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Abstrakt:

Bakalaiska prace zkouma, jakym zpiisobem jsou v rozhlasovych hrach pro déti a
mladeZz zvukové zobrazeny moderni technologie, jako napiiklad mobilni telefon,
podita, tablet, internet a podobné. Ctenaf je nejprve seznamen s danou vékovou
skupinou, jiz prace identifikuje v generacich Za Alfa. Nasledné¢ je podrobné
analyzovan vztah této generace k modernim technologiim a rozhlasovému médiu.
Na konkrétnich rozhlasovych titulech je proveden rozbor zvukového zpracovani
modernich technologii pomoci audionaratologické analyzy. StéZejni zkoumanou
slozkou prace je zvuk, pozornost je vénovana zvukovym prvkiim v jejich narativni a
deskriptivni funkci. Okrajové se prace dotyka vlivu modernich technologii na

détské uzivatele.
Klicova slova:

Pocita¢, mobilni telefon, moderni technologie, déti, rozhlasova hra.

Abstract:

The bachelor's thesis examines the way in which modern technologies, such as
mobile phones, computers, tablets, the Internet, etc., are sonically depicted in radio
plays for children and young people. The reader is first introduced to the given age
group, which the work identifies in generations Z and Alpha. Subsequently, the
relationship of this generation to the modern technologies and the radio medium is
analyzed in detail. An analysis of the sound processing of modern technologies is
carried out on specific radio titles using audionarratological analysis. Sound is the
main researched component of the work, attention is paid to sound elements in their
narrative and descriptive functions. The work marginally touches on the influence

of modern technologies on child users.
Key words:

Computer, mobile phone, modern technologies, children, radio play.
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Uvod

V soucasné dobé se s modernimi technologiemi setkdvame denné a tvoti béznou
soudast nasich zivotl. Rada lidi si bez nich nedokaZe piedstavit svou individualni
existenci. Zaroven spolecnost jako celek vyzaduje tzv. digitdlni gramotnost, coz
V podstat¢ znamend umét vyuzivat moderni technologie ve vSech cinnostech

lidského piisobeni a kompetenci zapojit se do sou¢asného spole¢enského Zivota.t

Oznaceni ¢tvrta pramyslova revoluce (Primysl 4.0) pro digitalizaci a automatizaci
prumyslu. Predstavuje spojeni virtualniho (kybernetického) svéta se svétem fyzické
reality. Hovoti se o piipravenosti spole¢nosti na budouci potieby, o trovni digitalni
zralosti, o schopnostech a kompetencich. V budoucnu se ocekava jest¢ masovéjsi
sdileni informaci a kontinualni komunikace. VSichni lidé, vcetné déti se budou
muset rychleji pfizplisobovat novym technologiim. Mezi zakladni ,,dovednosti pro
21. stoleti* patfi napiiklad schopnost (virtualni) spoluprace v tymech, znalosti
novych medialnich technologii a pfistroji a také znalosti tykajici se rizik a

nebezpedi spojenych s pouzivanim dat a virtualnich systém.?

r~r

Moderni technologie samoziejmé obnasi jak vyhody, tak i nevyhody. Mezi
nevyhody spada pfedev§im mozné vybudovani zavislosti, zejména na pocitacovych
hréch ¢i socialnich sitich. Nasledné to pak mlZe mit dopad jak na psychicke, tak 1
na fyzické zdravi ¢lov€ka. V momenté, kdy se osoba piestava hybat a vétSinu svého
Casu prosedi u telefonu ¢i pocitace, zabranuje tak piirozenému vyplavovani
adrenalinu a to mtze vést az k podrazdénosti, problému se koncentrovat k rychlym
zménam nalad. Co se ty¢e vyhod modernich technologii, 1ze je také vyuZivat jako
formu vzdélavani, zdroj informaci a v dne$ni dobé¢ se hojné& pouZivaji naptiklad 1 ve
vyuce. Moderni technologie mohou napomahat détem v senzomotorické koordinaci,

logickém uvazovani, logopedii a rozvijet kreativni mysleni. Zaroven jsou i nékteré

