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TEXTOVA CAST

Anotace

Diplomova prace s nazvem Expozice je karetni spole¢enska hra edukativniho charakteru, ktera si
klade za cil pfiblizit hra¢lim a hrackam koncept a princip fotografické expozice. Hra zahrnuje karty,
dalsi herni material a herni soubor fotografii, ktery pfindsi vhled do déjin fotografie. Hraci*ky by
méli*y béhem nebo diky hrani pochopit zakonitosti ovladani fotoaparatu, u kterého lze

ovladat nastaveni clony, ¢asu a citlivosti.

Uvod - cile a motivace

Tento projekt jiz existuje v podobé bakalarské prace z roku 2019, ale s odstupem ¢asu se projevila
fada nedostatku, kvali kterym neni hra pro nezasvécené pfilis atraktivni a predem ji ¢asto pokladaji
za pfilis slozitou, komplikovanou ¢i nezajimavou. Tyto nedostatky jsou tudiZz motivaci praci
revidovat a cilem je vylepsit ¢i odstranit nesrovnalosti, které brani edukativnimu aspektu ucinit za
dost. Mimo nedostatky Ize ale povaZovat za motivacni i pozitiva existujiciho projektu a rozvinuti

vevys

Dalsim podnétem pro tuto praci je skute¢nost, Ze se rada lidi, ktefi maji (nebo by mohli mit) zalibu
ve fotografovani, s manualné ovladatelnym fotoaparatem v bézné praxi z mnoha riznych ddvodu
nesetkd. V soucasné dobé jsou fotografie ku prikladu vytvareny pfedevsim fotoaparaty, které jsou
soucasti smartphon a uZivatelé*ky tak ani nejsou konfrontovani*y s tim, jak spravné ovladat
sofistikovanou techniku pro pofizeni fotografie.

Volba tématu byla ovlivnéna také skute¢nosti osobniho razu, kdy v soucasné dobé predstavuje
potiz produkovat fotografie, které by budto nebyly otazkou poptdvky nebo by nemély jasnou
praktickou i uzitou funkci. Diplomova prace je, pravda, zcela jasnym divodem, ale i pfes tento
fakt je nyni sloZité tuto obtiz zpracovat.

Hra — expozice, edukace, fotografie, herni material

Expozice je proces, kdy je fotograficky material nebo senzor citlivy na svétlo vystaven svétlu, a
jehoz vlastnosti mizZzeme regulovat tremi hodnotami — clonou, ¢asem a citlivosti. Chovani nebo
projev téchto parametr( si lze osvojit jak samotnym fotografovanim, tak i odpozorovanim jiz
existujicich snimk(. V pripadé karetni hry Expozice se pracuje jako u fotoaparatu s clonou, ¢asem,
citlivosti a expozi¢nimi rezimy.

Vychozi myslenkou pro tuto hru a jeji zpGsob hrani je ndpodoba jako zplsob uceni. Jedna se o
prirozenou metodu, kdy pomoci odpozorovani je ¢lovék schopen si osvojit dovednosti (napf. dité
se prvotné uci jazyk pozorovanim rodic¢d). Takovy zplsob osvojovani si riznych ¢innosti Ize
pokladat za velmi oblibeny, pokud vezmeme v potaz popularitu a kvantitu video tutorial —
instruktaznich videi, kterych Ize jen na webové platformé YouTube najit sta tisice hodin na rzna
témata a problematiku. S ohledem na dnesni technologicky trend smartphona je vsak pfima
napodoba nebo odpozorovani procesu fotografovani omezené, jelikoZ dnedni pofizovani snimka
v podstaté zahrnuje pouze zmacknuti spousté. Hra néktera hlavni specifika fotoaparatu nabizi, a

1 ROMEROVA, Denisa, Expozice/Osvit (bakalaiska diplomova prace), Vysoké uéeni technické v Brné: Fakulta vytvarnych
umeéni, Brno 2019.



tak je mozné si je na jisté abstraktni Urovni ,,osahat”. Nasledujici text bude podrobnéji popisovat
jednotlivé ¢asti obsahu spolecenskeé hry a jejich reseni.

