna
kvalita zaberov ¢i analyza podl'a obsahu. Takato analyza dokaze vel'mi zredukovat’ Cas post-
produkcie, bez nej musime manualne prejst’ kazdy klip od zaciatku dokonca a je mozné, ze
niektoré zabery prehliadneme. Vyuzitie Ul na automatizované procesy dokéaze zredukovat cas
090 %. Momentalne umeld inteligencia nie je tak vyvinutd, aby sme zabery nemuseli
kontrolovat’ no rozhodne jej vyuZitie ovel'a zefektivni a urychli proces. Automatizovat’ sa daji
rozne procesy ako korekcia farby, stabilizacia zaberov alebo redukcia Sumu. Ide o procesy,

ktoré pocitac dokaze urobit’ preciznejsie ako clovek (AiContentfy 2024).

Najnovsia verzia programu DaVinci Resolve 19 tento rok pridala nové funkcie, ktoré su
pohanané umelou inteligenciou. The IntelliTrack Al sluZi na sledovanie objektu podl'a bodov,
stabilizaciu obrazu a audio panning (umoziuje zvukovym editorom kontrolovat’ v ktorej Casti
zvukového pol'a sa zvuky objavuju). Dalsou novou funkciou, ktora vyuZiva umelu inteligenciu,
je UltraNR. Vyuziva umelu inteligenciu na odstranenie nevyziadaného zvuku ¢i Sumu v

priestore (Clayton 2024).

Pri editovani je ve'mi ndpomocna aj funkcia schopna triedit’ videa a rozdelit’ ich do r6znych

skupin podl'a spolo¢nych vlastnosti. Umel4 inteligencia videam priradi tagy, na zéklade obsahu

arozdeli ich do kategorii. Editor sa tak vie jednoducho orientovat’ v zdberoch. Pomocou umelej
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inteligencie vSak dnes uz vieme okrem automatizovania procesov a analyzovania aj

vygenerovat obsah, prechody a dokonca vieme z videa odstranit’ aj neziaduce objekty

(AiContentfy 2024).

Program DaVinci Resolve 19 vsak disponoval uz predtym mnohymi funkciami, ktoré pohana
Al, ako rozpoznavanie tvare, funkcia ktora dokaze monitorovat’ tvar v réznych zaberoch a
ul’ah¢it’ tak aplikovanie korekcii. Okrem toho tu tiez mézeme ndjst’ opravu farby, zostladenie
farby roznych klipov, aby boli vizualne podobné. 1zolaciu hlasu, ktora sluzi na vyzdvihnutie
dialégu redukovanim hluku na pozadi. Zaujimavou funkciou, ktord je pohéanana umelou
inteligenciou je aj generovanie hibkovych map, hibkové mapy pomaéhajt napriklad pri tvorbe
Specialnych efektov, ktoré potrebujii vnimat’ 3D priestor v ramci 2D zéberov. Dnes uz tu vSak
vieme aj robit’ ukony ako napriklad odstranit’ objekt z videa, ¢i zvysit kvalitu zaberov (Clayton

2024).

Pri filmovej tvorbe je ¢asto problémom aj vyber spravnej hudby. Ak najdeme hudbu, ktora sa
do filmu hodi, no podlieha autorskym pravam, musime pocitat’ s vysokymi ndkladmi na licenciu
a podobne. Zalezi od toho, aky zndmy je autor a ako vel'mi sa film preslavi. Dnes uz vsak

pomocou Ul vieme vytvorit’ hudbu presne na mieru.

Pomocou nastroja Soundraw.io si vieme vygenerovat’ piesei presne podl'a nasich predstav. Na
zatiatku sa nas aplikacia pyta na dizku skladby a rychlost’. Dalej si vieme vybrat’ Zaner, naladu
alebo tému. Potom ideme do editora a upravujeme basy, intenzitu a ostatné prvky. Generovanie
zvuku je vSak praktickejSie najmé pre videa na YouTube, alebo pre reklamy a podobne. Moze
to vSak wulah¢it vyrobu filmovej tvorby S$tudentov, malych zacinajicich autorov, ¢i
experimentalnych autorov. Vo velkych hollywoodskych filmovych produkciach

pravdepodobne ostant pri vybere hudby od zndmych tvorcov.
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Obriazok 1 Sounddraw - generovanie hudby pomocou Ul (Soundraw 2024)

Prakticka analyza Ul nastrojov

V nasom c¢lanku sme sa zameriavali na testovanie dostupnych néstrojov umelej inteligencie s
cielom zistit’, ¢i je mozné pomocou nich vytvorit’ kratky film. Nasa §tadia sa nezameriavala na
profesiondlne nastroje, ale na tie, ktoré¢ si volne dostupné na internete. Tento pristup nam
umoznil preskimat’ moznosti a limity Siroko dostupnych technologii a poskytnut’ prakticky
pohlad na vyuzitie umelej inteligencie v oblasti filmovej produkcie pre SirSiu verejnost’. Nasim
cielom bolo zhodnotit’ efektivitu tychto nastrojov, ich schopnost’ produkovat’ kvalitny obsah a
identifikovat’ potencidlne vyhody a nevyhody ich pouzitia v porovnani s tradiénymi

profesionalnymi rieSeniami.
v Prvy krok

Na ceste k vytvoreniu kratkeho filmu sme potrebovali nejaka postavu. Oslovili sme ChatGPT
v jeho anglickej verzii a poZiadali sme ho o vytvorenie niekol'kych postav pre akény film. Chat
nam poskytol 5 postdv. Kazdad postava mala meno, priezvisko a prezyvku (napriklad Elena
,»,Shadow* Rodriguez). Postava Eleny podl'a ChatuGPT je byvala agentka CIA, ktora nechcela
d’alej pracovat’ pre CIA, po neuspesnej misii, ktord vyvrcholila smrtou celého jej timu. Dnes

pracuje ako agentka sama na seba. Jej osobnost’ je opisana ako: vie predvidat’ kroky inych , je

vynaliezava a jej minulost’ ju prenasleduje. Ma aj Specidlne schopnosti, ktoré st: Spionaz,
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infiltracia a pokrocilé hackerské zru¢nosti. Jej ciel'om je odhalit’ pravdu za neuspesnou misiou,

najst’ vinnikov ktori stoja za smrt'ou jej timu.
v" Druhy krok

V tomto kroku sme sa pytali, ¢i ndm ChatGPT vie ponuknut’ scenar k postave Eleny. Chat ndm

napisal scenar k celej scéne, aj s ndladou a strihmi, ktoré mézeme pouzit.

**FADE IN:**
**EXT. ABANDONED WAREHOUSE - NIGHT**

The moon casts an eerie glow over the dilapidated building. The sound of distant sirens fades into the night. The camera pans
down to the warehouse entrance, where a shadowy figure, ELENA "SHADOW" RODRIGUEZ (early 30s, fit, intense eyes),

approaches cautiously.
**CUT TO:**
**INT. ABANDONED WAREHOUSE - NIGHT**

Elena slips inside, her movements silent and deliberate. She scans the dark room, her hand resting on the grip of a concealed

pistol.
**CLOSE-UP ON ELENA'S FACE**
Her eyes dart around, alert and calculating. She spots a faint glow from a laptop screen in the corner of the room.

**ANGLE ON LAPTOP** The screen displays a live video feed of a man tied to a chair, beaten and bruised—her former
colleague, AGENT DAVID MILLER (late 30s).

**AGENT MILLER (ON SCREEN)** (grimacing) Elena... if you're watching this... they're coming for you. You have to find

out the truth... before it's too late.
**WIDE SHOT** Elena's jaw tightens. She pulls out a small flash drive and quickly downloads the data from the laptop.

**SFX: FOOTSTEPS APPROACHING** She freezes, listening intently. The footsteps grow louder. She slips into the
shadows, blending in seamlessly with the darkness.

**ANGLE ON WAREHOUSE DOOR** A group of armed men burst in, their flashlights cutting through the gloom. They

spread out, searching the area.

**LEAD ENFORCER™** (to his men) Spread out. She can't have gone far.
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**CLOSE-UP ON ELENA**She watches them, her eyes narrowing. She carefully pulls out a smoke grenade from her belt

and rolls it across the floor.

**SFX: HISS OF SMOKE GRENADE** The warehouse fills with thick smoke, obscuring vision. The armed men cough and

shout, disoriented.

**ELENA** Moves swiftly, using the chaos to her advantage. She silently takes down two of the men with precision moves,

disarming them effortlessly.
**EADE OUT.**
**T|ITLE CARD: SHADOW OPERATIONS**

**END SCENE.**

v" Treti krok

Pouzitim aplikacie Storyboarder.ai sme GspeSne vytvorili storyboard na zéklade scendra, ktory
vygeneroval ChatGPT. Proces tvorby bol vel'mi jednoduchy. Stacilo zadat’ scenar, ktory ndm
poskytol ChatGPT a vybrat’ $tyl, v ktorom mal byt storyboard vytvoreny. Registracia a
nasledné zadanie scenara do programu vo formate PDF boli vel'mi jednoduché. Uzivatel'ské
rozhranie nas vyzvalo na vyber zanru filmu a umeleckého $tylu (my sme zvolili detailnt skicu

s farebnymi detailmi). Stylov na vyber bolo niekol’ko.

Scene: 1| Shot: 1 Scene: 1| Shot: 2 Scene: 1| Shot: 3
The moon casts an eerie glow over the The sound of distant sirens fades into Camera pans down to the warehouse
dilapidated building the night entrance
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Scene: 1| Shot: 4 Scene: 2 | Shot: 1 Scene: 2 | Shot: 2
A shadowy figure, Elena 'Shadow' Elena slips inside the dark warehouse, Elena's face, eyes darting around, alert
Rodriguez, approaches cautiously her movements silent and deliberate. and calculating.

Obrazok 2 Storyboard vygenerovany pomocou Storyboarder.ai (Storyboarder.ai 2024)
v Stvrty krok

Ako posledny krok sme vygenerovali video pomocou umelej inteligencie (invideoAl).
Experiment s vyuzitim umelej inteligencie pri tvorbe filmov odhalil moznost vytvorenia
celovecerného filmu v minimalnom case, bez finan¢nych nékladov, okolo 10 minut. Avsak
kvalita postav, ktoré systém Chat GPT poskytol, bola oznacena za stereotypné a trivialne, ¢o
pouzivatel mdze ndjst’ v beznych akénych filmoch. Predpoklada sa, ze s prihliadnutim na
rastucu mnozinu udajov a zdokonal'ovanie uzivatel'ského rozhrania sa bude schopnost’ systému

predstavovat’ kreativnejsi obsah neustéle zlepSovat.

Scenar experimentu vykazoval urcity stupen zaujimavosti, avSak obmedzené mnozstvo dialogu
naznacuje potrebu jasnejSicho definovania kritérii, ktoré by mohli ovplyvnit’ kvalitu vysledného
produktu. Scenar obsahoval detailné popisy scén a ich zaberov. Zaznamenavanie potrebnych
detailov v storyboard-e bolo bezchybné a umoznilo réznorodé dizajny. Aplikacia ponuka
bezplatnu verziu pre dva projekty mesacne, s obmedzenym poctom vygenerovanych snimkov;
ostatné moznosti s pristupné az po zaplateni, pricom aplikacia zostava cenovo dostupna. V
rdmci findlneho projektu vo forme videa systém generoval ndhodné vided na zaklade popisu
scén. Avsak neustale meniaca sa vizudlna podoba hlavnej postavy vytvarala ruSivy dojem.

Preferovali by sme vizualizaciu Ul modelom Sora, avsak tento model je momentalne

nedostupny a nachédza sa len vo faze testovania.
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Sora je nastroj spolo¢nosti OpenAl, ktory vznikol vo februéri 2024. DokaZe vygenerovat
realistické video az do dizky 60 sekund na zéklade textovych instrukcii. Momentalne je v
procese testovania a nie je pristupna pre verejnost’, jej spustenie méze mat’ zIy dopad na celi
spolo¢nost’. Je to neskutocne silny nastroj a casto sa videa vytvorené pomocou tohto Ul modelu
nedaju rozoznat’ od reality, ¢o by mohlo spdsobit’ chaos, fake news, hoaxy ¢i deepfake videa.
Je pristupna teda iba pre par vizualnych umelcov, dizajnérov a tvorcov filmov aby ziskali spatnti

vézbu ako model vylepsit’ aby bol napomocny 'ud’om z kreativneho odvetvia (OpenAl 2024).

Vyhody a nevyhody vyuzivania Ul vo filmovej produkcii

Umeld inteligencia prinaSa do filmovej produkcie mnoho vyhod aj nevyhod. Napriek tomu sa
momentéalne nenachadzame v obdobi, kedy by bola schopna Uplne nahradit’ I'udsky faktor vo
filmovej produkcii. Dokaze vSak l'udi inSpirovat, zrychlit mnoho procesov, vytvorit mnoho
doplnkov (napr. Specialne efekty, hudbu...). Spojenie 'udskej kreativity a UI dokaze vytvorit

diela, ktoré sme mozno doteraz eSte nevideli.
Vyhody

Medzi tie najzakladanejSie patria napriklad efektivita a uspora Casu, napriklad pri kontrole
pravopisu a celkovo gramatiky ¢i formatovani scenarov. Al nam méze pomdct’ pri analyze
Struktary pribehu, kedy vie vhodne identifikovat’ slabé stranky a navrhnut’ tak prilezitosti na
zlepSenie. Poméha nadm tiez rozvijat a prepdjat’ naSe myslienky, dokonca nas dokaze aj

inSpirovat,, ¢o ndm otvara nové kreativne moznosti (Toolifyai 2023).

Prostrednictvom Ul dokazeme analyzovat' naozaj velké mnozstvo dat z réznych zdrojov a
vd’aka tomu vieme vhodne vyhodnotit’ aktudlne trendy a tiez aj prispdsobit’ sa preferenciam
roznych cielovych skupin. Hlavnou vyhodou pri vyuzivani Al je najmé zniZenie nadkladov na
produkciu. Okrem toho vieme automatizovat’ mnoho procesov, ako je napriklad automatické

vylepSenie vizudlnych efektov (VFX). Pomocou UI vieme vygenerovat komplexné scény,

ktoré pdsobia realisticky a vytvorit’ ich zaberie ovel'a menej Casu. V editovani nam dokaze

10
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zredukovat' ¢as mnohokrat aj o polovicu. Okrem VFX vieme automatizovat’ napriklad

stabilizaciu obrazu, titulky v réznych jazykoch ¢i upravu audia (Clayton 2024).
Nevyhody

Zavislost’ na technoldgiach - Automatizéciou procesov sa stavame zavislymi na internete a
elektrickej sieti. Ak nastane vypadok, zlyhanie technologii, glitch atd’., mézeme stratit’ vSetky
zabery a podobne. Je nutné ich zalohovat’. Pri filmovej produkcii sa nesmieme spoliehat’ iba na

technologie, ak by sme stratili vSetky zabery finan¢na strata by bola vel'mi vel’ka (Roman 2024).

Nadmerna zavislost’ na trendoch a strata I'udskej esencie - Algoritmy sl naprogramované aby
vyberali najlepsSie a najkvalitnejSie zabery. Problémom je, ze sa riadia podl'a ur€itych vzorcov
a trendov, podl'a ktorych st naprogramované. Nevedia sa riadit’ intuitivne. Casom sa moze stat’,
ze vided, ktoré umeld inteligencia vytvori budu neorigindlne, nebude tam ni¢ iné, ni¢ nové.
Bude tam chybat cit a kreativita. Trendy sa budi dookola opakovat, ¢o moze mat’ za nasledok
pokles interakcii, 'udia budi presyteni toho istého obsahu dookola. Dokazom je aj nas pokus
realizacie, kde hlavna postava nie je ni¢im vynimocna a vyrazne sa nelisi od inych postav v

akénych filmoch (Toolifyai 2023).

Nezamestnanost’ - Nastupom umelej inteligencie, ktord vie automatizovat’ procesy nie je vo
filmovej produkcii potrebny az tak velky $tab ako v minulosti. Zamestnat’ sa v tomto odvetvi
tak bude ovela tazsie ako doteraz. Umela inteligencia pravdepodobne nikdy tplne nenahradi
pracu Cloveka, no aj napriek tomu je velkou hrozbou. Ked'ze filmova produkcia patri medzi

kreativne odvetvia, vZdy bude treba, aby bola spolupraca medzi 'ud'mi a UI (Roman 2024)

Zaver

Téma umelej inteligencie (UI) zostava aj v stCasnosti vel'mi kontroverznou a nejasnou, ¢o sa
tyka jej buduceho dopadu na spolo¢nost. Jej vyvoj je stile na zaliatku, avSak uz dnes
pozorujeme vyznamné zmeny v oblasti filmovej produkcie. Ul dokaZe vytvorit’ takmer cely

film s minimalnou l'udskou asistenciou, pri¢om nastroje ako ChatGPT mdzu generovat’ scendre,

vytvarat’ postavy a planovat’ vizualizacie. Po¢as natd¢ania mézeme nahradit’ tradicné kamery
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Ul programami, ktoré simulujii rozne objektivy. V roku 2024 bol predstaveny Ul néstroj Sora,
schopny na zéklade textu generovat’ realistické video s dizkou az 60 sekund. Tento model je
vSak zatial' v testovacej faze a nie je verejne dostupny. V postprodukcii Ul zefektiviiuje a
automatizuje zdfhavé procesy, ako je stabilizicia obrazu, audio panning a redukcia $umu.
Taktiez umoznuje tvorbu roznych vizudlnych efektov (VFX). Ul prinasa filmovej produkcii
mnohé vyhody, vratane nizs§ich ndkladov, ekologickych prinosov a vyssej efektivity. Na druhe;j
strane, existuju aj nevyhody, ktoré mézu byt’ v budicnosti prekonané alebo transformované na
vyhody. Tento text pontka prehlad stcasnych moznosti a vyziev, ktoré Ul prinaSa do

filmového priemyslu, a zdéraznuje potencial pre budtci vyvoj v tejto dynamickej oblasti.
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Vstup umelej inteligencie do hudobného priemyslu

Sandra DUDAS, Maja DUDAS

Abstrakt

Prispevok sa zaobera vstupu umelej inteligencie do hudobného priemyslu. Prva cast’ je
venovana tomu ¢o je to samotny hudobny priemysel, jeho rozvoj a samotny vstup umelej
inteligencie do hudobného priemyslu. Taktiez tato ¢ast’ sa venuje aj moznym hrozbam, ktoré
umeld inteligencia prinasa do tohto priemyslu. Druhd ¢ast’ sa venuje novo vytvorenej sutaze
pre skladby vytvorené umelou inteligenciou. Tretia Cast, zdroven posledna, sa venuje
Statistickym tdajom o tom ako vnimaji vyuzivanie nastrojov umelej inteligencie producenti a

samotny zaujem o hudobnu tvorbu pomocou nastrojov umelej inteligencie.
Krucové slova

umela inteligencia, hudobny priemysel, rozvoj, producenti

Abstract

The paper discusses the entry of artificial intelligence into the music industry. The first part is
devoted to what is the music industry itself, its development and the entry of artificial
intelligence into the music industry. Also, this part also discusses the possible threats that
artificial intelligence brings to the industry. The second part discusses the newly created
competition for songs created by artificial intelligence. The third part, also the last part, deals
with statistical data on how producers perceive the use of Al tools and the interest in music

creation using Al tools itself.
Keywords

artificial intelligence, development, music industry, producers
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Uvod

Hudobny priemysel, je sthrnne pomenovanie vSetkych ¢innosti tykajicich sa vyroby a predaja
hudby, hudobnych nastrojov, reproduktorov, hudobnych nahravok a tomu podobné (Hudobny

slovnik s.a.).