L RUZICKOVA, Daniela. FANFULOVA, Eva. MANENOVA Martina. PODRAZKA, Michala.
REMBOUSKOVA, Jitka. BERK]I, Jan. JANATA, Daniel. LANA, Martin. OLBRICH, Libor.
ROUBAL, Pavel. VYVIAL, Ale§. HAWIGER, David. SMOLKOVA, Jana. Digitalni gramotnost

V uzlovych bodech vzdélavani [online]. 2020. [citace: 29. 8. 2022]. Dostupné z:
https://digifolio.rvp.cz/artefact/file/download.php?file=94097 &view=13123.

2 Zpravodaj Odborné vzdéldvani v zahranici [online]. 2/2017. Praha: Narodni ustav pro vzdélani,
1990-2017. [citace: 25. 2. 2022]. Dostupné z: https://archiv-nuv.npi.cz/vystupy/cast-1-prumysl-4-0-
a-jeho-vliv-na-svet-prace.html.
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pocitacové hry prospésné pro rozvijeni kognice, pameéti a feSeni problémi. Diky
internetu maji uzivatelé také pristup napiiklad K nejriznéjSim organizacim pro

podporu dusevniho zdravi a k informacim ohledné tohoto tématu.®

Pro generaci, kterou se Vv praci zabyvam, jde v piipadé modernich technologii 0
neodmyslitelnou slozku zivota, kterou berou jako Gplnou samoziejmost. Jedna se o
déti a dospivajici ve v€ku zakl zékladnich Skol. Tyto déti v prostiedi plném
modernich technologii od malicka vyrastaji. Rychly vyvoj technologii v dne$ni
dob¢ ovliviluje generaci déti a dospivajicich a ma tak vliv na jejich potieby a
pozadavky. To nasledné ovliviiuje produkty, sluzby a média jim vénovana. Rozhlas

samoziejmé neni vyjimkou.

Hrdinové rozhlasovych her, které analyzuji, koresponduji s vékem posluchaci,
kterym jsou pravdépodobné urCeny. Jde o piibéhy, které reflektuji zivot zaku
zakladnich Skol, bézné situace jak z domova, tak ze skolniho prostfedi a zobrazuji

napiiklad rizné zptsoby traveni ¢asu u mimoskolnich aktivit a navazovani vztaht.

Mym zdmérem je vénovat se rozhlasovym hrdm pravé stimto narativem.
V sou€asné rozhlasové tvorbé pro déti této vékové skupiny je rozhlasovych her
dostatek a je vnich vé€rné zobrazena realita modernich technologii, které nas

obklopuyji.

Diivodem vybéru tématu prace je kladny vztah jak k détem, tak k rozhlasovym
hram a 1 k modernim technologiim. Patfim ke generaci, kterd se s modernimi
technologiemi setkava jiz od utlého détstvi, a zaroven s nimi denné€ pracuji. Kazdy
den pouzivam telefon, pocitac, notebook a jsem aktivni uZivatelkou socidlnich siti.
Velmi mé zaujala moznost prozkoumat, jakym zplsobem je pomoci auditivnich
médii détem a mladistvym prezentovana tématika soucasnych technologii, moznost
nahlédnout do svéta dneSnich déti a poslechnout si dneSni moderni pohadkové
pfibc¢hy. Béhem poslechu jednotlivych her jsem zjistila, Ze mé poslech téchto
rozhlasovych titulii velmi bavi a Ze a¢ jsou hry primarné uréeny détskému publiku,

zaujmout dokdzou i dospé€lé osoby.