Vizualni manual expozice

Nejen v pravidlech hry je vysvétleno, jak princip expozice funguje, zahrnut je obrazovy manual
sloZzeny z fotografii a textového komentare. Fotografie zobrazuji na jednoduchych geometrickych
kompozicich projevy clony, citlivosti a ¢asu zavérky. Vyrazivo téchto tfi hodnot je rozdilné, a tak by
tyto navodné fotografie mély pomoci hracim*kam neznalym problematiky vizualni projevy lépe
rozeznat, a tak i princip postupné pochopit, k éemuz dopomadha i aktualizovany design karet.

Fotografie — hraci soubor

Pavodni koncept pro doprovodny soubor fotografii vychazel z historie fotografie, kdy skrze
amatérskou estetiku a pristup snimky pfriblizovaly hracdm*kam déjiny tohoto média. Amatérsky
pristup k parafrazim vsak puUsobil na laiky necitelné a odbyté, cemuz dopomohla i skutecnost, ze
nékteré fotografie byly pofizeny naprosto bez pfipravy. Fundovanéjsi konzultace provedené jiz v
dobé po obhajeni projektu vSak byly rozdilné: kritika stylu provedeni byla pozitivni i negativni.

Osobni nazor je takovy, Ze do nové verze je vhodné laickou vizualitu sofistikovat, jelikoZ pivodni
soubor vyzniva dost divoce a nékdy fotografie ,matou télem*”. Vybér predloh pro fotografie do hry
je zalozen na notori¢nosti snimk{ autord z minulosti i soucasnosti ale také na osobni preferenci.
Jde predevsim o to, predat hraci*ce informaci, Ze toto médium ma za sebou mnoho vyznamnych
osobnosti. Tento dalsi edukativni aspekt je jen nééim ,,navic”, je spiSe pfidanou hodnotou nezli
zpusobem, jak ziskat hlubsi povédomi o historii fotografie. Zp(isob, jakym jsou snimky
parafrazovany, je jiz sofistikovanéjsi, co se tyce zplsobu jejich pofizovani, kdy je dllezZité zachovat
jakysi logicky ptistup a ,,objektivitu” k fotografované scéné, aby hraci*ky nebyli*y mateni*y
(momentky napfiklad nefotit ze stativu a snazit se, aby pouzité svétlo bylo dobre Citelné).

Fotografie hraciho souboru jsou pofizovany vidy po tfech kusech —jedna scéna je tedy pokazdé
vyfocena trikrat ale za rzného nastaveni. Dvodem pofizeni téchto trojic je moZnost porovnavani
— snazsiho rozezndvani efektll clony, ¢asu a citlivosti, a také rozvinuti hratelnosti, coz je podrobnéji
popsano nize v textu.

Co se tyce upravy fotografii, je dllezité, aby pro tyto ucely snimky zustaly do urcité miry
autentické, ale aby také spliiovaly uréité parametry pro herni soubor. Ackoli existuje mnoho
postojl k retusi fotografii a klicovy je také dlivod a ucel vzniku snimku (muze byt ndstrojem moci,
muze vyvolat ned(ivéru, ale Ize ji vnimat i jako kreativni prostfedek), v tomto pfipadé je soubor
fotografii vytvoren tak, aby samotné fotografovani ani upravovani snimky vyrazné neovliviiovalo.

Kromé béznych Uprav (ofez, vyvazeni bilé) je po urcitych testech nutné zahrnout do snimku i
umélé doplnéni digitalniho Sumu, kterého se, paradoxné, fotografové zbavuji bud’ pfimo funkci ve
fotoaparatu, nebo v editoru. Pokud si prostudujeme menu digitalni zrcadlovky Nikon D610,
zjistime, Ze hlavni ,,problém® pro fotografie porizené k Gceliim edukace mize predstavovat funkce
,redukce Sumu pro vysoké ISO“.? Z vlastni praxe byva tato funkce uplatfiovana, jelikoZ pro
reportazni nebo dokumentacni snimky je Suméni vétsinou povazovano za negativni aspekt vysoké
citlivosti Cipu a fotografie celkové. Ale i pokud ji neuplatnime, Sum na fotografii je nedostatecny,