V hudobnom priemysle sa vyskytuje dynamika a intenzivna konkurencia medzi tvorcami.
Podobne ako v inych odvetviach, aj v tomto priemysle sa adaptuju na r6zne zmeny a nové
technolégie, vratane prichodu novych néstrojov a technologickych inovéacii. Proces vydania
hudobného diela vyzaduje urcity postup, aby bola skladba uvedena na trh. Prvym krokom tohto
procesu je vytvorenie skladby skladatelom, druhym krokom je proces nahravania skladby.
Rovnako ako v kazdom odvetvi, aj v hudobnom priemysle je kI'acovym prvkom marketing.
Posluchaci zohravaji kI'aicovl tlohu v hudobnom priemysle, ked’ze su ti, ktori rozhoduju o

uspechu skladieb (JW.org ® s.a.).
Rozvoj hudobného priemyslu

Vznik internetu a réznych novych zariadeni a programov malo rdzny dopad na hudobny
priemysel. Tento vyvoj tak ohrozil mnohé nahravacie $tadid, pretoze kvalitné profesionalne
skladby si hudobnici m6zu vytvarat’ doma a zaroven ich mézu aj rozsirovat’ prostrednictvom
internetu, zadarmo. Po zacleneni internetu do hudobného priemyslu doslo k navratu k zdanlivej
normalnosti. Internet sa nésledne uplatiioval predovsetkym v oblasti marketingu. S nastupom
umelej inteligencie, zacala tato technologia postupne prenikat do internetového prostredia.

Pdvodne sa prejavovala prostrednictvom chatbotov, avSak v priebehu Casu sa zacala $irit’ do

roznych odvetvi priemyslu, vratane aj hudobného (JW.org ® s.a.).




Sandra DUDAS a Maja DUDAS

MKD revue, ro¢nik 11 (2024), ¢islo 1, ISSN: 1339-777X

Al v hudobnom priemysle

Prichod umelej inteligencie do hudobného priemyslu zaroven predstavuje hrozbu aj zdroj
inovacii v procese tvorby hudobnych skladieb. Umelej inteligencii je mozné pripisat’ schopnost’
generovat’ nové a zaujimavé melodie a texty piesni. Tento proces vychadza zo systematickej
analyzy existujucich skladieb, na zdklade ktorych umela inteligencia vytvara nové kompozicie.
Pre hudobnika predstavuje zna¢nti il'avu, pretoze postacuje len zadat’ Zaner skladby, a v pripade
absencie textu piesne, zadefinovat’ ndzov a kI'aicové slova, a nasledne mu umela inteligencia

vygeneruje pozadovany materidl. Okrem toho moze umeld inteligencia asistovat’ aj pri pisani

ndt (MBX 2023).

Obrazok 1 Clovek vs Al (Cassette AI 2023)

Hrozby Al

Ako sme uz spomenuli, umela inteligencia systematicky analyzuje existujiice skladby, z
proces vytvarania novych skladieb umelou inteligenciou sa stretdva s pravnymi problémami
Spojenymi s autorskym pravom. VicSina skladieb je totiz chranend autorskym pravom, a preto
skladby vytvorené umelou inteligenciou mézu porusovat’ tieto prava, ked’ze moézu obsahovat’
prvky prevzaté z inych chranenych diel (Integram 2023). S prichodom umelej inteligencie do

hudobného priemyslu sa otvara otazka: Nahradi Al hudobnikov?
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Elblog.pl (2024) uvadza, Ze je mala pravdepodobnost, Ze by sa toto stalo. Umelej inteligencii
chyba schopnost’ vlozit' do hudby emocie a osobné skusenosti a I'udsku kreativitu, preto iba
napodobiiuje $tyly hudobnikov. Jej tvorba je Casto zalozena na recyklacii existujucich skladieb,
&o obmedzuje jej schopnost’ vytvarat originalne diela. Ulohou umelej inteligencie nie je
nahradit’ T'udsk(l ¢innost, ale skér pomoct T'udom rozvijat’ ich kreativne mysSlienky a

schopnosti.

-lll

Obriazok 2 Al producent (Hitmix 2023)

Al SONG CONTEST - stit’az o hudbu vytvoreni umelou inteligenciou

Ako sme si uz hore uviedli, umeld inteligencia prindsa vel’ké zmeny do hudobného priemyslu
a preto, aby jéj tvorba bola zviditelnend a ohodnotend, vznikla sutaz s nazvom Al SONG
CONTEST. Tato sutaz je zamerana predovsetkym prave na pisanie piesni, ktoré boli vytvorené
za pomoci ¢loveka a umelej inteligencie. Vznikla v roku 2020 ako online projekt pod vedenim
holandského verejnopravneho vysielatela VPRO v spolupraci s NPO Innovation a NPO 3FM.
Tento projekt patri do projektu Europeana, ktory sa zaobera digitalizaciou kultirneho dedicstva.
Ciel'om tejto sut'aze je preskimat’ tvorivé schopnosti umelej inteligencie a jej vplyv na 'udstvo.
Zucastnuju sa jéj rozne timy s Eurdpy a Australie, ktory maju za ciel’ preskumat’ recept na

vynikajucu skladbu Eurovizie a na zaklade nej vytvorit’ novy hit pre tuto spevacku Sou (VPRO

s.a.).




Sandra DUDAS a Maja DUDAS

MKD revue, roénik 11 (2024), ¢islo 1, ISSN: 1339-777X

| SSRTesT

CONTEST

Obrazok 3 Logo AI SONG CONTEST (AI Song content s.a.)

Usporiadanie Al Song Contest

Prva stitaz Al Song Contest bola usporiadana v Hilversume (Holandsko) za pomoci EBU ako
dozorcu hlasovania v online Sou in§pirovanej sit'azou Eurovision Song Contest po jej zruSeni
v désledku COVID-19. Druhé stitaz Al Song Contest sa konala v Liege (Belgicko) ako
sucast’ ,,Dila hudby a inovacii“ na Wallifornia Music + TEch Summit v online show z dovodu
pandémie. Treti ro¢nik stitaze Al Song Contest sa taktiez konal v Li¢ge (Belgicko) ako sucast’
Al and Creation Day* na Wallifornia Music + Tech Summit, ale tentokrat v hybridnom

formate (Al Song contest s.a.).
Ako vznika skladba pre Al song contest

Timy sut'aziacich v Al Song Conteste, zlozeny z vyvojarov umelej inteligencie, hudobnikov,
textarov a d’alSich odbornikov, Celia vyzve vytvorit’ pieseii podobni tomu, ¢o pocujeme na
Eurovizii, s tym, Ze na tvorbu skladby vyuzivaju umelu inteligenciu. Jej pouzitie zahfna
generovanie melodii, harmonii, textov a zvukov, s pripadnou moznostou pouzit’ vlastné umelé
inteligencie alebo uz existujiice. Avsak, aby bol proces transparentny, timy su povinné
poskytnut’ detailny prehlad o svojom postupe a pouzitych systémoch, formou procesného
dokumentu. Tento dokument obsahuje popis fungovania ich nastrojov umelej inteligencie a
pouzitych dat. Hodnotenie sa zameriava na mnoZstvo hudby vytvorenej pomocou umelej
inteligencie, ¢im viac, tym lepSie. Akykol'vek l'udsky zéasah, aj ked povoleny, znamena

penalizaciu v hodnoteni “Al panelu”. Avsak, sitaz nie je Gplne proti 'udskému pristipeniu,

hoci umelcov ocenia za ich pracu. Vysledna skladba je prezentovand iba ako zvukovy subor,
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bez akychkol'vek vizudlnych efektov. A nakoniec, zdiel'anie je klI'icové. VSetci uc€astnici st
vyzvani k tomu, aby zdiel'ali svoje algoritmy, modely a kdédy ako open-source, pokial’ je to
mozné. Takto sa vytvara prostredie starostlivosti a otvorenej spoluprace, ¢o je v sulade s

duchom sut'aze (VPRO s.a.).

Obrazok 4 Utastnici AL SONG CONTESTu (Al Song content s.a.)

I ked’ tato sut’az nie je priamo spojend s Euroviziu, vic¢sina ju povazuje ako modernt Euroviziu,
ktord by sa mohla stat’ kazdorocnou sitazou s cielom preskimat’ nové moznosti umelej

inteligencie v hudobnom priemysle (Artificia 2023).
Ako vnimaju producenti umelu inteligenciu v hudobnom priemysle

Podl'a vyskumu Tomislava Zlati¢a (2023), ktory vykonal pocas roku 2023 a v ktorom sa
zcastnilo 1533 producentov z rdznych krajov sveta, sme zistili, Ze zo za¢astnenych iba 17,3%
vnima pouzivanie nastrojov umelej inteligencie v hudobnom priemysle negativne. Pozitivnu
mienku o vyuzivani umelej inteligencie pri vytvarani hudby, malo 34,8% producentov.

Najvicsie percento, 47,9%, producentov zostali neutralny.
y p p y
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WHAT IS YOUR GENERAL SENTIMENT TOWARDS THE INTEGRATION OF Al (b}

INMUSIC PRODUCTION?
17.3%
NEGATIVE
47.9%
NEUTRAL 34.8%
POSITIVE
AIMUSIC SURVEY 2023

BEDROOMPRODUCERSSLOG COM
Obrazok 5 Graf ako producenti vnimaju umelu inteligenciu (Zlati¢ 2023)

Prostrednictvom tohto vyskumu sa taktiez zistilo, Ze €o je najvacSim problémom pri vyuZivani
nastroja umelej inteligencie. Az 29,7 % producentov uviedlo, Ze maji obavu z toho, Ze aké
nasledky budi mat’ néstroje umelej inteligencie na kreativitu a originalitu. Z druhej strany, 24
% sa obava etickych a pravnych problémov tykajice sa autorskych a vlastnickych prav. 18,6 %
ma strach z toho, ze umela inteligencia by ich mohla pripravit o pracu ako hudobnych
producentov. Avsak, dostatocne vysoké percento producentov, ¢o je az 21,5 %, nema Ziadne
obavy tykajuce sa umelej inteligencie (Zlati¢ 2023).

WHAT IS YOUR BIGGEST CONCERN ABOUT THE USE OF Al IN MUSIC (b
PRODUCTION?

CTHIC ~AL ISSUES WITH AL-GENERA
| AM NOT WORRIED ABOUT Al IN MUSIC PRODUCTION
Al TOOLS MIGHT REDUCE JOB OPPORTUNITIES FOR
HUMANS IN THE MUSIC INDUSTRY
OTHER

0% 10% 20% 30%

BEDROOMPRODUCERSBLOG COM

Obrazok 6 Graf zniazornenia obav producentov (Zlati¢ 2023)
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Statisticky prikaz prieniku umelej inteligencie do hudobného priemyslu

Za posledné roky, zdujem o hudbu vytvoreni pomocou nastrojov umelej inteligencie vyrazne
vzrastol. O ¢om hovoria aj vykonané Statistiky Duffina (2024). Podl’a jeho statistik, od 23. do
29. aprila roku 2023, bol najvyssi zdujem o taktto tvorbu hudby. V uvedenom roku bolo
prostrednictvom umelej inteligencie vygenerovanych 100 miliénov skladieb. Uz
predchadzajicom roku 2022, bolo vygenerovanych 21 miliénov skladieb z 62 miliénovymi
streamovacimi minitami. I ked’, sa umela inteligencia zacala vyuZzivat’ eSte v minulom storoci
jej vyvrcholenie prislo az v sti¢asnosti. Co mozeme vidiet' aj podl'a statistiky velkosti trhu na
rok 2022, ktory presahoval 229 miliénov doldrov. Zaroven sa odhaduje, ze za 10 rokov sa

hodnota zvysi na 2,6 miliard dolarov. Tento odhad vychddza z vyhod, ktoré umela inteligencia
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Obrazok 7 Statisticka ukazka vzrastu zaujmu o umele vytvorent hudbu (Duffin 2024)

pontka.

Zaver

Na zaklade ziskanych informacii, méZeme konstatovat’, Ze hudobny priemysel sa starociami
rozvijal, rovnako ako aj iné kreativne priemysly. Ako sme uz uviedli, aj do tohto priemyslu
zasiahli technolégie, ¢o mbzeme aj pocut’ v skladbach. Od Mozzarta ¢i Cajkovského, kde je
pocut’ iba klasické hudobné nastroje, az po sucasnii hudbu, ktoru tvoria elektrické hudobné
nastroje ¢i zariadenia. V sucasnosti do hudobného priemyslu vstipila aj umela inteligencia,

ktora prindSa mnoho prilezitosti a pomaha ku rozvoju modernej hudby, ale rovnako tak s fiou

prichadzaju aj rozne obavy a hrozby.
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Absolvovali §tadium medidlno-manaZzérskych $tadii na Fakulte humanitnych vied UNIZA.
V roku 2023 ziskali Bc. v $tudijnom odbore medialne a komunika¢né §tadia. Spoluautorky
s Kultirno Umeleckym spolkom Petrovskd druzina, Bac¢sky Petrovec, Srbsko, na brozurky

,Priprava petrovského kroja na vystipenie®. Clenky Spolku Petrovskych Zien azodpovedné

za vizualnu komunikdciu a graficky dizajn propaga¢nych materidlov pre spolok.
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Deepfake

Evolicia, hrozby a mozné vyuzitie

Martin HANDLOVSKY, Zdenka SMEHYLOVA

Abstrakt

Technoldgia deepfake, zaloZzend na pokrocilych metddach hlbokého ucenia a umelej
inteligencie, umoziuje generovat’ realistické faloSné multimedidlne obsahy, ako s vided,
fotografie a zvukové nahravky. Tento ¢lanok poskytuje podrobnt analyzu vyvoja a aplikacii
deepfake technologie od jej prvého vyskytu v roku 2017 az po sucasnost’. Skiima jej vyuZitie v
réznych odvetviach vratane zabavného a filmového priemyslu, vzdeldvania a virtudlnych
asistentov. Zaroven sa venuje vdznym bezpecnostnym a etickym hrozbam, ktoré s touto
technoldgiou suvisia, ako je manipulacia verejnej mienky, Sirenie dezinformacii a kybernetické
podvody. Clanok tiez navrhuje opatrenia na prevenciu negativnych dosledkov deepfake
technoldgie. Ciel'om tohto Clanku je poskytnut’ Citate'om komplexny prehlad o technologii
deepfake, jej potencidlnych prinosoch a rizikach, a zdroven ponuknut’ praktické odporticania na

zmiernenie negativnych dopadov tejto revolucnej technologie.

KPucéové slova

deepfake, deepfake technologia, hlbobé strojové ucenie, hrozby deepfaku, prevencia proti

deepfaku,
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Abstract

Deepfake technology, based on advanced deep learning and artificial intelligence methods,
enables the generation of realistic fake multimedia content such as videos, photos and audio
recordings. This article provides a detailed analysis of the development and applications of
deepfake technology from its first appearance in 2017 to the present. It examines its use in
various industries including entertainment and film, education, and virtual assistants. It also
addresses the serious security and ethical threats associated with this technology, such as the
manipulation of public opinion, the spread of misinformation, and cyber fraud. The article also
suggests measures to prevent the negative consequences of deepfake technology. This article
aims to provide readers with a comprehensive overview of deepfake technology, its potential
benefits and risks, while offering practical recommendations to mitigate the negative impacts

of this revolutionary technology.

Keywords

deepfake, deepfake technology, deep machine learning, deepfake threats, deepfake

prevention,
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Uvod

Technologia deepfake predstavuje prelomovy vyvoj v oblasti umelej inteligencie a hlbokého
strojového ucenia, ktord umoznuje vytvarat' falo$né, avSak vel'mi realistické multimedialne
obsahy. Zaklad tejto technologie spociva v pouziti hlbokych neurénovych sieti, ktoré¢ umoznuji
nahradzat’ tvare a hlasy v existujucich videach, fotografiach ¢i zvukovych nahravkach, ¢im
vznikaju obsahy, ktoré su takmer nerozlisiteI'né od skuto¢nych. Prvé deepfake videa sa objavili
na internete uz v roku 2017, pricom ich popularita rychlo stapala, najma na platforme Reddit.
Dnes je tato technologia natol’ko vyvinuta, Ze jej aplikdcie zasahuju do réznych odvetvi, vratane

zabavného priemyslu, vzdelavania a dokonca aj virtualnych asistentov.