2 Zkratka z angl. ,International Organization of Standardization”. Ve fotografii tak hovofime o citlivosti, kterd ma
ustalenou technickou normu vlastnosti. Zkratka ,,ISO“ se zauzivala, ackoli existuji i dalSi normy jako DIN, GOST nebo
CSN a Ize je mezi sebou prevadét, podobné jako stupné Celsia a Fahrenheita.



jelikoz pfri velikosti tisku je Spatné viditelny. V kontextu edukativniho zaméru je tedy nutné Sum
imitovat v grafickém editoru Adobe Photoshop.

Navod pro vlastni hraci fotografie

JelikoZ fotografovat se ¢lovék nejefektivnéji nauci samotnym procesem fotografovani, vitéz*ka
Expozice ma moznost vytvofit pro hru dalsi sadu fotografii, které samozfejmé nemusi vyuzit. Aby
bylo mozné vlastni soubor fotografii pouzit jako herni, je nutné dodrzet nékolik pravidel. Timto
momentem je podporeno fotografovani, a tak i bézné fotografie z dovolené mohou dostat dalsi
funkci kromé sentimentalni nebo vzpominkové.

Co se tyce nastaveni fotoaparatu, je Zadouci pouzivat takové hodnoty, které se vyskytuji na
hernich kartach. Clona a ¢as jsou (v rdznych rozmezich) shodné jak na analogové, tak i na digitalni
zrcadlovce. Z tohoto dlivodu napfiklad nelze snimky z Polaroidu nebo Instaxu pouZit i pres jejich
rostouci popularitu. Fotoaparaty pro instantni snimky maji velmi intuitivni ovladani pomoci
piktogrami a jsou témér plné automatické. Je tedy dllezité pouzit takové zarizeni, které s témito
hodnotami pracuje. Déle jen zbyva na zadni stranu zapsat informace o cloné, ¢asu a citlivosti.
Pokud by se jednalo o analogové fotografie, je postup totozny.

Karty

Hlavnim edukativnim elementem v Expozici jsou herni karty. Jejich plvodni design vychazel

z principu kruhu —tedy z tvaru objektivu. Do kruhu nebylo pfilis problémové dosadit interpretaci
clony, ¢asu a citlivosti tak, aby byly na jisté Urovni srozumitelné a odpovidajici. Vyhoda tohoto
zpusobu navic byla, Ze v pripadé clony a ¢asu dobre znazorrioval mnozstvi , prochazejiciho svétla
objektivem®, bohuzel ale neslo vizualné porovnavat tyto interpretace Cisel s fotografiemi. Jinymi
slovy: prvni verze nabizela vysvétleni clonové fady, €asu i citlivosti, avSak $lo pouze o interpretace
Cisel, ne jejich ucinkl. Proto je druha verze zamérena na to, aby si hraci*ky mohli*y jednoduseji za
zmatecna Cisla dosadit jejich efekt.

Design karet se tedy od prvni verze hry zna¢né pozmeénil, a to hned z nékolika divod(, do kterych
spada i problém materidlu: karty jsou nyni pouze papirové. Vynechani plastového kruhu probéhlo
z dlvodu jeho Zivotnosti, jelikoZ je nachylny k odéru a v otazce vyroby tento navrh zahrnuje
mnoho krokU a ruéni prace ke kompletaci karty. Ackoli tato verze karet pusobi velmi Cisté a osobné
mi konvenuje, pro edukativni Ucely je velmi stroha a v jistych smérech i nevypovidajici.

Novy ndvrh tedy vychazi z vizuality tabulek pro méreni raznych optickych zafizeni véetné
fotoaparatu a objektiv(. Jedna se o kvalitné tisténé grafické obrazce v podobé rlizné silnych ¢ar,
yhvézdic” nebo tercl a Ize na nich pozorovat kontrast i v polotény. Pomoci nich mlizeme zjistit a
mérit optické jevy, chyby a deformace rGzného charakteru. V bézné ,lidské“ praxi se lze s jistou
verzi takového testu setkat na o¢ni klinice ve formé kontrastnich pismen a Cisel.