Aj ked’ deepfake technologia prindSa nové moznosti a otvara dvere k inovaciam, sucasne
prinaSa aj vazne bezpecCnostné a etické hrozby. Manipuldcia verejnej mienky, Sirenie
dezinformécii a vytvaranie kompromitujucich materidlov, st len niektoré z negativnych
dosledkov, ktoré moézu vyplynit’ z nespravneho pouZitia tejto technologie. Okrem toho mdze
deepfake ohrozit’ aj bankové systémy a autentifikacné procesy, ¢o zvySuje potrebu efektivnych

opatreni na ochranu proti zneuzitiu.

Cielom tohto clanku je poskytnut’ komplexny prehl'ad o vyvoji, aplikdciach a hrozbach
deepfake technologie. Bude sa zaoberat’ analyzou jej evolucie, vyuzitim v réznych oblastiach,
potencialnymi rizikami a moZnymi preventivnymi opatreniami, ktoré mézu pomdct’ zmiernit

negativne dopady tejto technologie na spolo¢nost’.

Deepfake

Deepfake predstavuje jednu z technik umelej inteligencie. Tato technika umoznuje vytvarat
faloSné vided, obrazy, ¢i dokonca aj samotné zvukové nahravky. V sucasnosti je tato
technoldgia natol’ko vyvinuta, ze jej diela su takmer nerozlisite'né od skutocnych (Wooldridge
2021).

Tato technoldgia, vyuziva hlboké neurénové siete na generovanie realistickych faloSnych

obsahov, Casto nahradzujuc tvare alebo hlasy l'udi vo videach, v nahravkach alebo na
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fotografiach. Napriek tomu, Ze deepfake moze byt pouZzity na zabavné ucely, ako su napriklad
komedialne vided, ma zaroven aj potencial na tiez predstavovat’ vazne bezpecnostné a etické
hrozby. Napriklad méze byt pouzity na manipuldciu s verejnym mienenim, S$irenie
dezinformaécii alebo dokonca na vytvorenie hanlivého materidlu s faloSnymi tvarami (Somers

2020).

Evolucia deepfaku

Prvé deepfakes v online prostredi sa zacali objavovat v roku 2017. V tom Case sa primarne
deepfake obsah sustredil na platforme Reddit. Vel'mi rychlo si ziskali popularitu. Této
technologia umoznovala l'udom vytvérat’ vided, v ktorych celebrity hovoria alebo robia veci,
ktoré by inak nikdy neurobili. Takisto sa zacala vo velkej miere vyuZivat aj pri kontaktovani
celebrit. Pomocou hlasovej nahravky, ktord znela ako vybrané verejne zndma osoba, dokazal
ktokoI'vek kontaktovat’ int verejne znamu osobu (Somers 2020).

Technologia deepfaku sa neustale vyvija a zdokonal'uje, pricom stcasné deepfakes si takmer
nerozliSitelné od skuto¢nych videi. Vyvoj deepfaku je uzko spojeny s pokrokmi v oblasti
hlbokého ucenia a umelej inteligencie, priCom nové algoritmy a vicSie mnozstvo dat
prispievaju k vytvaraniu stale realistickej$ich falosnych obsahov (Heikkild, 2024).

Popularita deepfaku kazdym rokom enormne stupa v obdobi od roku 2019 do roku 2020
vzrastol pocet obsahu vytvoreného pomocou umelej inteligencie az o 84%. V obdobi od roku
2022 do roku 2023 to bolo dokonca az o 100% (Miskerik, 2023).

Avsak netreba zabudat’ na to, Ze deepfake ma aj svoju lepSiu stranku. Vd’aka tejto technologii
dokazala holywoodska produkcia aspoii pomocou obrazu ozivit zosnulého herca, Paula

Walkera. Konkrétne sa tak stalo vo filme Rychlo a zbesilo 7, kedy produkcia nasla podobného

herca a pomocou umelej inteligencii ho dokazali premenit’ na Paula Walkera (Vnuk 2021).
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Vyuzitie deepfaku v roznych oblastiach

Technolodgia deepfaku ponika ma Siroky portfolio vyuzitia. Najviac popularne je pri vytvarani
zabavného kontentu. Avsak jej neustalym zlepSovanim sa zacina vyuzivat’ aj napriklad v oblasti

vzdelavania, vo filomovom priemysle, ale aj v prostredi, ktoré vyuziva virtualnych hovorcov.

Zabavny Priemysel

V zabavnom priemysle sa deepfake pouziva na vytvaranie humornych videi a parddii.
Tvorcovia obsahu €asto vyuzivaju tito technoldgiu na zmenu tvari v komedialnych situdcidch,
¢o umoziuje divdkom vidiet zname osobnosti v necakanych a zibavnych kontextoch.
Napriklad deepfake vided, kde su tvare hercov zmenené na tvare inych zndmych osobnosti, st
populdrne na socialnych sietach, ¢i dokonca na streamovacich platformach ako je napriklad

YouTube (Galloway 2022).

Filmovy Priemysel

Vo filmovom priemysle deepfake prinasa revoluciu v oblasti vizualnych efektov. Umoziluje
starnutie, omladzovanie, ¢i dokonca ozivenie hercov, ¢o je uzito¢né pri vytvarani flashbackov
alebo futuristickych scén. Deepfake tiez pomaha prekonavat' jazykové bariéry tym, ze
synchronizuje usta hercov s prelozenymi dialogmi, co méze zlepsit’ divacky zazitok v ré6znych

jazykoch (Bhargav, 2023).

Virtualni Hovorcovia

Deepfake technologia sa vyuziva aj na vytvaranie realistickych virtualnych hovorcov. Tito
hovorcovia mézu sluzit' ako avatary v prostredi virtudlnej asistencie alebo zakaznickeho
servisu, ¢im zlepSuju interakciu s pouzivate'mi a poskytuji personalizovanejsie a efektivnejsie

sluzby (Westerlund 2019).
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Satirické Parodie

Satira a parodie Casto vyuZivaju deepfake na kritiku politikov, celebrit a inych verejne zndmych
osobnosti. Tieto vided zvycajne zosmiesiiujii dani osobu tym, Ze ju umiestnia do absurdnych
alebo komickych situacii. Satirické parddie maji potencidl upozoriiovat’ na spolocenské a
politické problémy a podporovat diskusiu prostrednictvom humoru (Agence France-Presse
2023).

Vzdelavanie

V oblasti vzdelavania sa deepfake vyuziva na simuléciu historickych udalosti alebo oZivenie
historickych osobnosti. Tato technologia umoznuje Studentom zazit’ dejiny interaktivhym a
vizualne atraktivnym spdsobom, ¢o moze zlepSit ich porozumenie a zapojenie do

vzdelavacieho procesu (Brdicka 2023).

Dezinformacie a Kybernetické Podvody

Deepfake vsak nesie so sebou aj rizikd, najmi v oblasti dezinformacii a kybernetickych
podvodov. Sirenie falognych sprav, podvodov a propagandy prostrednictvom deepfake videi
moze mat’ vazne dosledky pre spoloCnost. Moze poskodzovat’ reputdciu I'udi a institacii a
ovplyviiovat’ verejnu mienku, ¢o zvysuje potrebu efektivnych opatreni na detekciu a prevenciu

deepfake obsahov (Boston Institute of Analytics 2024).

Hrozby

Samozrejme, kazdd nova technoldgia so sebou prinasa urcité hrozby. ZjednoduSene mozeme
povedat, ze technologia deepfake mdze byt v najva¢Som mnozstve vyuzivana na vytvaranie
falosného obsahu, uréeného na imitovanie uréitého dolezitého l'udského autentifikaéného

znaku. Hlavne Co sa tyka bankového sektora, ten pouziva zlozitejSie autentifikatné metriky,
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ktoré sa ale s pomocou pouZzitia technologie deepfake budu dat’ oklamat’, a tak vytvoria znacne

zranitel'né miesto (Deloitte. 2024).

Okrem samotného oklamania autentifikacného procesu moze byt technoldgia deepfake taktiez
vyuzita na oklamanie ¢i uz zékaznikov roznych firiem, alebo rozneho personalu zastavajuceho
rozne strategické pozicie v ramci podniku. Takyto typ podvodu mdze vyustit v znacné
finan¢né straty, pripadne inti formu ohrozenia strategickej pozicie podniku na trhu (KMPG
2023).

S tym taktiez suvisi aj falSovanie réznych doélezitych dokumentov, napriklad obcianskych
preukazov , ¢i sudnych rozhodnuti, alebo inych doélezitych vladnych dokumentov. Takéto
falsovanie vladnych dokumentov moze byt d’alej vyuzité napriklad na vytvorenie falo$nej

identity, ¢i zamerné ociernenie alebo zhorSenie reputacie urcitej osoby (Deloitte 2024).

So zhorSenim reputacie urcitej osoby suvisi aj moznost’ zhorsenia verejnej mienky, ak sa jedna
0 znamu osobnost,, ¢i uz politika alebo celebrity vyrazne investovanej do verejného Zivota.
Deepfake technolégia totiz moze byt pouzitd vyslovene na vytvorenie faloSného
kompromitujuceho materialu, ktory ma sluzit’ na poskodenie urcitej osoby. Poskodenie takejto
osoby modze mat’ vyrazné nasledky nielen pre osobu samotntl, ale aj pre kazdého, kto by
sa danou osobou rozhodol uzavriet’ nejaki formu obojstrannej spoluprace. Skody mézu teda

byt’ v tomto pripade dvojnasobné (Deloitte 2024).

Deepfake technologia moze byt taktiez vyuzitd na podporu kyberSikany, konkrétne méze byt
vyuzitd na vytvorenie faloSného kompromitujuceho materialu, ktory bude sluzit ako dokaz
osOb dopustajucich sa trestného ¢inu kyberSikany.. Ked'Ze dostupnost’ tychto nastrojov nie je
problémom, mdzeme oCakévat’, Ze miera podobnych incidentov vyrazne narastie. Zranite'nou
sa moze stat’ hlavne mladSia generécia, ktord ma vyrazne vyssSiu mieru digitalnej gramotnosti

ako star$ia generacia. (Departement of Homeland security, [S. a.].).

Deepfake technoldgia moze byt taktiez, okrem doteraz spomenutych, na vytvaranie a Sirenie

vel'mi presved¢ivych dezinformacii, kde moézu akukol'vek strategicki osobu prinutit

k vyjadreniu akéhokol'vek kontroverzného nazoru, co moze viest’ k poSkodeniu samotnej osoby
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¢1 organizacie, ¢i uZ finan¢ne alebo nefinan¢ne. Takéto dezinforméacie samozrejme nemusia
byt obmedzené len na poskodenie podniku, moézu okrem nich poskodit aj neziskové
organizacie ¢i $taty, a ohrozit’ tak rozne geopolitické vztahy. S tym suvisi aj to, ze deepfake
technolégia znacne ohrozuje mieru doveryhodnosti informadcii, ktoré st v online priestore

publikované (Deloitte 2024).

Specifickou formou vyuZitia deepfake technolégie je takzvana deepfake pornografia. Do tejto
kategérie spada pornografia vygenerovand umelou inteligenciou. Tento typ pornografie je
povazovany za majoritnou kategoriou medzi videomateridlom vygenerovanym umelou
inteligenciou. Tento typ deepfake videi mé ale zna¢ne negativnu povest’, hlavne kvoli tomu,
lebo isti Cast’ tohto videomateridlu tvori aj takzvana ,,non-concensual® pornografia, teda
pornografia vytvorena bez vedomia, a teda aj vysloveného stihlasu, jednej ¢i viacerych osob
nachadzajucich sa v takomto videu. (ajg.com) Podl'a americkej Homeland Security bolo
v ramci vyskumu realizovaného v oktobri 2020 néjdenych az sto tisic umelo vygenerovanych
obrazkov z kategorie pornografického materidlu, pricom bol vytvoreny bez sthlasu osoby
nachddzajicej sa na videu ¢i fotografii. Niektoré Statistiky hovoria o tom, ze az 95% deepfake
videi generovanych melou inteligenciou bolo prave takejto povahy, teda pornograficky material
vytvoreny bez sthlasu osoby nachadzajucej sa v danom obrazovom materiali (Departement of

Homeland security, [s. a.].).

Prevencia

Okrem spomenutych skutocnosti je vSak potrebné si taktiez priznat, Ze voci kazdému
negativnemu vplyvu modernej technologie je mozné sa do urcitej miery branit’. Existuju totiz

urcité sposoby prevencie voci negativnym vplyvom deepfake technologie.

Jednym zo sposobov, ako mdzeme zamedzit’ negativnym vplyvom deepfake technoldgie, ak sa
jedna o urctitt organizaciu, je vzdelavanie pracovnikov nasej organizacie o aktudlnom stave
deepfake technologie, o tom, ¢o vsetko tato technologia dokaze, a akymi spdsobmi sa voci
mdzeme branit’ voci jej negativnym aspektom, ktoré mézu byt zneuzité na urcitih kriminalnu

aktivitu (Sjouwerman 2024).
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Rekreacni pouzivatelia nachddzajiici sa na internete mozu taktieZz implementovat’ urcité
rieSenia, aby zamedzili pripadnému zneuzitiu ich identity deepfake technoldgiou. Medzi
prvymi by mala byt’ zaradend zna¢na miera diskrétnosti pri zverejiiovani fotografii , pripadne
videi, na internet, hlavne ak sa na nich nachadzaju urcité citlivé informacie. Okrem toho by sme
vsak mali mat nastavené Co najsukromnejSie nastavenia na socidlnych sietach, aby sme
zamedzili prili§ verejnému pristupu Kk nasim fotografiam, ¢i videam. V ramci prijimania video
alebo foto obsahu zverejiiované¢ho na internete by sme tiez mali pristupovat’ opatrne, a idedlne
sa naucit pouzivat’ systémy reverzného vyhladavania obrazu na overovanie foto a video
obsahu, ktory bol vytvoreny alebo aj zverejiiovany pochybnymi zdrojmi. (Farley 2024).
Implementécia multifaktorovej autentifikacie by mala byt samozrejmost'ou aj v kazdodennom
zivote, takisto aj s nastavenim dostatocne silného hesla na vSetky Ucty, do ktorych sa na
internete prihlasujeme(Deloitte 2023) . Treba vSak okrem spomenutych skutocnosti aj mat’
naStudované pravidld platformy, kde dany obsah zverejiiujeme, ked’ze platforma moze mat’
tieto zaleZitosti nastavené na Uplne zdielanie zverejiiovaného obsahu hocijakej tretej strane.

(Farley 2024).

Okrem samotného poznania danej technoldgie mézeme jej negativhym vplyvom zamedzit’
pomocou implementacie dodatoénych bezpecnostnych opatreni, prikladom moéze byt
implementacia dvojstupiiového overovania, napriklad overovanie telefonickych hovorov
pomocou overenej emailovej adresy. Dal§im prikladom méZe byt napriklad implementovanie
overenia finanénych transakcii manipulujicich s vacSim finanénym kapitdlom d’al$im
strategickym zamestnancom daného podniku ¢i organizacie, o je proces, ktory dokaze firme
uSetrit’ niekedy nespocitatelny obnos penazi. Idedlna je fyzickd pritomnost oboch
zamestnancov na jednom mieste, aby sa zamedzilo pripadnému vyuzitiu deepfake technologie

na vytvorenie falosného audio alebo video zdznamu danej osoby (Sjouwerman 2024).

Deepfake technoldgia ma taktiez urcité bariéry, ktoré modzeme v Case pisania tohto ¢lanku
vyuzit' na objavenie moznej manipuldcie s video materidlom, teda ich moézeme odliSit’ od

originalneho obrazového materialu pomocou uréitych znakov. Jednym z takychto znakov je

absencia zmurkania u osoby na ktort je tento obrazovy material zamerany, je to jeden z ¢astych
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nedostatkov pri vytvarani deepfake videi. S tym taktieZ stvisi zretelne neprirodzeny pohyb

o¢i, ktory deepfake technologia ma stale problém replikovat’ (FORTINET 2024).

Taktiez neprirodzené vyrazy tvare su dostato¢ne spolahlivy indikator toho, Ze s obrazovym
materidlom pravdepodobne niekto manipuloval. Okrem tychto faktorov ma deepfake
technolédgia problém prirodzene replikovat prirodzenost’ vlasov, nastavenia pozicie tela ¢i
vyrazy tvare logicky konzistentné s tym, o osoba vo videu prave hovori. TaktiezZ pohyb pier
nemusi presne sediet’ s tym, ¢o osoba prave hovori. Taktiez aj na pozadi sa méze vyskytnat
urcita forma neprirodzenosti, napriklad v absencii pohybu urcitého Zivého objektu, ¢i nespravne

sediace farby pozadia .

Okrem spomenutych spdsobov vsak existuju eSte d’alSie spdsoby, ktorymi sa moézeme branit’
voci negativnym vplyvom deepfake technologie. Platformy, na ktorych je mozné zdiel'at’ takyto
obsah, by mali mat idealne nastavené dostato¢ne silné pravidla na to, aby sa zneuzitiu
obrazového materidlu publikovaného na platforme. Viaceré platformy sa uz teraz snazia
podniknat’ rozne kroky k tomu, aby zamedzili Sireniu deepfake obrazového materialu na ich
platforme . Socialna siet’ Facebook najala personal ur¢eny k vybudovaniu deepfake detektora.
Iné platformy uz teraz do urcitej miery blokuju deepfake obsah tak, aby sa na ich platforme

nemohol publikovat’ vobec (FORTINET 2024).

Utinnej§im sposobom blokovania takéhoto obsahu je implementovanie uréitej formy
legislativy na Statnej urovni, ktora by takyto vytvaranie takéhoto obsahu postavila do roviny
kriminélnej ¢innosti. Eurdpska tnia moze sluzit’ ako priklad, stoji totiz za legislativou, ktora
vyzaduje, aby vsetok deepfake obsah bol jasne oznaceny (Federal office for information
security [s. a.].).

Taktiez je potrebné, aby boli vytvorené organizacie, ¢i uz ziskového alebo neziskového
charakteru, ktorych hlavnym zamerom by boli navrh, implementacia a neustale vylepSovanie
nastroja urcené¢ho na detekciu deepfake obsahu. Viaceré takéto nastroje uz existuju, napriklad

firma Deeptrace ponuka program fungujici na sposob antivirusového programu ktory ho oznaci

ako Skodlivy obsah, pripadne Reality Defender od firmy Al Foundation sa snazi zachytit’ takyto
obsah predtym nez napacha akikol'vek Skodu (FORTINET 2024).
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Priklady vyuzitia technologie deepfake

Deepfake technoldgia umoziuje rézne formy vylepSenia roznych oblasti. Ako dva zaujimavé
priklady mézeme spomenut’ vytvaranie vodoznakov Vv audio suboroch, a vyuzitie umelej

inteligencie vo fotopletysmografii.

Firma Google ma k dispozicii viacero modelov zaloZenych na umelej inteligencii, medzi inymi
aj nastroj Lyria, ureny na generovanie umelo vytvorenej hudby rdéznych Zanrov, ¢i z
inStrumentalnej alebo s vokalmi. Do tohto nastroja sa Google rozhodol implementovat’ aj
nastroj na vytvaranie vodoznakov v umelo vytvorenych audio suboroch, taktiez zalozeny na
umelej inteligencii. Okrem toho, ze tento vodoznak nie je detekovatelny I'udskym uchom, tak
nestraca na kvalite ani v pripade dodato¢nej kompresie, ¢i pridania dodato¢ného zvuku. Tento
nastroj je vysoko odolny voci klasickym formam tpravy ako strih ¢i zmena velkosti. V dnesne;j
dobe, ked’ je na vzostupe umelo vytvarany obsah, je doleZité vytvarat’ aj technoldgie urcené na

detegovanie a ,,pevne vryté* ozna¢ovanie umelo vytvaraného obsahu (Porter, 2023).

Deepfake technologia je taktiez vyuzivana aj vo fotoplethysmografii, opticka technika
pouzivana na detegovanie zmeny objemu krvi. Aplikovanim deepfake technologie v tejto
discipline sa podarilo vedcom vytvorit’ unikatny nastroj, ktory neinvazivnym spdsobom dokaze
merat’ objem krvi v tele a zaroven aj tep srdca, a podl'a vyskumov st neporovnatel’ne presnejSie

Vv merani danych veli¢in ako bezné konvencné metdody merania (Sepehr, 2024).

Zaver

Deepfake technoldgia je vyraznym posunom do budlcnosti. PrinaSa nam nové moZnosti
vyuzitia v rdznych oblastiach, a vd’aka tomu bude vyskum v oblastiach, kde sa tato technologia

vyuzije, napredovat’ zna¢nou rychlost'ou, ak sa teda tato technoldgia implementuje spravne.

Avsak, kazdd modernd technologia so sebou prinasa urcité negativne aspekty, pripadne
moznosti na vylepSenie moralne otaznych aktivit. V tomto prispevku sme si ukézali, kde by

tato technoldgia mohla byt potencidlne zneuzita, a priblizili sme si, aké ohrozenia nam tato
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technologia moZze priniest. Okrem toho sme si vSak aj ukazali mozné sposoby, ako sa voci

tymto ohrozeniam branit’.

Na konci prispevku sme si ukazali dva typy produktivneho vyuzitia deepfake technologie, ktoré

aplikaciou v oblasti vyskumu pomdze nespocetnému poctu profesionalov danej oblasti.
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Vyvoj umelej inteligencie v pocitacovych hrach

Boris JELLUS, Sandra ONDREKOVA

Abstrakt

Tento ¢lanok sa zaobera historickym vyvojom umelej inteligencie (Al) v pocitacovych hrach.
Prva Cast’ je venovana stru¢nému opisu umelej inteligencie, jej vyuzitiu vo videohrach a jej
historickych zaciatkoch v implementovani, ktoré st vysvetlené na prikladoch konkrétnych
hier. V druhej cCasti je ¢lanok zamerany na blizSie priblizenie réznych pokrocilejsich prvkov a
technologii Al vyuZivanych v sucasnosti, a ich dopad na realistickejSie herné zazitky pre
hracov. V zavere sa ¢lanok zaobera moznou buducnostou a smerovanim umelej inteligencie
vo videohrach a nalrtne d’alSie vyhody vyuZivania Al v hrach, vd’aka ktorym sa herny

priemysel bude aj nad’alej transformovat’.

KPucéové slova

Umela inteligencia, Al, poc¢itacové hry, videohry, herny priemysel.

Abstract

This article focuses on the historical development of artificial intelligence (Al) in video
games. The first part is dedicated to a brief overview of artificial intelligence, its use in video
games, and its historical beginnings in game implementation, illustrated with examples from
specific games. The second part of the article explores advanced Al elements and
technologies currently used, and their impact on providing more realistic gaming experiences
for players. In conclusion, the article discusses the potential future and direction of artificial
intelligence in video games and outlining further benefits of Al utilization in gaming that will

continue to transform the gaming industry.
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Uvod

Doba sa neustadle vyvija a plati to i v hernom priemysle, naroky hra¢ov sa zvySuju, preto
musia vyvojari a dizajnéri zvySovat’ kvalitu svojich hier, aby tieto potreby dokazali uspokojit,
¢i uz po grafickej, zvukovej, dejovej alebo hracskej stranke. Na to, aby bola hra
"inteligentna", musi ju naprogramovat’ clovek. V tomto pripade moéze ist napriklad o
simulovanie inteligentného spravania, rozhodovania, adaptaciu herného pribehu, ¢i vytvaranie

responzivneho prostredia (Tindkova 2019).

Vyuzitie umelej inteligencie v hrach

Umeld inteligencia sa stala neoddelite'nou sti¢astou dnesnych hier, a moze byt vyuzitel'na v
kazdom aspekte hry. M6ze sa prejavovat’ priamo v samotnom hrani ako ovladanie non-player
characters (NPC), ovladanie nepriatel'ov, spoluhracov, predikovanim spravania sa hraca a
jeho d’alsieho kroku v hre, vd’aka ¢omu dokaze imitovat’ l'udské vlastnosti. Okrem toho moze
Al generovat’ obsah hry vzhl'adom na predchédzajice hracove rozhodnutia, a tym adaptovat’
pribeh, ¢i upravovat’ obtiaznost’ hry na zakladne hracovho tspechu, ¢i netspechu (Big Cloud

2020).

Al sa vo videohrach vyskytuje za tucelom vytvarania dojmu uveritelného sveta a
inteligentnych postav. Je vel'mi variabilnd a neexistuje algoritmus, ktory by bol vhodny pre
vsSetky typy hier. Na rozdiel od ostatnych oblasti umelej inteligencie, v hrach casto nie je
cielom vytvorit’ najSikovnejSieho protivnika, ale takého, s ktorym bude hra aj zdbavou. Tym

sa umela inteligencia v hrach odliSuje od vSetkych ostatnych odvetvi (Ferko 2022).

Zaciatky Al v hrach

Umeld inteligencia sa zacala implementovat’ v hrach v 50. a 60. rokoch minulého storocia za
jednoduchym tucelom - pontknut hraCom odlisSny herny zazitok. V tej dobe neexistovali

prepracované hry ako dnes, preto i Al mala jednoduchu podobu (Suzie 2023).
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PiSkvorky vznikli v roku 1952 a ich umeld inteligencia spocivala v stavovej reprezentacii
herného stavu, to znamena, ze pri hernom poli 3x3, pocita¢ vedel posudit, ktoré pole je
prazdne, ktoré je zabrané hraCom, a ktoré pocitacom. Taktiez tu bol pouzity algoritmus,

vd’aka ktorému vedel pocita¢ skiimat’ a predvidat’ jednotlivé hracove tahy (CHM s.a.).
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Obrazok 1 hra Piskvorky (CHM © 2024)

Dama vznikla v roku 1956 a je povazovana za Uplne prva hru, ktord vyuzivala okrem
algoritmu Min-Max aj strojové ucenie.

a) Min-Max algoritmus finguje na principe rozvetveného stromu, ktory ma na kazdej
vetve uzly. Kazdy z tychto uzlov reprezentuje jeden mozny stav, pricom cielom je
maximalizovat’ zisk alebo uspesnost’ hraca (v tomto pripade pocitac¢a) a minimalizovat’
uspech stpera (hraca).

b) Strojové ucenie znamena, ze sa program dokazal sam ucit zo svojich
predchadzajucich tahov alebo hier, hra sa tak dokazala zdokonalovat’ pomocou tzv.
"learning by playing" techniky (Mascarefio 2024).
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Obrazok 2 hra Checkers (AtariProtos s.a.)

Pong vznikol v roku 1972 a je povazovany za vyznamny mil'nik v historii vyvoja videohier.
Cielom hry bolo pomocou palky dostat’ lopti¢ku za supera (pocitac), a tym ziskat’ bod. Tato
hra vyuziva najjednoduchsi princip Al a to su reaktivne pohyby. Pocita¢ jednoducho iba
sledoval pohyb lopti¢ky, ak sa lopticka pohybovala smerom nahor, pocita¢ presunul svoju

palku hore, ak sa lopticka pohybovala smerom nadol, pocita¢ svoju palku posunul dole
(Berlin 2017).
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Sucasnost’ AI v hrach

e Realisticka grafika a animacie

Al sa vyuziva aj na zlepSenie grafickych a animaénych technolégii v hrach. Pomocou technik
ako su generativne adversarialne siete (GAN) a iné formy strojového ufenia mézu vyvojari
vytvarat’ realistickejSie postavy, prostredia a animacie. Najnovsie grafické karty v tychto
zariadeniach pouzivaju technoldgiu DLSS, ktord analyzuje sekvencné snimky a pohybové
data. Na zaklade tychto udajov dokdze DLSS zvysit’ snimkovu frekvenciu, ¢oho vysledkom

st ostrejsie snimky a plynulejsi obraz v hre (PR servis 2023).

Obrazok 4 hra Read Dead Redemption (Bunn 2022)

e Nepriateliaa NPC

Al sa bezne pouziva na ovladanie nepriatelov a nehratel'nych postav (NPC) v hrach. Vd’aka
Al sa nepriatelia spravaju realistickejSie a putavejsie, pretoze sa dokazu prisposobit’ hernému
prostrediu a stratégiam hra¢a. NPC pohanané AI dokaZzu viest prirodzenejSie konverzacie,
prezivat’ emdcie a interagovat’ s hraom a svetom okolo seba komplexnej$imi spdsobmi (PR

servis 2023).
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Obrazok 5 hra Cyberpunk 77 (Der33 s.a.)

e Strojové ucenie a adaptivne systémy

Strojové u€enie umoziuje vytvaranie adaptivnych hernych systémov, ktoré sa prisposobujii
hernému §tylu hraca. Tieto systémy moZzu analyzovat spdsob hrania a upravovat’ obtiaznost’
alebo herné vyzvy, aby zabezpecili optimalny zazitok. Hra ,,Alien: Isolation* vyuziva Al na
riadenie hlavného antagonistu, ktory sa u¢i a prisposobuje hraCovym taktikdm (Pcgamer
2014).

e Proceduralne generovanie obsahu

Al sa Casto vyuziva na procedurdlne generovanie herného obsahu, ¢o zahfha vytvaranie
nahodne generovanych hernych trovni, mép alebo celych svetov. Tento pristup moze zarucit’,
ze kazdé hranie bude unikéatne. Hry ako ,,Minecraft“ a ,,No Man's Sky“ st zname svojimi
rozsiahlymi, proceduralne generovanymi svetmi, ktoré st umoznené pomocou Al algoritmov

(Nomanssky.fandom 2020).
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Obrazok 6 hra No Man's Sky (Hall 2017)

Buducnost’ Al v pocita¢ovych hrach

Umela inteligencia (Al) prenikd do herného sveta a prinasa so sebou revolu¢né nastroje na
automatizaciu tvorby roznych hernych prvkov. Uz teraz umoziiuje jednotlivcom s
dostatoénym odhodlanim a kreativitou vyvijat’ hry samostatne. Jednym z klI'i¢ovych oblasti
vplyvu Al je tvorba NPC postav, vd’aka ktorym sa hra¢i mozu ocitntit’ v centre diania. Ak sa
rieSenia, na ktorych Inworld pracuje, ako napriklad zjednoduSenie vytvarania dialogov alebo
navrhy storyboardov zdokonalia do detailov, v najbliz§ich rokoch sa dockame novej generacie

hier (Chowdhary 2023).

Prikladom je sova z hry Wol pre zmieSanu realitu, ktora sprevadza hra¢a lesom a vedie s nim
prirodzené dialégy o rastlinach, stromoch a lesnych zivoc¢ichoch. Tato sova sluzi ako
rozpréavaé pribehov a nekoneény zdroj vedomosti. Dalsim prikladom je Droid Maker zo sveta
Star Wars, ktory umoziuje hraom vytvarat’ jedine¢nych droidov s podporou generativnej Al
Tito droidi dokdZzu s hraCom komunikovat” a posuvat herny zdzitok na nova uroven. V
budicnosti méZzeme ocakavat’ integraciu takychto NPC postav priamo do hernych titulov.

Umeld inteligencia mé teda potencial zdsadne premenit’ svet hier a herného dizajnu. Umozni
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tvorbu pohlcujtcich svetov, patavych pribehov a hernych mechanik, ktoré posunu hranice

hernej zabavy na nepoznanu Uroven (Hernazona.sk 2024).

Obrizok 7 Buducnost’ hier (DALL-E 2023)

Viac hier v jednej produkcii

Jednou z najvzrusujucejSich zmien, ktoré Al prinesie do herného sveta, je moznost’ nekone¢ne
roznych scenarov a koncov v jednej hre. Uz teraz existuju hry s roz branchingovou zapletkou,
no zvidcSa ide o vopred naprogramované varianty, ktoré¢ sa odohravaju v obmedzenych
Castiach hry. Vd’aka Al mozu algoritmy prisposobovat’ herné mechaniky a generovat’ obsah
na poskytovanie personalizovanych zazitkov, vdaka comu sa hry stavaji ovela
dynamickej$imi a variabilnejSimi. Predstavte si, ze prvé hranie akcnej strielacky sa pri
druhom pokuse premeni na detektivnu hru s akénymi prvkami. Prostredie, pribeh a ulohy sa
budu prispdsobovat’ vasim rozhodnutiam, interakcii s NPC a témam, ktoré vas zaujmua. Vas

herny svet bude formovany v redlnom case a vy budete priamo ovplyviiovat' jeho vyvoj

(Paramonov 2023).
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Obrazok 8 Al v hriach (DALL-E 2023)

Al taktiez urychli a zjednodusi vyvoj hier. Vel'ké §tidia budi moct’ s jej pomocou vytvarat’
rozsiahle a komplexné hry, zatial ¢o malé timy vyvojarov ziskaju néstroje na tvorbu hier,
ktoré boli doteraz dostupné len pre najvicsie Studia s obrovskymi rozpoétami. Podl'a vyskumu
spolo¢nosti Microsoft usetri Al vyvojarom az tretinu Casu. Generativna Al v NPC postavach
prinesie do hier hlbsie a realistickejSie interakcie. Predstavte si dialogy s NPC, ktoré sa budi
menit’ a rozvijat’ v zavislosti od vasich otazok a ¢inov. Svet hry tak ozije a stane sa putavejSim

a komplexnejsim (Hernazona.sk 2024).
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Vyuzitie Al v copywritingu

Tomas RUTSEK, Jozef STEFUCA

Abstrakt

Vyuzitie umelej inteligencie v tvorbe obsahu pripadne copywritingu predstavuje vyznamny
posun v oblasti tvorby obsahu. Prispevok sa zaobera roznymi aspektmi a dopadmi umelej
inteligencie na samotnl tvorbu textového obsahu. Néstroje umelej inteligencie, ako st
generatory textov, umoznuju efektivnejsiu a rychlejsiu produkciu obsahu, pricom snazia znizit
I'udské chyby a byt ¢o najviac efektivne. Medzi hlavné vyhody patri schopnost’ generovat’
obsah na zaklade analyzy dat, personalizécia textov a automatizacia rutinnych uloh. Na druhe;j
strane, umeld inteligencia v copywritingu prinasa aj urcité nevyhody, ako su etické aspekty,
Ciasto¢na absencia kreativity a potencialna zavislost' na technologii. Clanok hodnoti prinosy a
vyzvy spojené s umelou inteligenciou v copywritingu a poskytuje prehlad o tom, ako moze
umeld inteligencia vylepsit’ toto umenie pisania textov, pricom sa snazi zddraziiovat’ potrebu
zachovat’ rovnovahu medzi technologiou a ¢lovekom. Zaroven prindsa aj uzito¢né rady pre

tych I'udi, ktori by cheeli vyuzit’ umelt inteligenciu na zjednodusenie ich prac.

KPucéové slova

Umela inteligencia, copywriting, ¢lanky, pisanie

Abstract

The use of artificial intelligence in content creation or copywriting represents a significant shift
in the field of content creation. The paper discusses various aspects and implications of Al on
the actual creation of textual content. Artificial intelligence tools such as text generators allow

for more efficient and faster content production, while trying to reduce human errors and be as
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efficient as possible. Key benefits include the ability to generate content based on data analysis,
personalize texts, and automate routine tasks. On the other hand, artificial intelligence in
copywriting also comes with some disadvantages, such as ethical considerations, a partial lack
of creativity, and a potential dependence on technology. This article evaluates the benefits and
challenges associated with artificial intelligence in copywriting and provides an overview of
how artificial intelligence can enhance the art of copywriting, while emphasizing the need to
maintain a balance between technology and humans. It also provides useful advice for those

people who would like to use Al to simplify their work.
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Uvod

Copywriting sa stal neoddelitelnou sucastou modernej komunikacie a marketingu. Tento
proces nie je len o pisani slov, ale aj o dokladnom pochopeni psycholégie cielového publika a
strategickom vyuzivani slov na dosiahnutie konkrétnych cielov. Profesiondlni copywriteri
kombinuju kreativitu s analytickym myslenim, aby vytvorili texty, ktoré nielenze zaujmu, ale
aj dokdzu presvedcit’ Citatel'a, ze by mal vykonat’ urcita ¢innost’, ¢i uz ide o prijatie urcitej

myslienky, podporu kampane pripadne nakup.