Zakladem névrhu se tedy staly ¢ary. Na jednoduchych ¢arach je mozné efekty clony, ¢asu a
citlivosti znazornit, a pritom stéle zachovat vizudlni kontinuitu designu napfti¢ 28 kartami podobné,
jako tomu bylo v pripadé plvodniho kruhu. Nyni je tak moZné porovnavat efekty na fotografiich

s efekty na kartach. Ty jsou vytvareny v programu Adobe Photoshop pomoci nékolika filtrd, které
jsou schopny vérné imitovat clonu, ¢as a citlivost. Clonova Cisla jsou reprezentovana hloubkou
ostrosti a intenzitou vinétace. Casy zavérky jsou interpretovany mirou pohybové neostrosti.
Citlivost je vyjadrena Sumem a mirou kontrastu. Pruhy se kromé rznych filtr( také odlisuji jejich
kompozici.



Pravidla hry

Pravidla hry pro pét hrac¢t*ek obsahuji vSechny nutné informace, jako jsou popis ¢asti hry,
vysvétleni vyznam karet, tutorial, vysvétleni pradbéhu hry jednotlivych hernich rezim(, bodovy
systém, konec hry, a zahrnuji rovnéz vyhru pro vitéze*ku. V aktualizované verzi jsou k dispozici dva
herni rezimy, kdy Ize pouhou zménou poradi fotografii dosahnout rlznych obtiznosti hry. Rezimy
jsou voleny hraci*kami na zakladé jejich znalosti, pfipadné Ize tyto rezimy hrat poporadé.

Prvni, komparativni herni rezim je zaloZen na porovnavani fotografii a je vhodny zejména pro
hrace*ky, ktefi*ré nemaji predchozi zkusenost s fotografii. Pro tento mdd je potreba seradit k sobé
trojice fotografii tak, aby byly stejné scény u sebe. Tyto triplikdty se poté vykladaji zaroven na stal
a hrac*ka tipuje pouze nastaveni expozice pouze u jedné nim*ni zvolené fotografie. Hraci*ky hraji
s 27 kartami.

Druhy herni reZzim vzniknul na bazi plvodnich pravidel, a tak jej Ize nyni oznacit za klasicky.
Fotografie jsou zamichdny a triplikaty tak nyni funguji jako matenik a znesnadriuji memorovani
nékterych nastaveni, fotograficky soubor tak vykazuje vétsi ,Zivotnost”. V tomto rezimu jsou
hraci*ky limitovani*y ¢asomirou, na které se dohodnou, hraji s 27 kartami, ale ziskat mohou i 28.
kartu.

Dalsi herni material

Hratelnost je dale obohacena o expozi¢ni rezimy, které vychdzeji z nastaveni fotoaparatu, ktery je
v praxi schopen na zakladé vstupnich hodnot sdm dopocitdvat zbylé hodnoty pro odpovidajici
fotografickou scénu. Expozi¢ni rezimy ve hte slouzi jako ukoly. Pokud zvoleny ukol hra¢*ka zvoli a
uspésné jej splni, je za to bodové odménén*a. Jedna se o karty, které hra¢*ka pouziva po
predloZeni fotografie. Konkrétné jde o karty: ,M*“ (manualni rezim — hrac¢*ka vyklada viechny tfi
hodnoty), ,,A/Av” (priorita clony — hra¢*ka vyklada kartu s hodnotou clony) a ,,S/Tv“ (priorita ¢asu
— hrac*ka vyklada kartu s hodnotou ¢asu). Hraci*ky tak nejsou nuceni*y za kazdou cenu vykladat
vSe a spiSe si tak po ¢ase uvédomi, co za hodnotu hraji a co znamena.

Dalsi zmény se dockala karta ,,AUTO". Ackoli se v realité jedna také o expoziéni rezim, karta
,AUTO" ve hte slouZi jako Zolik a nyni jej nemaji k dispozici vSichni hraci*ky. Ti*y jej mohou ziskat
za urcity obnos bodu a uziti karty je omezeno. V komparativnim reZzimu se tato karta nepouziva,
jelikoz se jedna o zacatecnicky rezim a zde je jakakoli taktika a hra s Zolikem spiSe na Skodu.