Copywriting v sebe zahfna viaceré aspekty, ktoré posiliiuju uc¢innost’ posolstva samotného
textu. Typografia, dizajn a grafika zohravaju klI'aCovi tlohu pri prezentécii textu a ovplyviiuju
spdsob, akym je text vnimany. Profesionalni copywriteri venuju pozornost’ od spravnej dizky
textu cez Strukturu, az po ton a formulaciu. Ciel'om je vytvorit’ text, ktory nielen informuje, ale

aj inSpiruje, zabava a motivuje.

Technologie zalozené na umelej inteligencii prindsaju revoluciu v tvorbe textov, ktoré
umoziuju automatizaciu mnohych aspektov tohto procesu. Umela inteligencia (Al) dokaze
analyzovat’ Udaje o zédkaznikoch a vytvorit’ pre nich relevantné texty, ¢im Setri ¢as a peniaze.
Vdaka schopnosti prisposobit’ obsah roznym segmentom publika méze Al zefektivnit’

komunikaciu a zvysit’ dosah kampani.

Aj ked’ Al prinaSa mnoho vyhod, stale existuju oblasti, kde 'udské predstavivost’ a kreativita
st nenahraditelné. Umela inteligencia mdze generovat’ texty na zaklade algoritmov a databéz,
ale jej nedostatok skuto¢nej kreativity a schopnosti chapat’ jemné nuansy I'udskej komunikécie
predstavuju zna¢né obmedzenia. NavySe, etické otdzky tykajice sa vyuzivania Al v

copywritingu, ako napriklad riziko plagiatorizmu, st predmetom diskusii.

Prispevok sa zameriava na rozne aspekty copywritingu, vratane jeho tradicnych metod a
modernych pristupov vyuZivajucich Al. Preskimame vyhody a nevyhody jednotlivych
pristupov a ponikneme pohl'ad na budicnost’ copywritingu v kontexte rychlo sa meniacich

technologii.
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Copywriting

Existuje mnoho vykladov, o moZzeme chapat’ pod terminom copywriting. Ide najmaé o kreativne
spracovany a napisany text, S cielom oslovit’” konkrétnu skupinu recipientov. Copywriting

spociva v ur¢eni najlepsieho pristupu ku komunikécii.

Profesionalni copywriteri vzdy hladaji spravnu cestu: spravnu dizku textu, $truktiru, ton a
formulaciu. Z toho vyplyva, ze copywriting je ,,uzito¢né umenie”, tvoriva ¢innost’ s praktickym
vyuzitim. Na rozdiel od ,,¢istého* tvorivého pisania, ktorého ciel'om je predovSetkym pobavit
alebo inspirovat’ k premyslaniu, pri copywritingu ide o dosiahnutie konkrétneho ciela v
redlnom svete. Hoci radi ¢itame dobr¢ texty, tak ich i¢elom je vykonat’ nejaku pracu. O hodnote

copywritingu rozhoduje to, do akej miery dosiahne svoj ciel’ (Albrighton 2010).

Pisanie je pre copywritera zakladnym prvkom. S copywritingom sa stretdme, nielen v textovej
forme. Tento zakladny element efektivneho marketingu sa venuje aj oblastiam ako: rozhlas,
televizia, noviny, brozury, webové stranky, slogany a d’alSie sféry kde sa da zaujat’ slovne.
Odlisni copywriteri sa venuju odliSnym typom copywritingu, predsa len je rozdiel napisat

mesaény newsletter od kreativneho sloganu na billboard (Sebova 2019).

Copywriting sa vyuziva hlavne s cielom nieco propagovat’. Ide najmé o produkty alebo sluzby,
ale aj nové myslienky (ako pri rebrandingu) alebo ndzory (ako v politickom marketingu).
Ciel'om copywritera je sprostredkovat’ silné stranky, vyhody alebo prinosy ¢ohokol'vek, o

propaguje, aby ich publikum kupilo, ¢i uz doslovne, alebo metaforicky (Albrighton 2010).

Na druht stranu existuje aj ,.knocking copy” v propagacnom copywritingu. Ma za ciel’ o€iernit’
konkuren¢ny vyrobok, sluzbu alebo mySlienku (Mundra 2006). Napriklad siboj medzi

znackami Coca-Cola a Pepsi.
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sh you a scary Hallg

Obrazok 1 Knocking copy - Coca-Cola versus Pepsi (Kurichenko 2020)

PresviedCanie patri taktiez ku copywritingu. V tomto kontexte to znamend prinutit ludi
mysliet, citit’ alebo konat’ urCitym sposobom. Efektivny copywriting postupne nuti publikum
citat, mysliet’, citit’ a néasledne konat’, Cize si dany produkt alebo sluzbu zaobstarat. Ide o
pouzivanie nehmotnych nastrojov - slov a myslienok - na dosiahnutie vysledku v redlnom svete.
Copywriting je fascinujuci v tom, ze pouzitim nehmotnych nastrojov vieme dosiahnut’, aby sa

nieco udialo (Albrighton 2010).

V sucasnosti je nevyhnutné vytvarat' copywritingoveé texty ovela efektivnejsie, a Casto aj bez
zapojenia profesiondlneho copywritera, kvoli finanénym ndkladom. Tento pristup vSak Casto
vedie k tvorbe nevhodnych formulécii, ktoré nedosahuji pozadovant kvalitu. Preto sa mnohé

spolocnosti zacali zaoberat’ vyuzitim umelej inteligencie v copywritingu.
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Al medzi nami

Umela inteligencia (Al) uZ nie je len médnym terminom, ale sa stala neoddelitelnou sti¢astou
nasho zivota a ovplyvnuje kazdy aspekt spolocnosti spdsobom, ktory bol este pred niekol’kymi
rokmi nepredstavitelny. Sme svedkami dynamického rozvoja umelej inteligencie, ktora je
implementovana takmer vo vsetkych oblastiach nasho zivota. Jednou z klicovych oblasti
vyuzitia umelej inteligencie je zdravotna starostlivost’, kde jej aplikacie umoziuji rychlejSiu
diagnostiku réznych ochoreni a identifikaciu zdravotnych nedostatkov, ¢im prispievaji k

zlepSeniu kvality Zivota a efektivnejSiemu poskytovaniu zdravotnych sluZzieb.

Chceme dat’ do popredia integraciu prostrednictvom nositelnych zariadeni a systémov
monitorovania zdravia s podporou internetu veci (IoT). Tieto technoldgie neustdle monitoruji
chod nasho tela, ako napriklad srdcovy tep, krvny tlak, hladinu glukézy a dalSich Zivot
ohrozujucich funkcii. Tymito idajmi doktori a poskytovatelia starostlivosti o zdravie mozu

konat’ okamzite a zachranit’ nejeden I'udskych zivot (Marr 2023).

Co sa tyka Al v copywritingu, v podstate ide o obsah, ktory bol vygenerovany za pomoci

spracovania prirodzeného jazyka (NLP — Natural Language Processing) a strojového ucenia.

Tieto dva pojmy st neoddelitelnou stcastou rozoberanej témy, na nich stoji celd umela
inteligencia. NLP je forma umelej inteligencie, ktora umozfiuje pocitacom porozumiet
I'udskému jazyku, ¢i uz pisanému, hovorenému alebo dokonca vie precitat’ aj namarany text

(coursera.org 2024).

Strojové ucenie, taktieZ podmnoZzina umelej inteligencie ako NLP, v jednoduchosti ide o to aby
sa pocitace ucili z dat a postupne sa zlepSovali. Takto sa pocitace zdokonal'uji “samostatne”

namiesto toho aby boli naprogramované (sap.com).

Copywriting s umelou inteligenciou funguje tak, ze vyuziva NLP a strojové ucenie na to, aby
dal pokyn algoritmom (alebo botom) analyzovat’ obsah, na ktorom bol vyskoleny. Algoritmy
hl'adaju jazykové vzory, ktoré stvisia s inStrukciou alebo témou pozadovanou pouzivatel'om

(Thomson 2023).
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Za posledné roky nastava obrovsky rozmach Al nastrojov na spracovanie a vytvaranie
chytlavych textov, sloganov a dokonca aj vizualnych materialov (pomocou umelej inteligencie
vytvorené seridly s vlastnym alebo vlozenym skriptom.). Niektoré z nich si oznaované za
freemium (freemium - Cast’ nastroja je vo verzii free), aj ked’ so spravnym promptom (prompt
- prikaz pre umelu inteligenciu, ¢im detailnejsi opis, tym krajsi vysledok) dokazu vytvorit

relevantné a zaujimavé texty.

Najrozsirenej$im Al nastrojom v copywritingu je ChatGPT, s momentalnou free verziou 4o
(“0” znamena “Omni”), na urcity pocet promptov. Pomocou nastroja od OpenAl, generované
texty dokdzu simulovat’ pracu profesionalneho copywritera. V porovnani s ChatGPT 3.5, verzia
40 dokéaze rozpoznat, ¢i je text pisany v slovencine. Nedokonalost’ verzie 3.5 prinasala
anomaliu v podobe generovania textu z casti slovenského a z ¢asti ¢eského jazyka. Zaroven pri
pouzivani ChatGPT pouzivatel zisti, ze urcit¢ prompty, ktoré nesuvisia s etickym koédexom,

nevygeneruje ziadny text (OpenAl © 2015 — 2024).

Kazdy novy koncept zo sféry umelej inteligencie sa riadi ré6znymi pravidlami, prikazmi,
algoritmami, jednotkami a nulami. Co sa tyka Al v copywritingu je nevyhnutné sa riadit’ taktieZ

pravidlami ako je Kontext, Nastavenie tonu, Kontrole a Velkosti a kvalita obsahu.

4 zakladné pravidla pri vyuzivani Al v Copywritingu
Velkost’ a kvalita obsahu

Zo zaliatku je potrebné si uvedomit, kolko textu potrebujeme na dani tému. Umeld
inteligencia ma totiz ¢asto ten problém, Ze ¢im viac textu od nej poZadujeme, tak tym je véacsia
Sanca, ze nam poskytne menej kvalitné vysledky. Napriklad Chat GPT 40 taky problém
nevykazuje. Existuju viaceré chatboti, ktoré maji tendenciu duplikovat’ vety pripadne si mézu

navzajom aj odporovat’ (Nython 2024).

Preto je potrebné si rozdelit’ tému na viac Casti, alebo lepSie povedané podkapitol, takym

sposobom, aby sme ziskali kvalitnejsie informacie. Ked’ postupne zadavame umelej inteligencii
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prompty zlozené z jednoduchych viet, ziskame relevantnejsie vysledky. Prave viacerymi pod

otazkami mdzeme zamedzit’ vacSej nekonzistencii odpovedi.
Kontext

Pri pisani urcitého textu je potrebné v prvom rade vykonat’ informacny prieskum s cielom
ziskat’ relevantné informacie k urcitej téme a nasledne spracovat’ text do vhodnej podoby. Al
postupuje rovnakym procesom. Nestaci jej zadat' poziadavku na vytvorenie prace na urcita
tému. Musi vediet’, coho sa ma tykat’ konkrétna téma. Preto je vhodné, aby umelej inteligencii
boli poskytnuté vhodné c¢lanky spojené s tou danou témou, aby tej problematike lepSie
porozumela. Ani I'udia nevedia o v§etkom pisat’ len tak bez relevantnych zdrojov a poznatkov.

To isté plati v pripade umelej inteligencie (Lynn 2021).
Nastavenie tonu

Toto pravidlo uzko suvisi s predchadzajucim pravidlom. Jedinec ma pripraveny text na
konkrétnu tému, avSak ¢asto ho potrebuje sprostredkovat’ inym osobam, pripadne, ak je v
pracovnom prostredi, ho musi odprezentovat’ alebo predat’. Tento text je urCeny publiku alebo
zakaznikom. AvSak umela inteligencia nepozna tieto ciel'ové skupiny, a preto nevie, ako bude
text prijaty. Nedokaze posudit), ¢i je text pre cielovu skupinu prili§ nudny, alebo naopak prili§

agresivny a podobne.

Tento aspekt sa nemusi tykat iba zdkaznikov, ale predovSetkym znacCky, ktorti jedinec
reprezentuje. Je dolezité, aby bola umeléd inteligencia informovana o charaktere znacky a type
publika, pre ktoré je text ur€eny. Znacka mdze byt’ orientovana na rodiny, Zenské publikum
alebo iny segment zadkaznikov, a tieto Specifikd musia byt jasne komunikované umelej
inteligencii. Je potrebné detailne opisat’ typ znacky a cielovej skupiny, pre ktort sa text

pripravuje (Hypotenuse.ai 2024).
Kontrola Copy

Aj ked’ st vsetky predchédzajice kroky vykonané spravne, je potrebné venovat’ pozornost’ aj

tomuto poslednému a v podstate najdolezitejSiemu bodu — kontrole celého textu. Preco je to
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tak? Odpoved’ je jednoduchd. Umela inteligencia eSte nie je na takej Grovni, aby dokazala pisat’
texty rovnako ako ¢lovek. Je to stale len program, ktorému chybaju urcité 'udské schopnosti a
nuansy, ktoré robia l'udské texty jedine¢nymi. Umela inteligencia nedokaze improvizovat’ a
dokonca aj zadavatel’ textov mdze urobit’ chyby. Preto je vzdy, za kazdych okolnosti, dolezité
skontrolovat’ vysledny text. Nezalezi na tom, ¢i text tvorila umela inteligencia alebo Clovek,

kontrola je nevyhnutna (Hypotenuse.ai 2024).

Vyuzitie v praxi

V nasledujucej Casti pontikame generované texty, ktoré boli vyuzité prave nami Studentmi.

Napii mi prosim tento text ako spravu do radia.

KONCERT KU DRU MATIEK
Den matiek, vecer 9. méja 2024 o 18.00 bude umocneny klasickym
spevom a to v interpre Spevackeho oddelenia s Konzervatoria zo

Ziliny. Drahé nage mamitky, babicky, krstné mami, o najsrdecnejiie

Vs pozjvame do Rosenfeldového palaca v Ziline. Kyticku pre kazdu
mamicku v piesnach a aridch Vam darujeme, tak pridte na koncert,
nech Vam mdZeme zaspievat ako Vas drahé mami milujem

Vstup: 5,00 Eur (dospeli — 18+) / 3,00 Eur (Studenti — Z5, 3,

(do veku 6 rokov), seniori a ZiP— vstup zadarmo

Samozrejme, tu je text:

"Dobry vecer, vizeni posluchaci! Dnes mame pre vés skvell spravu. Vecer dneiného 9. méja 2024 o
18:00 sa mézZete tedit’ na zvlastny hudobny zaZitok. Klasicky spev v interpretacii Spevickeho

oddelenia z Konzervatéria zo Ziliny nds zahreje v srdciach prave na Defi matiek.

Vietky m , babi¢ky a krstné mamicky s srdecne pozvané do Rosenfeldového palaca v Ziline.
KaZzda z vas dostane krasnu kyticku a bude pocavat’ piesne a drie venované len vam. Nechajte sa
rozmaznavat’ a pridte si vychutnat’ tento nadherny hudobny vecer, kde vam budeme spievat, ako vas

milujeme.

Vstupné je len symbolickych 5,00 eur pre dospelych a 3,00 eur pre Studentov. Deti do 6 rokov, seniori

a osoby so zdravotnym postihnutim maja vstup zdarma.

Nezmeszkajte tato jedine¢nu prileZitost stravit' vecer plny hudby a lasky. TeSime sa na vas!”

Obrazok 2 VyuZitie umelej inteligencie na vytvorenie spravy do éteru Studentského Radia X
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= ChatGPT > @

Vytvor mi popis, ktory sa
tyka akcie MedArt 2.0 -
Alchymia umenia. Tato
akcia uz prebehla a ja mam
fotky, ktoré chcem pridat na
Instagram kde podakujem
ucinkujucim, navstevnikom
a ludom, ¢o prispeli
zakupenim tomboly,
ktorého vytazok pojde do
Zilinského utulku. Pouzi
magicky znejuce slova aby
to obzvlastnilo popis na
instagrame. Hashtagy:
#medart20 #fhvuniza
#alchymiaumenia a vytvor
dalSie 2 hashtagy.

@ V srdci alchymie umenia sme spojili
silu tvorivosti a Stedrosti na akcii
MedArt 2.0. Dakujem vetkym, ktori
zasadili kuzlo do tejto
nezabudnutelnej noci. Vasa podpora a
ucast, spolu s prispevkami do
tomboly pre Zilinsky utulok, dotvarali
magicky zaZitok. Dakujem vam za
rozsievanie lasky prostrednictvom
umenia! @& #MedArt20
#FHVUNIZA #AlchymiaUmenia
#CarovnaLaska #UmenieSoSrdcom

®© &8 B UBNT!

Obrazok 3 Priklad vyuzitia ChatGPT v praxi 2
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Nas prompt: Vytvor mi popis pre instagramovy prispevok o akcii Karaoke vecer. Bude sa to

konat' 17.4. 0 19:00 v Paladeo.
Vygenerovany text pomocou ChatGPT 3.5:
Urcite, tu je navrh popisu pre Instagramovy prispevok o karaoke veceri:

Ve Pripojte sa k nam na neuveritelny vecer plny hudby a zabavy na nasom Karaoke veceri!

e

% Ddtum: 17. april
' Cas: 19:00

“Miesto: Paladeo
Ci uz ste skutocny spevik alebo len milovnik hudby, tento vecer je pre vis! n
¥ Pridajte sa k ndm na skvelu atmosféru, nezabudnutelné vystupenia a vela smiechu! >

Nezmeskajte tuto prileZitost ukdzat svoj talent na mikrofon! Oznacte svojich priatelov a pridte

sa pridat’ k nam! #KaraokeVecer #Paladeo #HudobndZabava Tesime sa na vas! N

Tento popis je zamerany na vytvorenie oCakdvania, zdbavy a povzbudenie l'udi, aby sa

zucastnili vecera karaoke.