Nakonec je upravena i forma bodovani, a to na Zetony, jelikoZ pfi bodovani ve stylu ,,na
papirek” hraci*ky nemaji dobré ponéti o mnozstvi bodU a pfi uZiti Zeton( je tato predstava o
nahranych bodech jasnéjsi. Zetony lze také ménit praveé za kartu ,AUTO".

Kontextualizace

Téma objektivity se v kontextu mé tvorby jiz objevilo, a to v podobé parodické kucharky ,, Varime
podle seznamu“ z roku 2019 a 2016. Pokud bychom hovof¥ili o hernim souboru, tak i ten opét
dokazuje neobjektivnost fotografie, jelikoz se snaZi imitovat vizualitu citlivosti, byt ve jménu
edukace, avSak dnesni technologie se vtomto sméru stale zdokonaluje.



Mira porozuméni technologii fotoaparatu

Ackoli jsou kamery ve smartphonech béZnou soucasti kazdodenniho Zivota, mnoho uzivateld*lek
jejich principu nerozumi, a pravdou je, Ze tuto znalost k uzivani ani nepotrebuji. Smartphony

v sobé kombinuji funkce digitalniho fotoaparatu a mobilniho telefonu, ktery ma pfistup

k internetu. Obrazy, které na téchto zafizenich vznikaji béZznymi uzivateli*kami, se uzivaji spiSe ke
komunikaci a socializaci na platformach jako jsou Messenger a Instagram, neZli jako nastroj

k umélecké ¢innosti nebo seberealizace (coz samoziejmé neni pravidlem). Zarovern ma tato
kreativita limity nejen ve svém fyzickém technickém zpracovani ale také v tom softwarovém. Zalezi
tedy na vyrobci fotoaparat nebo smartphonu, na programech rGznych editord, jaké moznosti
uzivatelim*kam nabidnou, coz se vlastné tyka i profesionalnich fotoaparat(, jisté procesy pfi
zpracovani obrazu se odehravaji i pti vzniku fotografii z profesionalnich fotoaparatd napf. typu
DSLR.3 Dalsim aspektem muze byt fakt, Ze takova technologie mudzZe byt finanéné naroénéjsi a tém,
ktefi chtéji fotografovat a pofizovat technicky kvalitni snimky, se ¢asto spiSe vyplati pofidit
smartphone ¢i kompaktni fotoaparat nezli digitalni zrcadlovku.

Off-line sdileni fotografii s ostatnimi

Preddvani alb s fotografiemi se v poslednich letech stalo az vyjimecnou zaleZitosti. Dnesni
zminénymi vlastnostmi pfistroji — smartphon, které jsou pfimo uzpUlsobeny pro online sdileni a
komunikaci a také aplikacemi, které jsou na sdileni obrazli postaveny. Takovy typ komunikace a
sdileni se ale da oznacit jako velmi zahlcujici. UZivatelé*ky socialnich siti mohou trpét
neptijemnymi dusevnimi problémy, kdy mohou mimo jiné porovndvat s fotografiemi své zplisoby
Zivota, majetky, téla, a mohou tak pocitovat ménécennost, Uzkost, depresi. Dnes je sice tento
problém diskutovan, avSak paradoxem z(stdva, Ze na internet jsou stale nahrdvany dalsi hodiny
tutorial( ve stylu ,,HOW | EDIT INSTAGRAM PICTURES”. Pokud bychom v idedlnim svété mohli
sdilet fotografie s ostatnimi pouze prostfednictvim hry Expozice, tak bychom zfejmé byli*y v pozici,
Ze ackoli vidime herni soubor napf. z luxusni dovolené, tak jsme si védomi*y autorovy*¢iny Zivotni
situace. Fotografie neni objektivni a ¢lovék musi byt stale ve stiehu.