Text bol pouzity v Instagramovom prispevku Studentskej organizacie Radia X.
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radio_x_official

PALADEO @

2 O 2 4 radio_x_official # % Pripojte sa k n4m na neuveritelny veder
ping hudby a zabavy na nasom Karaoke veéeril % /

B Datum: 17. april
O Cas: 19:00
Miesto: Paladeo

Ci uz ste skutocny spevak alebo len milovnik hudby, tento vecer
je prevas! £

» Pridajte sa k ndm a zazite skvelt atmosféru, nezabudnutelné
vystipenia a vela smiechu! »

*9
1 4 i
d J ﬁ J JQ Nezmeskajte tito prileZitost ukazat svoj talent na mikrofén!
o oy B3’

Oznacte svojich priatelov a pridte sa pridat k nam!
#KaraokeVecer #Paladeo #HudobnaZ4abava

Tedime sa na vas! £ 4 Link na registraciu néjdete v BIO!

KARAOKE

- VECER -

17.4.2024 0 18:00 TEMA: VOLNA

Propagovat prispevok

oQv W

VSTUP IDARMA 5 PAdi sa to pouzivatelovi iteckostudio a dalsim (21)

RADIO X .
ITIRIVIERTS &r1inenTewE abnin

Obrazok 4 PouZity obsah vygenerovany umelou inteligenciou

Vyhody Al v Copywritingu

Umeld inteligencia pri pisani textov mdze usSetrit’ Cas a peniaze tym, ze automatizuje niektoré
aspekty procesu pisania. Namiesto ru¢ného vytvarania kazdého obsahu mézu marketéri vyuzit
Al na rychle vytvorenie relevantnych textov na zédklade analyzy udajov o zakaznikoch. Okrem
uspory Casu a peilazi sa vdaka Al copywritingu zefektiviiuje aj proces tvorby jedine¢ného
obsahu pre rézne publika. VyuZzivanim tidajov o zékaznikoch dokazu tieto systémy automaticky
prisposobit’ obsah pre rézne segmenty zakaznikov alebo dokonca generovat’ nové napady na

kampane na zaklade aktualnych trendov v spravani zakaznikov (Pfeifer 2023).

Tym sa zabezpeci, ze akékol'vek vytvorené posolstvo sa dostane k spravnym ludom v

spravnom c¢ase s maximalnym ucinkom.
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Obsah generovany umelou inteligenciou vie oslovit’ cielovu skupinu bez ohl'adu na to, o akt
Specificku skupinu ide. M6ze obsahovat jazyk a ton, ktory vas segment zakaznikov ocakéva,

¢im sa medzi vami a nimi vytvori zmysluplnejsie spojenie (Pfeifer 2023).
Nevyhody vyuZzitia umelej inteligencie

Najvacsou nevyhodou umelej inteligencie je v podstate nedostatok predstavivosti, ako sme
naznacili vysSie. Nie je schopnd sama od seba vytvarat’ kreativne napady pripadne urobit’ obsah
pre urcité publikum sama od seba. Spolieha sa hlavne na databazy ku ktorym ma ona pristup a

na ni¢ iné¢ (Nina Surya 2024).

Pre lepSie pochopenie si treba uvedomit’ pristup ako vyberd informécie Clovek a umela
inteligencia. Clovek je tvor riadeny emdciami, ¢ize ked’ chce vytvorit, & uz pekny obraz, alebo
napisat’ smutny text, tak si vie predstavit’ ¢o by ho mohlo rozosmutit’ v tom texte na zaklade
toho ¢o mé odzité. Na druhu stranu umeld inteligencia si v databazach prebehne slovicka

spojené so smutkom a nasledne ich urcitym spésobom naformuluje do textu (Frey 2023).

Medzi nevyhody radime i etické aspekty. Existuje riziko, Ze cela praca bude vytvorena umelou
inteligenciou, ¢o v mnohych krajinach zac¢ina byt povazované za plagiat. Preto je dolezité
zvazit, do akej miery a ¢i vobec chcete vyuzivat’ umelu inteligenciu. Existuji rozne algoritmy,
ktoré dokazu identifikovat’ prace vytvorené umelou inteligenciou, a tieto algoritmy sa neustale

zlepsuju.

Dalsou nevyhodou st prave jej algoritmy. Ked'ze nepozné poriadne ton a kontext daného textu
bez toho, aby ste jej to napisali, tak sa bude vzdy drzat’ svojho algoritmu. To znamena, Ze do
textu bude tlacit’ hlavne kl'icové slova, ktoré ste zadali bud’ vy, alebo to mala vo svojej vlastnej
databaze (Surya 2024).

Rozdiel v copywritingu na Slovensku a v zahrani¢i

Je nutné podotknut’, Ze v zasade sa v kazdej krajine dodrziavaju tie isté alebo vel'mi podobné

pravidla toho ako sa piSe copywriting, ¢ize z technického hl'adiska tam rozdiely nie st.
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Skor st rozdiely v kultirnom hladisku. Napriklad ak si porovndme Cesko a Slovensko, tak
Slovensko je vyraznejsie konzervativnejsia krajina ako Cesko. A preto by sa tomu mal
prispdsobovat’ ako marketing tak aj copywriting. Neznamena to automaticky, Zze nemdzu
existovat’ originalne napady na Slovensku, ale skor ide o to, Ze nebudu mat’ tak silny dopad ako

v Cesku (DIGITALNA univerzita 2022).
Buducnost’ Al v copywritingu

Umel4 inteligencia je momentalne stdle relativne novym pojmom a preto je logické, Ze sa toho
'udia obavaji. Hlavne €o sa tyka pracovnych prileZzitosti, pretoze vd’aka umelej inteligencii sa
viac veci zautomatizuje a ¢lovek pri nich nebude potrebny v takej miere ako doteraz. Ale stale

ho v procese tvorby budeme potrebovat’.

Ako sa l'udia ucia spolupracovat’ medzi sebou, tak by sa mali naucit’ pracovat’ a fungovat’ s
umelou inteligenciou. Budtcnost’ bude tkviet' v tom, ze ¢lovek a umeld inteligencia budi v
urcitom vzt'ahu, kde umela inteligencia bude sice nadoba plna informacii a znalosti, ale prave
clovek tie veci spracuje do takej podoby akej by to nedokazala spravit’ umeld inteligencia.
Clovek bude dolad’ovat’ detaily a upravovat’ kontext toho textu, ktory mu umelé inteligencia

vytvori (Abdullah 2024).

Zaver

Copywriting je dolezitym ndstrojom v arzenali moderného marketingu a komunikacie, ktory
umoznuje efektivne sprostredkovat’ posolstvo a dosiahnut’ Zelané vysledky. Tradicny
copywriting, vykondvany profesionalnymi copywritermi, kladie doéraz na kreativitu,
presvedcivost’ a schopnost’ prisposobit’ sa potrebdm a ocakdvaniam publika. S rozvojom
technologii a umelej inteligencie sa otvaraju nové horizonty v oblasti tvorby textov. Al pontika
mnozstvo vyhod, ako je Gispora ¢asu a nakladov, automatizacia procesu pisania a prisposobenie
obsahu roznym segmentom zakaznikov. Avsak, vyuzitie umelej inteligencie prinasa aj urcité
vyzvy, ako si nedostatok kreativity, etické otdzky a potreba kontrolovat’ kvalitu generovanych

textov. Napriek tymto vyzvam, Al copywriting predstavuje vyznamny krok vpred a ma
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potencial transformovat’ sposob, akym sa vytvara a komunikuje obsah. V kone¢nom ddsledku,
¢i uz ide o tradi¢ny copywriting alebo vyuzitie umelej inteligencie, cielom zostava efektivne

oslovit’ publikum a dosiahnut’ konkrétne ciele v realnom svete.
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Vyuzitie novych nastrojov na tvorivé
a technické vylepSenia audiovizualnej postprodukcie

Matas VISVADER, Jan PRONER

Abstrakt

Tento ¢lanok sa zaoberd vyuzivanim pokrocilych nastrojov na postprodukciu videa, najmé
Adobe Premiere Pro a After Effects, rozsirenych o nové technologie umelej inteligencie (Al).
Skima historicky vyvoj tychto nastrojov a hodnoti ich sucasné ulohy a funkcie v rdmci
postprodukcie. Osobitny doraz sa kladie na integraciu funkcii pohananych umelou
inteligenciou, ako su automatické ipravy, analyza obsahu a algoritmy vylepSovania, ktorych
cielom je zefektivnit’ pracovné postupy a zlepsit’ tvorivy vystup. Prostrednictvom kombinécie
metodoldgie pripadovych studii, pracou so sekundarnymi zdrojmi a S vyuzitim priameho
testovania, Studia objasnuje transformacny vplyv inovacii pohananych umelou inteligenciou v
postprodukecii videa a pontika pohlad na ich potencidl revolu¢ne zmenit’ postupy a moznosti

tohto odvetvia.

KPucéové slova

Audiovizualna produkcia, Postprodukcia, Adobe Cloud, Umela inteligencia

Abstract

This article explores the use of advanced video post-production tools, in particular Adobe
Premiere Pro and After Effects, augmented with new artificial intelligence (Al) technologies.
It examines the historical development of these tools and assesses their current roles and
functions within post-production. Particular emphasis is placed on the integration of Al-driven

features such as automated editing, content analysis, and enhancement algorithms that aim to

streamline workflows and improve creative output. Through a combination of case study
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methodology, working with secondary sources and using direct testing, the study sheds light on
the transformative impact of Al-driven innovations in video post-production and offers insight
into their potential to revolutionize the industry's practices and capabilities.

Keywords

Audiovisual production, Post-production, Adobe Cloud, Artificial Intelligence.

Uvod

V oblasti audiovizudlnej postprodukcie nedavny technologicky pokrok vyrazne zmenil
prostredie upravy montaze, ¢im sa posilnili kreativne aj technické aspekty tvorby obsahu. V
tejto kapitole sa zaoberdme historickou trajektoriou postprodukénych nastrojov so Specifickym
zameranim na kIi¢ovu ulohu spolo¢nosti Adobe pri formovani tohto odvetvia prostrednictvom
jej programov Premiere Pro a After Effects. Vyvoj postprodukénych néstrojov mozno sledovat’
az do zaciatku 20. storo€ia, ked’ v procese strihu prevladali manualne techniky, ako napriklad
spajanie filmovych pasov a prekryvanie zvukovych stop. Spociatku bol strih filmu cisto
mechanickym procesom, ktory zahfiial fyzické strihanie a spdjanie filmovych péasov. Strihanie
zvuku si podobne vyzadovalo strihanie a spéjanie zvukovych pasok alebo vinylovych platni,
ktoré sa potom synchronizovali s filmovym materidlom. Pre tento ukon bolo nevyhnutné
disponovat’ takzvanym film splicerom. S prichodom zvuku do kina pribudla do postprodukcie
nova vrstva komplexnosti. Uprava zvuku spoéiatku zahfiiala fyzicka manipulaciu s optickymi
zvukovymi stopami na filme alebo samostatnych magnetickych paskach. Strihaci celili vyzve
synchronizovat’ zvuk s vizudlnym obsahom, ¢o sa dosahovalo ru¢nym dabovanim alebo
mixovanim. Zavedenie technoldgie videopasky znamenalo vyznamny mil'nik v postprodukeii.
Na rozdiel od nezvratného procesu strihania filmu videopaska umoznovala nelinearny strih. To
znamenalo, ze strihaci mohli experimentovat’ so sekvenciami bez toho, aby natrvalo zmenili
povodné zabery. Strih na videopaske otvoril cestu k flexibilnejSiemu a kreativnejSiemu

rozpravaniu pribehov, pretoze bolo jednoduchsie revidovat’ a upravovat’ strihy. Prechod na

elektronicka postprodukciu zaciatkom 90. rokov minulého storocia priniesol d’alSie inovacie v
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oblasti postprodukcie. Televizna a hrana filmova produkcia profitovala z elektronickych metod,
ktoré umoznili efektivnej$iu upravu obrazu aj zvuku. Hoci tradi¢né techniky parovania
filmovych a zvukovych materidlov pretrvavali, nastup digitalnej postprodukcie zaviedol
pocitacom podporované systémy. Tieto systémy vyrazne urychlili proces strihu a priniesli nové
moznosti kreativity a flexibility (Stanton a Stanton 1989). S nastupom digitalnej technologie
koncom 20. storocia sa objavili nelinearne strihové systémy, ktoré spdsobili revoliciu v
spracovani audiovizudlnych materidlov. Tieto systémy umoznili striha¢om nelinearne
manipulovat’ s video a audio stibormi, ¢im sa dosiahla vicsia flexibilita a efektivnost’ strihového
procesu (Manovich 2002). Adobe, popredna softvérova spolo¢nost’, ktoru v roku 1982 zalozili
John Warnock a Charles Geschke, zohrala klI'i¢ovu tllohu pri vyvoji postprodukénych nastrojov
predstavenim aplikécii Premiere Pro a After Effects. Premiere, pdvodne vydany v roku 1991,
sa stal jednym z prvych komer¢ne dostupnych nelinearnych strihovych systémov, ktory
pouzivatelom ponukol komplexny balik strihovych nastrojov na vyrobu videa. Jeho prvé verzie
pontkali 24 prechodovych efektov a boli kompatibilné s niektorymi filtrami Photoshopu. Do
roku 1996, ked’ bola vydana verzia 4.2 programu Adobe Premiere, softvér zaviedol funkcie ako
kompilacia na pozadi a viacnasobné exportovanie videi. Spolo¢nost’ Adobe pokracovala v
zdokonal'ovani programu Premiere, pricom v kazdej hlavnej verzii boli vykonané vyznamné
aktualizacie, ktoré vyvrcholili v programe Premiere Pro, ktory podporuje strih videa vo
vysokom rozliSeni (az do rozliSenia 10 240 x 8 192), animacné Sablony pre vklad grafickych
elementov, podporu zvukovych zasuvnych modulov VST a mixovanie priestorového zvuku 5.1.
Prechod z programu Premiere na Premiere Pro znamenal posun spolo¢nosti Adobe do oblasti
profesionalneho strihu videa a poskytol platformu pouZzivanu na strih celovecernych filmov,
ako napriklad Superman sa vracia (2006), Dust to Glory (2005) ale najma Gone Girl (2014) a
Everything Everywhere All At Once (2022), neddvno vysoko ocenované snimky, vdaka
ktorym program ukazal schopnost’ zvladat’ komplexné, viacvrstvové strihové ulohy. Aplikacia
After Effects sa bez problémov integruje s programom Premiere Pro a umoziuje pouzivatel'om
importovat’ kompozicie priamo na ¢asova os programu Premiere Pro a aktualizovat’ Gpravy v
redlnom case. Tato integricia je prikladom ekosystémového pristupu spolocnosti Adobe, v

ramci ktorého sa mozu viaceré aplikacie, ako napriklad Photoshop a Illustrator, pouzivat

spolo¢ne na zlepsSenie pracovného postupu pri uprave a produkcii videa (Jago 2020). V SirSom
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kontexte filmovej produkcie sa After Effects pouziva spolu s d’al§imi ndstrojmi na vytvéranie
a skladanie prvkov vo vizudlne naro¢nych filmoch. Prikladmi st filmy Sin City (2005), Iron
Man (2008) a Enderova hra (2013), ktoré ukazuju uplatnenie softvéru v roznych Zanroch a
Styloch. Vd’aka tejto vSestrannosti je After Effects zakladom postprodukéného procesu, a to
nielen pre svoje moznosti v oblasti vizudlnych efektov, ale aj pre uzitocnost’ pri farebnych
korekciach, titulkovych sekvencidch a dokonca aj pri vytvarani efektnych makiet
pouzivatel'skych rozhrani, ktoré mozno vidiet na obrazovkach vo filmoch a televiznych
seridloch (Plummer 2020). S kazdou dalSou verziou spolo¢nost Adobe pokracuje vo
vylepSovani tychto programov a zavadzani novych funkcii a vlastnosti, ktoré by mali
vyhovovat’ vyvijajucim sa potrebam filmarov, videoeditorov a tvorcov animovanej grafiky. Od
pociatkov linearneho strihu az po stcasnu éru digitalnej filmovej tvorby zohravaji programy
Premiere Pro a After Effects od spolo¢nosti Adobe kli¢ova ulohu pri formovani sposobu
spracovania a transformacie audiovizualnych materidlov (Christiansen 2013). V nasledujtcich
kapitolach si preto rozoberieme najnovsie nastroje tychto programov, ktoré spolo¢nost’ Adobe

priniesla do prostredia audiovizualnej postprodukcie.

Metodologia vyskumu

Hlavnou témou Studie je skumat suCasny stav vo vyvoji uzivatel'skych nastrojov na
postprodukciu videa, aj s vyuzitim umelej inteligencie. V kontexte ukotvenia problematiky,
¢lanok v uvode odkazuje na vyvoj strihovej a zvukovej montaze. Nasledne logicky prechadza
na konkrétne nastroje od spolo¢nosti Adobe a Specifikuje prednosti vybranych softvérov.
Sustredime sa na aplikacie z balika Creative Cloud a to programy Adobe Premiere Pro a After
Effects. Umela inteligencia je beznym uzivatel'om pristupnejSia ako kedykol'vek predtym. Jej
implementécia do programov Adobe bola len otdzkou ¢asu. Vyuzivanie strihového softvéru a
softvéru na komponovania scén, sa tym padom postiva rola editora z profesionala na bezného
uzivatela. Tym prichadza aj viac moznosti a Siroké vyuzitie tychto softvérovych nastrojov.
Cielom prispevku je v teoretickej rovine sumarizovat’ poznatky o sti¢asnom stave vyuzivania

umelej inteligencie v konkrétnych aplikaciach a poukézat, ale aj otestovat’ vybrané funkcie.

Stadia prinasa aktualne poznatky a praktické priklady vyuZivania umelej inteligencie v praxi,
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ktoré su dostupné pre Siroké spektru uzivatel'ov. V prispevku sme vyuzili niekol’ko vedeckych
metdd na dosiahnutie stanovenych cielov. V teoretickej Casti sme pracovali s dostupnymi
kniznymi a online zdrojmi, pri klasifikacii aplikacii a jednotlivych funkcii umelej inteligencie
sme vyuzili indukciu a dedukciu. ReSers dostupnych zdrojov a priamych pripadovych stadii
z praxe demonstruji vysledky a efektivitu nastrojov Al v praxi. Stéastou stadie je aj priame
testovanie vybranych funkcii a zhodnotenie ich funkcionality pre sucasnu prax. V ramci
testovania si priblizime plusy, ale aj limity technolégie. Tuto ¢ast vyskumu sme doplnili o
ukazky fungovania jednotlivych funkcii s prepojenim na umelt inteligenciu vo forme
sprievodnych obrazkov. Objektom skiimania st aplikacie od spolo¢nosti Adobe, konkrétne
Adobe Premiere Pro a Adobe After Effects, ktoré su vyuzivané v oblasti postprodukcie obrazu

a zvuku a maju integrované funkcie spojené s umelou inteligenciou.

Analyza a interpretacia vyskumu

Spolo¢nost” Adobe zacala integrovat’ umell inteligenciu do svojho portfélia uz od roku 2016.
Konkrétne od 18. Novembra 2016, kedy predstavila funkciu Adobe Sensei na konferencii
Adobe MAX (Berthiaume 2016). Ide o sadu inteligentnych sluzieb, ktoré kombinuji umelt
inteligenciu (Artificial Intelligence) a strojové ucenie (Machine Learning). Kombinacia Al a
ML tak poskytuje Siroko uplatnitelné funkcie pre graficky dizajn, fotografiu, video a iné
kreativne odvetvia. Adobe Sensei dokdze automatizovat urcité funkcie, ¢im umoziuje
profesiondlom z réznych oblasti zamerat’ sa viac na kreativitu a menej na ¢asovo narocné
postprodukéné ukony. Technologia funguje na Adobe platforme, zahfnajuc Adobe Creative

Cloud, Document Cloud a Experience Cloud (Chafetz 2022).

Hoci Adobe Sensei nie je uplne autentickou umelou inteligenciou, pontka uZito¢né funkcie,
ktoré poméhaju pri kreativnej praci. Spolo¢nost’” Adobe vo svojich produktoch od pracovne;j
verzie 24.0 postupne implementuje funkcie Adobe Sensei. V tejto kapitole sa blizsie pozrieme

na vyuzivanie Al néstrojov, ktoré¢ su zabudované priamo do aplikacii Adobe Premiere Pro

a After Effects ur¢enych pre audiovizudlnu postprodukciu.
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Automatické prekomponovanie — detekcia scén — uprava farieb

Umenie kompozicie urCuje, ¢o je v zabere, ako su objekty a subjekty usporiadané v iom.
Kompozicia zaberu poskytuje vel'mi dolezity kontext audiovizudlnemu dielu. Dokéze
vyrozpravat pribeh, upozornit’ na tému, oslovit divakov. V kontexte multiformatového
spracovania diela, ktoré je dnes uz zauZivané bezne v praxi, je nevyhnutné pracovat’ so zaberom
vo viacerych formatoch, a teda nielen v standardnom Sirokouhlom rozliseni, ale aj vo formate
na vysku ¢i takzvane do ,.kocky* ato najmid pre potreby publikovania na socidlne siete.
Doposial’ bolo preformatovanie individudlnych zaberov otdzkou ru¢ného postivania obrazu
V Zelanom formate a jeho Skédlovanie ¢i orezavanie. Nova funkcia Auto Reframe v programe
Adobe Premiere Pro tvorcom automaticky upravuje selektované zabery do Zelaného formatu

jednoducho jednym kliknutim.

Spolu s nastrojom Auto Reframe vo verzii softvéru Adobe Premiere Pro 24.1 pribudli aj funkcie
Scene Edit Detection a Color Match do rozhrania Adobe After Effects. Tieto nastroje boli v beta
testovani uz od roku 2022 v programe Adobe Premiere Pro (Berry 2018). Prvy menovany
nastroj rovnako ako Auto Reframe, napomodze tvorcom multiformatovej postprodukcie a to
najmé tym, ktori pracuju s archivnymi zabermi ¢i materidlmi tretich stran. Pri vkladani
audiovizualneho diela do rozhrania programu sa na ¢asovej osi zobrazuje len jeden uceleny
obraz, ktory je mozné upravovat’ len ako celok. Po aplikovani nového néstroja Scene Edit
Detection program automaticky rozpozna vnutorné strihy suboru, ¢im umozni tvorcom
jednoducht manipulaciu individualnych zaberov a ich mozné prestrihanie do novej sekvencie.
Nastroj Color Match je nasledne mozné pouzit' pri uprave individualnych zaberov, ktoré
nemusia pochadzat’ z rovnakého miesta nakricania, pripadne su doplnené z iného natacacieho
diia ¢i dokonca nakrutené za pomoci iného nahravacieho zariadenia, ktoré reflektuje farebnu
Skélu v odlisnych odtiefioch. Spolu s tymto nastrojom pribudol aj néstroj Auto Color, ktory
jednym kliknutim upravi expoziciu, kontrast ¢i vyvazenie bielej a to aj zo surovych zdznamov

nahratych v profesiondlmi vyuzivanom Log profile (Vlach 2023). Opit’ su tvorcovia vd’aka

tymto nastrojom ul'ahceny o manuélnu pracu, ktora celkovy proces tprav nasobne urychl'uje.
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Funkciu sme sa rozhodli otestovat’ na vlastnom projekte audiovizualnej reklamy. Najskor sme
klasickymi strihovymi metédami vytvorili minutova reklamu vo formate Full HD v rozliSeni
16:9. Nasa Casova os pozostavala z jedného radu zaberov, z jednej zvukovej stopy a z viacerych
individualne vlozenych textovych poli. Pre testovanie tikonu sme vyuzili zabery rozli¢nych
rozliSeni a to ako Full HD tak aj 4K, pricom do obrazu boli vloZené aj transparentné grafické
elementy. Celkovo sme vo finalnom audiovizualnom diele pouzili 30 zaberov. Ru¢na uprava
kompozicie vietkych zaberov o celkovej dizke 1 mintty nam do Zelaného Instagramového
formatu 9:16 trvala priblizne 6 minut. Nastroj Auto Reframe sme pouzili na vSetky elementy
naraz, priCom analyza a samotné uplatnenie efektu trvalo len par sekind. V drvivej vacSine
pripadov néstroj spravne komponoval zaber a snazil sa do obrazu na vysku zmestit’ ¢o najviac
podstatnych informdcii. Problém nastal pri kombinovani zaberu a textového pol'a. Na Obrazku
1 mdézeme vidiet' porovnanie ru¢nej Upravy a upravy kompozicie s vyuzitim nastroja Auto
Reframe. Po kontrole a naslednom upraveni nepresnosti nastroja sme sa do finalnej Gpravy
kompozicie dostali za necelé 3 minuty. Nastroj s vyuZitim Al ndm tak uSetril priblizne polovicu
¢asu pri Uprave kompozicie do iného formatu. Treba vSak poznamenat’, Ze rychlost’ nastroja
spoiva aj vo vypoctovej sile pocitacového zariadenia. Preto sa vysledky moézu 1iSit od

pouzivatela k pouzivatelovi.

FYZIOTERAPIE1
UHERSKY BRO

= l
FYZIOTERAPIE | ALAIL
-<

UHERSKY BROD |

Obrazok 1 Porovnanie vysledkov tipravy kompozicie

(nalavo — povodny zaber, v strede — ruéne upraveny zaber, napravo — upraveny zaber s Auto Reframe)
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Dalsi nastroj, ktory vyuziva umeld inteligenciu je Scene Edit Detection. Jeho vyuzitie ndjdeme
najma v situaciach, kedy uz nemame pristup k zdrojovym stiborom. V praxi to znamena, ze ak
by klient chcel zo starSicho videa vytvorit’ video na Instagram ¢i int1 socialnu platformu, museli
by sme v strihovom programe manualne hl'adat’ a vytvarat’ strihy, aby sme nasledne mohli
kompozi¢ne upravit' dany zaber alebo scénu. Pri videach s vysokou frekvenciu strihu moze
tento proces trvat’ aj niekol'’konasobne dlhSie ako celkova stopaz videa. V naSom teste sme
vyskusali presnost’ tohto néstroja vyuzitim rovnakého reklamného videa ako v predoSlom teste.
Manualne nam strih z hotového videa na jednotlivé zabery trval necelé 2 minuty. Nastroj
minutové video analyzoval za presne 8 sekund. Néastroj bol pri jednoduchych strihoch na
snimok presny, jediny problém ma v aktudlnej verzii s vyuzitim prechodov. Na zaver videa sme
pouzili jednoduchy prechod do bielej farby. Nastroj mal s tymto prechodom problém, nakol’ko
nedokazal urcit, kedy jeden zaber kon¢i a druhy za€ina. Na Obrazku 2 si méZeme vSimnut’, ze

zaverecny prechod nechal ako celistvy zaber, inak bola automaticka detekcia scény presna.

Obrazok 2 Porovnanie ¢asovej osi manualneho a automatického strihu scény

Pri poslednom teste sme vyskuSali presnost’ néstroja Color Match, ktory by mal dokazat
koloristom ulah¢it’ rutinné Gpravy farieb, ako napriklad vyvazenie bielej, kontrast, sytost’ farieb
¢i hibku ¢iernej. Na internete moZeme najst’ vel'a porovnani s vyuZitim tohto nastroja, ktoré
vSak vyuzivaju zabery z rovnakych zariadeni. V tomto pripade sa javi byt nastroj ako vel'mi
uzitoéni a presny. My sme sa preto rozhodli otestovat’ nastroj pri Uprave farieb zaberov
vyhotovenych z dvoch odliSnych kamier, ktoré majua taktiez aj odlisnt farebnti schému, pricom
vS8ak boli nakratené v rovnakom prostredi a v prirodzenych svetelnych podmienkach. Vyuzitie
nastroja je pomerne jednoduché, staci si vybrat referen¢ny snimok, nastavit’ komparacné
rozhranie prehl'adového okna a nasledne aplikovat’ néstroj. Najskor sme néstroj otestovali pri

zabere, ktory eSte nebol nafarbeny, surovy material bol vo flatovom profile, takze absentoval

na farbach aj kontraste. V takomto nastaveni je mozné jednoduchsie upravovat’ farby a menit’
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farebny ton scény. V tejto situdcii bol nastroj spolahlivy a na podklade referenéného obrazku
automaticky pridal kontrast, sytost’ farieb aj odtien pletovej farby. Tieto Upravy zvladol

vykonat’ v priebehu niekol’kych sekund.

Obrazok 3 Porovnanie vysledkov nastroja Color Match

Rozdielne vysledky vsak prichadzaju v pripade, ze v referenénom obrazku rezonuje vyraznejsia

farebnd schéma a taktiez, ked’ surovy zdber mame uz nejakym spoésobom nafarbeny, bud’
Standardnym profilom alebo uz inou Upravou farieb. V tomto pripade je nastroj nepresny
a dokéze sa len priblizit’ referencii, priCom je potrebna este ru¢na uprava dané¢ho zaberu do
zelaného farebného profilu. Na referencnom zébere v Obrazku 4 mozeme pozorovat
vyraznejsiu tyrkysovu farbu, ktori nastroj neidentifikoval a neprispdsobil v Zelanom zabere.
V takomto pripade povazujeme ndstroj za nie vel'mi pouzitel'ny a jeho vyuZitie tak skor najdu
tvorcovia, ktori svoje surové zdbery maju vytvorené v nekontrastovanych a nesytenych farbach,

pri¢om sa v danych zaberoch nemenia ani svetelné ani farebné podmienky.

Obrazok 4 Porovnanie vysledkov nastroja Color Match s farebnym profilom

(nalavo — upravena referencia vo farebnom profile, napravo — upraveny zaber s Color Match)

Prevod reci na text a strih na baze textu
V minulosti vyzadovalo vytvaranie titulkov a prepisov znacné financné aj Casové zdroje.

V sucasnosti technologicky pokrok ul'ahcuje vytvaranie tituliek prostrednictvom vyuZivania
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nastrojov na prevod re€i na text, takzvany nastroj Speech to Text. Tento inovativny nastroj je
schopny vytvarat’ presné prepisy vo viac ako osemnastich jazykoch, uc¢inne rozliSovat’ medzi
viacerymi hovoriacimi a syntetizovat’ titulky, ktoré st v sulade s nuansami kadencie a reCovych
vzorcov pozorovanych v obsahu videa. V rdmci panela Captions, maju pouzivatelia moznost’
oznaCit audiovizudlne materidly na automatické titulkovanie softvérom, pricom na
synchronizaciu sa pouziva ¢asovy kod (SMPTE). Po automatickom generovani titulkov mézu
pouzivatelia tieto titulky upravovat’ spdsobom analogickym k funkciam, ktoré poskytuje néstroj
Text; to zahfna upravy velkosti, farby, stylu pisma a stiCasnt upravu vsetkych novo pridanych
titulkov. Okrem toho tento mechanizmus prepisu zavadza moznost strihu na baze textu,
takzvany Text-Based Editing (Thomas 2023). Jednoduchym odstranenim textov z prepisu sa
automaticky vyrezu prislusné segmenty audiovizualneho obsahu. Této funkcia ddva tvorcom
moznost’ UCelne a efektivne vytvorit' predbeznu verziu svojich projektov odstranenim

neuspesnych zaberov, usekov bez aktivity alebo vyplnkovych slov.

Tento nastroj zatial' funguje len vo vybranych svetovych jazykoch, pricom nie je mozné ho
otestovat’ v slovenskom jazyku. V praxi sa vSak autori stretni s vyuzivanim tohto nastroja pre
slovenskych ¢i ¢eskych klientov, ktori budi vo svojich audiovizuadlnych dielach rozpravat’
v angli¢tine, avSak nie v prirodzenom prizvuku. Automaticka transkripcia zvukovej stopy je
v pripade respondenta, ktory cCiasto¢ne zle vyslovuje frazy a ma silny akcent prekvapivo
spol'ahlivd. Minutové video zvladol nastroj Speech to Text prepisat’ za necelych 15 sektnd,
priCom nasledné tvorba tituliek do videa predstavovala len prekliknutie na nastroj Create
Captions, ktory v priebehu 5 sekund na Casova os pridal transkripciu v tempe, v ktorom
respondent na kamere hovori. Na Obrazku 5 mézeme vidiet’ v paneli nal'avo celu transkripciu

videa, pricom na Casovej osi su v oranzovej farbe automaticky pridané titulky s medzerami,

Vv ktorych respondent nerozprava, pripadne sa nadychuje.

10



Matts VISVADER a Jan PRONER

MKD revue, ro¢nik 11 (2024), ¢islo 1, ISSN: 1339-777X

Obrazok 5 Vyuzitie nastroja Speech to Text a nasledné automatické generovanie tituliek

Transkripcia minatového videa mala 143 slov a 802 znakov. V celej transkripcii sme nasli 7
chyb, pri¢om islo najmi o vlastné mend alebo slova, ktoré¢ maji rovnaki, pripadne podobnt
vyslovnost’. Napriklad ,,3D* néstroj prepisal ako ,,three the* alebo ,,colored bee wax* ako ,,color
and B works®. Uspesnost’ nastroja tak bola na hranici 95%. Nastroj aj napriek nie stopercentnej
uspesnosti vyrazne urychl'uje proces titulkovania. Celkovy proces otitulkovania a transkripcie
minutového videa trval nie viac ako 2 minuty so zardtanim textovych uprav. Proces sme
zopakovali aj manualne pricom nam trval az 9 mintt. Funkcia strihu z transkripcie v naSom

pripade fungovala vel'mi spol’ahlivo a jednoducho. Vymazanie textu z transkripcie automaticky

znamenalo Gpravu Casovej osi V realnom ¢ase strihnutim a napojenym nasledujiuceho zaberu.

11
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Content-Aware Fill

Funkciu Content-Aware Fill mozno poznat z programu Adobe Photoshop. Prostrednictvom
tejto funkcie dokazeme z fotografii odstranovat’ nezelany objekt ¢i subjekt. Ide tak o druh
digitalnej retuSe. Pri statickych fotografiach je tento proces pomerne jednoduchy. Oznacenim
pomocou nastroja Lasso Tool vyberieme Cast’ fotografie, ktord nechceme a program nam

automaticky vyplni vystrihnuta cast’ z fotografie na zaklade okolitych informacii.