Knihy a prirucky o fotografovani

Literatura s tématikou foceni, a ji pfibuznou, se v pribéhu ¢asu proménila do dnesni podoby, coz
ale také do jisté miry souvisi s vyvojem vyroby knih. Starsi knihy se vénuiji fotografii zejména

z technického pohledu, kdy je riznd problematika vyjadfovana spiSe rovnicemi ¢i grafy, a textova
Cast tak Casto pripomina spiSe ucebnici fyziky. V porovnani se hrou se z dnesni prlimérné
fotografické prirucky ¢tenar*ka dozvi vice, co se tyce technologie fotoaparat(, objektivi nebo
digitalnich snimacl a mnoha dalsiho. V pripadé, pokud je takova kniha tematizovana, ziskava i
inspiraci a informace pfimo pro styl fotografie, ktery ho*ji zajima. Vyhodu v deskovych hrach
shleddvam v kolektivnim pristupu k tématiim obecné — jsou skupiny lidi, které spolecné sdili zalibu
ve spolecenskych hrach, hry si pofizuji a nasledné se o né mezi sebou déli. V ptipadé Expozice se
tak jedna o kolektivni uc¢eni, mozné kolektivni zapaleni pro fotografii a sdileni.

Hry a fotografovani

Pokud se zamérime pfimo na oblast her, existuje mnoho variant zpUsobd, jakou funkci ma akt
fotografovani. Napriklad v pocitacové hie Grand Theft Auto V mUzZete fotografovat pomoci
smartphonu v ramci Ukolu i mimo néj, The Sims 4: Moschino Stuff Pack zase nabizi moznost zazit

3 Zkratka z angl. ,,Digital Single Lens Reflex”. Jedna se o typ fotoaparétu s jednim objektivem — tedy o jednookou
zrcadlovku.



kariéru modniho fotografa. Pokud se pokusime najit hru, kterd by zahrnovala vice technologickych
specifik, takovym pfikladem muZe byt CameraSim for Web?*, kde Ize rizné technické parametry
jednoduse nastavit a vidét jejich efekty na vysledné ,fotografii“. Pokud se pokusime vyhledat
stolni hry se zamérenim na technologii fotografie, je potom vysledkem hledani spisSe fada
tutorial(, jak nafotit produktové fotografie deskovych her.

Zaver
Pfepracovani jiz existujiciho projektu nebylo i pfes jeho ,bakalarské” obhajeni a jisty potencidl pro
dalsi formovani ani zdaleka bezproblémové, jelikoz fotografie je velmi obsahly obor. Pfekazku

predstavovala preci jen i samotna schopnost a znalost fotografovani, a dale také urcité zaslepeni
v pristupu k designu karet (pravé také kvali prvnimu divodu).

Hratelnost se obohatila o rizné rezimy a prijemné;jsi bodovy systém; aspekt edukace se rozsifil o
manual, novou interpretaci ¢iselnych hodnot a expoziéni rezimy. At bude vysledek této prace

v ramci studia jakykoliv, je jasné, Ze je zase o krok blize své findIni podobé. Existuje také
predpoklad, Ze se Expozice bude dale vyvijet mimo akademickou pldu.
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Diagram: Expozice — klasicky reZim, digitalni fotografie (diagrams.net), 29,7 x 21 cm, 2022
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Maketa karet ,,Cas*, digitalni fotografie, 22 x 15 cm, 2022



Maketa karet ,Citlivost”, digitdIni fotografie, 22 x 15 cm, 2022



Maketa karet ,,Clona”, digitalni fotografie, 22 x 15 cm, 2022



Maketa hry: karty ,,Clona“, ,Cas*, ,Citlivost”, ,,AUTO” a expozicni reZimy, digitaIni fotografie, 22 x 15 cm, 2022



Vizudlni manudl 1/9, digitalni fotografie, 20 x 15 cm, 2022
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Vizudlni manudl 2/9, digitalni fotografie, 20 x 15 cm, 2022



COLOUR CHECK CHART

Trojice fotografii herniho souboru (na nameéty série Jifiho Thyna ,,50% Grey*, Calibrated photography, 2009), digitalni
fotografie, 20 x 15 cm, 2022