. & - 2 < e

Obrazok 3 Nastroj Concent-Aware Fill pri iprave fotografie (misterclippingpaths.com 2024)

Odstranenie neziaduceho objektu alebo subjektu z videa, je vSak casovo naro¢nej$im procesom,
ak berieme v tivahu beznu snimkovu frekvenciu videa, teda 24 fotografii za sekundu. Postup,
ktory uplatiujeme pri Gprave fotografie, by sme tak museli niekol’konasobne zopakovat’ pri
uprave par sekundového zaberu. Nova verzia tohto nastroja sa vSak dostala uz k beznym
pouzivatelom aj do programu Adobe After Effects. Tato funkcia je pohanana rovnako cez
Adobe Sensei a dokaZze automaticky odstranit’ vybranli oblast’ obrazu na zadklade analyzy
snimky v case, aby syntetizovala nové pixely z inych snimok. Na vybranom zébere staci
nakreslit’ masku okolo oblasti a program ju okamzite nahradi novymi detailmi obrazu z inych
alebo podobnych pixelov daného snimku. V ramci postprodukcie sa tym otvara nova moznost’,
ako digitdlne manipulovat’ uZ s nato¢enymi zdbermi. Praktické vyuZitie ndjdeme napriklad pri
odstraneni kablov, mikrofénov, stativov alebo dokonca ¢lenov Stdbu zo zdberov. Pripadne
rekvizit, ktoré boli omylom umiestnené na scéne. Postprodukény proces tymto sposobom

dokéze uSetri mnozstvo Casu ale aj znacné financné prostriedky, ktoré by boli nevyhnuté pre

opatovné nakrutenie danej scény. Vdaka Al a ML funkcidm dokéze tento nastroj po novom

12
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zakryvat' aj pohyblivé objekty ato aj v dynamickych zaberoch. V ramci testovania tejto
funkcionality sme experimentovali s tromi zdbermi. VSetky boli vo formate Full HD a mali Sest’

sekiind. Samotny panel — Content-Aware Fill, pontika niekol’ko moznosti (Obrazok 4).

Content-Aware Fill =
Fill Target
\‘ 7 Lighting Correction
Moderate
Range

Work Area

Alpha Expansion

('/ Create Reference Frame )
D —

Fill Method Generate Fill Layer

Surface

Obriazok 4 MozZnosti panelu Content-Aware Fill

Fill Target predstavuje samotnu Cast’ obrazu, ktort bude program generovat’. Alpa Expansion
predstavuje rozsirenie vybranej Casti obrazu. Ddlezitou moznostou je Fill Method. Na vyber
mame Vv scasnej verzii programu z troch moznosti. Object, Surface alebo Edge Blend. Tieto
metody sa liSia v zavislosti od scény, ktori chceme generovat’. Nasledne sa naskytuje moznost’
Lighting Correction, ktord simuluje do vygenerovanych obrazkov svetelné podmienky scény.
Moznost’ Range urcuje, ¢i chceme generovat’ obraz do celej scény alebo iba vybranej Casti.
Predposledna moznost’ je Create Reference Frame. Tato funkcia nas odkaze priamo do
programu Adobe Photoshop, kde si moézeme vytvorit’ referenény obrazok, ako méa scéna
vyzerat’ poCas generovania obrazu. Ide o skvelu funkciu, ktord pomdze Al generovat’ obraz na
zaklade urcitej predlohy. V teste €. 1 sme vyuzili metddu objektu, nakol’ko sme zo scény
odstranovali pohyblivy objekt, automobil. Prvym krokom je vytvorit’ masku, ktora bude priamo
sledovat’ nas objekt. Selekcia cez masku urcuje oblast’ videa, ktorti bude program generovat’.
Samotni masku treba animovat’ cez klicové snimky, nakolko ide o pohyblivy obraz. Po
animacii masky sme v ramci panelu zvolili moznost’ objekt, d’alej zaskrtli moznost” svetelnej
korekcie a zvolili moznost’ generovat. Program vygeneroval obraz do 25 sekund, pricom
celkova dizka klipu je 6 sekund a format videa bol Full HD. Rovnaky zaber vo formate 4K

program generoval vySe mintty. Z vysledku testu sme boli prijemne prekvapeni. Generovany

obraz do vybranej masky spol'ahlivo nahradil samotny automobil.

13
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Obrazok 5 Vysledok testu ¢. 1

V druhom teste sme opét’ vyuzili zdber z dronu. ISlo o pohl'ad na plaz z vtacej perspektivy, z
ktorého sme chceli odstranit’ I'udi, ale aj pilota dronu. V tom pripade sme postupovali rovnako,
vytvorili si masky okolo nasho objektu, zapli funkciu svetelnej korekcie a programu sme
dopomohli aj s referenénym obrazkom z programu Adobe Photoshop. Generovanie obrazu
v tomto pripade trvalo 36 sekund vo formate Full HD. AvSak, vysledok nenaplnil nase
ocakavania. Je zrejmé, Ze pri kombindcii viacerych textar, ako bolo Vv tomto pripade, piesok,
ale aj voda, Al nedokazalo syntetizovat’ vhodné pixely na dotvorenie obrazu. Samotné postavy
sice dokazal program vymazat’, ale namiesto nich dochadza k deformacii obrazu a vizualnym

nedostatkom.

Obrazok 6 Vysledok testu ¢. 2

Pri teste ¢.3 sme vyuzili namiesto funkcie Object moznost’ Surface, ¢ize generovanie obrazu vo
forme textury. Na tento test sme pouzili zéber, z ktorého budeme chciet’ odstranit’ detaily,
napriklad logo Apple alebo dekoréaciu v pozadi. Opat’ sme na zabere vytvorili selekciu cCasti,
masku, ktoru chceme nahradit’ vytvorenym obsahom. Vyhodou tohto zaberu je, Ze neobsahuje
rychly pohyb kamery. Na obraze sa nam tak nevytvara motion blur a animécie masiek st

vyrazne jednoduchsie. Celkovy ¢as generovania obrazu vo Full HD kvalite trvalo priblizne 41

sekund. Vysledok nés prijemne prekvapil. Textara steny, ale aj samotné logo boli nahradené
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a svetelne prispdsobené prostrediu. Vybrané sekcie obrazu boli vygenerované bez akychkol'vek

vizualnych nedostatkov.

Obrazok 7 Vysledok testu ¢. 3

V ramci postprodukcie sa pri funkcii Content aware fill s vyuzitim Al otvaraji nové moznosti
ako digitalne manipulovat’ uz natoCeny material. Praktické vyuzitic najdeme napriklad pri
odstraneni produktov, kablov, mikrofénov, stativov alebo dokonca ¢lenov $tabu zo zaberov,
pripadne rekvizit ¢i inych neZelanych objektov na scéne. Na zéklade testov sme jasne
demonstrovali vyuzitie tejto funkcie. Okrem pozitiv ma tato technologia aj urcité limitacie. Ak
je predmet, ktory chceme odstranit’ na scéne prili§ vel’ky alebo st pohyby kamery prilis rychle,
generovany obsah je nepresny a dochadza k urcitym vizualnym nepresnostiam. Podobne je to
aj pri viacerych texturach, kedy program nedokéze generovat’ spravne pixely alebo simulovat
odlesk vody, ¢o poukazal nas test ¢. 2. Aj napriek ur¢itym limitom, samotny postprodukény
proces s vyuzitim Al technoldgii dokaze uSetrit mnozstvo Casu, ale aj znaéné financné
prostriedky, ktoré by boli nevyhnuté pre opitovné nakrutenie danej scény. Kompletné testy aj

vo forme videa prikladame na linku v prilohe A.

Rotoscoping a Rotobrush 3.0

Pojem rotoscoping sa vyuziva vo filme a animacii uz viac ako 100 rokov. Ide o proces animacie,
kedy dochadza k obkresl'ovaniu Zivo natoCenych zaberov, snimok po snimku. NajcastejSie sa
tato technika vyuzivala na oddelenie herca od pozadia. Aj ked’ je tato technika ¢asovo vel'mi
naro¢na, po jej realizacii je mozné dosiahnut’ fascinujuce vysledky. Obkresleny subjekt moze
sluzit’ ako referencia pre animaciu alebo mdze byt dosadeny do novej kompozicie. Jednym

Z prvych priekopnikov tohoto procesu bol animator Max Fleisher, neskdr jeho technologiu

rozvijal aj Walt Disney, ktory ju vyuzil napriklad vo filmoch ako Snehulienka a sedem
trpaslikov (1937) alebo Marry poppins (1964).

15
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Obrazok 8 Technika Rotoscoping vo filme Marry poppins (1964)

Vyznamny progres nastal v roku 1997, kedy Bob Sabiston vyvinul samostatny softvér na
digitalny rotoscoping. Aj napriek tomu vsak iSlo o proces vel'mi ¢asovo naro¢ny, nakol’ko sa
stale vykonaval snimok po snimke (Shlapak 2017). Spolo¢nost” Adobe do svojho programu
Adobe After Effects eSte v roku 2020 implementovala nastroj Rotobrush & Refine Edge.
S najnovsou aktualizaciou 24.2.1. v8ak prislo k revoluénému posunu tohto néstroja, ktory je po
novom pohénany umelou inteligenciou. Zékladna funkcia néstroja sa nemeni, vd’aka nemu
mozeme oddelit’ subjekty od pozadia a nésledne za ne vloZit’ textové polia, komponovat ich do
novych scén, ¢i menit ich sicasné pozadie. StarSi model bez umelej inteligencie si vyzadoval
ruénu Upravu pouzivatel'om, nakol’ko nastroj nebol schopny spravne odliSovat’ napriklad vlasy,
¢i drobné medzery v podpazusi subjektov. S novou verziu si dokaze efekt poradit’ aj pri
zlozitejSich situaciach ako su pohyblivé kuceravé vlasy alebo prekryvajuce sa koncatiny
v rychlom pohybe. Oproti starSej verzii je taktiez o 30% rychlejsi (Vandeput 2023). Skvelym
pomocnikom je aj rozoznavanie okrajov, ktoré dokaze identifikovat’ pixely v popredi a pozadi,

¢im sa subjekt lepsie izoluje od pozadia.

V ramci testu vyskuSame obe verzie efektu Rotobrush. Na test sme zvolili zaber z boku na
Sportujiicu Zenu. Tento zaber bol vybrany zamerne, najma kvoli zlozitosti konu pre detaily
vlasov alebo miest medzi vlasmi a prekryvania koncatin v behu. Pri oboch verziach sme vyuzili

aj moznost’ Refine Edge, CiZe rozpoznavanie okrajov, ktoré by malo prispiet’ k va¢§im detailom

V oblasti vlasov. Samotny proces rotoscopingu realizuje v programe cez nastroj Rotoscope a
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vyuzivame Stetec, pomocou ktorého si vyznacime cCast’ zaberu, ktory chceme vyrezavat.
Nasledne potrebujeme selekciu zmrazit, atym sa zacne samotny proces. Ten prebieha
vypoctom a postivanim danej masky po snimkach. Nastroj nasledne pontka d’alS$ie moznosti,
ako upravit’ finalne detaily, napriklad tvrdost’ ¢i priehl'adnost’ okrajov. Vyuzity zaber bol vo
formate Full HD o dizke 5 sekund. Rotosope 2.0 bez Al trval tento proces 4 mintty a 25 sekind.
Naopak, Rotoscope 3.0 s vyuzitim Al bol rychlejsi o 45 sekind. Ak sa pozrieme na vysledky
a detaily, Rotoscope 3.0 si lep$ie poradil so samotnou maskou a ponuka vyssiu kvalitu detailov.
Pri 2.0 sa taktiez stalo, Ze maska bola miestami nekompletna. Ak teda porovnavame technologiu
,S¢ a,,bez vyuzitia Al, Rotospope 3.0 predstavuje rychlejsi a efektivnejsi sposob.
- ~‘a o ﬂ:"" Y . ., - . ' a‘a ~ &:’l‘" N2 .' "'

Obrazok 9 Porovnanie vysledkov nastroja Rotobrush 2.0 a Rotobrush 3.0

Zaver

Umeld inteligencia implementovand do prostredia strihovych programov je v st€asnosti
skvelym nastrojom, ktory dokéaze editorom vyrazne pomoct’ a usetrit’ mnozstvo casu. Taktiez
mozeme povedat, ze vd’aka umelej inteligencii sa rola editora a tvorcu medidlnych obsahov
vyrazne rozSiruje z profesionalov, na beznych uzivatelov. Nastroje zobrazené v tejto Studii
budt podrobené v nasledujucich mesiacoch réznym aktualizdcidm, ¢im sa ich vyuziteInost’
a pristupnost’ nasobne rozsiri. Trendy v oblasti audiovizuédlnej postprodukcie je preto dolezité
uzko pozorovat' a adaptovat’ nové pracovné postupy do kazdodennych postprodukénych

¢innosti. V audiovizualnom priemysle rovnako ako v kazdom inom priemysle, ktoré je spité

s informa¢nymi technologiami Coraz viac plati, Ze pre udrzanie relevantnosti na trhu prace je
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kriticky dolezité celoZzivotné vzdeldvania a navySovanie zrucnosti v konkrétnej kariérnej

oblasti.

Zoznam pouzitych zdrojov

ADOBE, (2024). Premiere Pro feature summary (October 2023 release). Dostupné na:
https://helpx.adobe.com/premiere-pro/using/whats-new/2024.html. [zobrazené 2024-04-07].

ADREOLA, Francesco, (2024). Adobe Premiere Pro Beta Improves Audio Workflow — Fade
Handles, and More. Dostupné na: https://www.cined.com/adobe-premiere-pro-beta-improves-
audio-workflow-fade-handles-and-more/. [zobrazené 2024-04-07].

BERRY, Sean, (2018). Adobe Premiere Pro CC Now Features Al-powered Automatic Color
Correction. Dostupné na: https://www.videomaker.com/videonews/2018/04/adobe-premiere-
pro-cc-now-features-ai-powered-automatic-color-correction/. [zobrazené 2024-04-07].

BERTHIAUME, Daniel, (2016). Adobe Sensei Lets Customers Master the Art of Digital
Expresiences. Dostupné na: https://news.adobe.com/news/news-details/2016/Adobe-Sensei-
Lets-Customers-Master-the-Art-of-Digital-Experiences/default.aspx. [zobrazené 2024-04-07].

GAL, Premiere, (2022). Auto Stitch Your Music within Adobe Premiere Pro. Dostupné na:
https://premieregal.com/blog/2022/2/7/auto-stitch-your-music-within-adobe-premiere-pro.
[zobrazené 2024-04-07].

CHAFETZ, Ben, (2022). Adobe Sensei — Understanding The Basics And How It Works With
Adobe Commerce (Magento). Dostupné na: https://121ecommerce.com/resources/blog/adobe-
sensei-understanding-the-basics/. [zobrazené 2024-04-07-2024].

CHRISTIANSEN, Mark, (2013). Adobe After Effects CC Visual Effects and Compositing:
Studio Techniques. Adobe Pr, 2013.

VANDEPUT, Jordy, (2023). Is the NEW Rotobrush 3.0 Actually Better?. Video;MP4.
CINECOM.NET, 2023-09-08. Dostupné na:
https://www.youtube.com/watch?v=0wpUcgrVry8. [zobrazené 2024-04-07].

JAGO, Maxim, (2020). Adobe Premiere Pro Classroom in a Book (2020 release).
Maromedia Press, 2020.

MANOVICH, Lev (2002). The Language of New Media. Cambridge: MIT Press, 2002.

PLUMMER, Ryan, (2020). What is Adobe After Effects?. Dostupné na:
https://www.schoolofmotion.com/blog/what-is-adobe-after-effects. [zobrazené 2024-04-07].




Matts VISVADER a Jan PRONER 19

MKD revue, ro¢nik 11 (2024), ¢islo 1, ISSN: 1339-777X

SHLAPAK, Helena, (2017). A Brief History Of The Art Of Rotoscoping. Dostupné na:
https://www.cgmagonline.com/articles/features/history-art-rotoscoping/. [zobrazené 2024-04-
07].

STANTON, J.A., STANTON, M.J. (1989). AN OVERVIEW OF ELECTRONIC POST-
PRODUCTION FOR NETWORK TELEVISION AND FEATURE FILM PRODUCTION.
In: Journal of Film and Video. ro¢.41 (Oktober 1989), ¢.3, s. 13.-22.

VLACH, John, (2023). The FASTEST WAY To Convert Log Footage In Premiere Pro.
Video;MP4. John The Video Guy, 2023-07-04. Dostupné na:
https://www.youtube.com/watch?v=u-TIFJAkZck. [zobrazené 2024-04-07].

THOMAS, Lucian, (2023). HOW TO USE TEXT BASED EDITING IN PREMIERE PRO.
Dostupné na: https://www.editorskeys.com/blogs/news/how-to-use-text-based-editing-in-
premiere-pro. [zobrazené 2024-04-07.

TOMKIES, Pete, (2024). Adobe Premiere Pro adds Al speech enhancement. Dostupné na:
https://www.videomaker.com/news/adobe-premiere-pro-adds-ai-speech-enhancement/.
[zobrazené 2024-04-07].

PRILOHA - Vysledky testov
https://drive.google.com/drive/folders/TUEBgAGT7Y 34r41MeGHjSomMZFG7a9Kkwe?usp=s

haring

Autori

Mgr. Matas Visvader
visvader2@ucm.sk

Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave
Fakulta masmedialnej komunikacie
Nam. J. Herdu 2,

917 01 Trnava

SLOVENSKA REPUBLIKA

Magister Matas Visvader posobi na FMK UCM od roku 2017. Vo svojej doterajsej vedecke;j
¢innosti sa venoval filmovej a televiznej tvorbe. Blizsie sa Specializuje na Studentské televizne

vysielanie. V ramci profesijného Zivota pracoval v r6znych medialnych spolo¢nostiach (MTT,

HNonline.sk, Hashtag.sk), ¢i uz ako technik vysielania, kameraman, strihac alebo supervizor.




Matts VISVADER a Jan PRONER 20

MKD revue, roénik 11 (2024), ¢islo 1, ISSN: 1339-777X

Mgr. Jan Proner, PhD.
jan.proner@ucm.sk

Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave
Fakulta masmedialnej komunikécie
Nam. J. Herdu 2,

917 01 Trnava

SLOVENSKA REPUBLIKA

Doktor Proner je absolventom FMK UCM, kde momentilne posobi ako odborny asistent.
Profesijne sa zaobera najmé digitalnou animaciou a audiovizualnou produkciou. V ramci
profesijného zivota sa venuje pohyblivej grafike, animacii a videoprodukcii. Doktor Proner

pracoval vo viacerych reklamnych agentarach, kde spolupracoval s klientmi ako VUB, 02,

Kelt, Erni, FitUp, HOPIN a mnoho d’al$ich. Dva roky bol hlavny dizajnér v televizii Spartak

TV a momentalne vo vol'nom ¢ase pdsobi ako freelancer.