$ HAMPLOVA, Ludmila. Technologie jako dobry sluha, ale zIy pan. Plati to i o dusevnim zdravi
déti a mladistvych. In: Zdravotnicky denik [online]. 2021. [citace: 10. 10. 2022]. Dostupné z:
https://www.zdravotnickydenik.cz/2021/11/technologie-jako-dobry-sluha-ale-zly-pan-plati-to-i-o-
dusevnim-zdravi-deti-a-mladistvych/.



Cilem bakalaiské prace je prozkoumat, jak jsou Vramci vybranych ceskych
rozhlasovych her soucasné technologie coby nastroje komunikace a zabavy
predkladany détem a mladistvym. Jakym zpusobem jsou tyto technologie a obraz
soucasné digitalizované spole¢nosti tviirci rozhlasovych her prezentovany, jakymi
zvukovymi prostfedky jsou zobrazovany a o jaky typ zvuku jde — zda se jedna
prevazné o digitadlni podobu zvuku, ¢i zvuky autentické. Zaroven chci zjistit,
V jakém méfitku rozhlasové hry zrcadli dnesni moderni svét. K vyzkumu vyuziji
ceské rozhlasové hry urené pro déti a mladez, ve kterych po poslechu detailné

analyzuji vybrané zvukové prvky.

Prvni ¢ast prace, ktera je teoretického charakteru, poskytne kritické vyhodnoceni
odborné literatury, ze které Cerpam, charakterizuji prameny, tedy vyzkumny vzorek
této prace a predstavim vybranou analytickou metodu, kterou jsem se rozhodla
pouzit k vyzkumu. Dale také blize ptredstavim generaci posluchaéu, které jsou
rozhlasové hry vénovany a rozeberu jejich vztah jak k modernim technologiim, tak
k rozhlasovému médiu. Druha ¢&ast prace se bude zabyvat konkrétnimi
rozhlasovymi tituly, ve kterych analyzuji zvukové moznosti, kterymi jsou moderni
technologie Vv jednotlivych hrach vystizeny. Postupné bych rada dosla ke zjisténi,
jaky typ zvukového provedeni v téchto hrach pro vyobrazeni modernich technologii

dominuje.



1 Literatura a vyzkumna perspektiva

Literatura, kterou jsem vyuzila pfi psani prace, se da rozdélit na dvé skupiny. Prvni
skupina by se dala pojmout jako sociologicka ¢i pedagogicka literatura, diky které
jsem byla schopna definovat a charakterizovat generaci déti a mladistvych za
posledni dekadu. Zaroven jsem se docetla mnoho zajimavych informaci ohledné

dopadu modernich technologii na dospivajici, ale taky dosp¢lé.

Do této skupiny patii kniha Dité v siti: manudl pro rodice a ucitele, kteri chtéji
rozumét digitalnimu svétu mladé generace® (2019) od autorti Daniela Dodekala,
Anastazie Harris, Jana Miillera a LuboSe Hegera, coz je publikace zabyvajici se
détmi, které maji ptistup k modernim technologiim. Jedna se vlastné o navod, jak
ptistupovat k vychové déti v dnesSni dobé&. Z této knihy jsem vyuZzila informace o
negativnim dopadu technologii na uzivatele, a jakym zptisobem déti a mladistvi
travi svij volny c¢as. Velmi podobnou knihou je Digitdlni demence: jak
pripravujeme sami sebe a nase déti o rozum® (2014) od neurovédce Manfreda
Spitzera, ze které vyuzivam informace o vlivu modernich technologii na détské
uzivatele a jak moc casu dé€ti travi na socidlnich sitich. Jednd se o studii,
provedenou na détech a mladistvych ve véku od osmi do osmnacti let, ve které
Spitzer piedklada své obavy z digitdlnich médii, ktera spole¢nost zbavuji nutnosti
vykonavat dusevni praci. Dal§i publikaci je Pedagogickda psychologie pro ucitele®
(2018) od Richarda Jedlicky, Jana Slavika a Jaroslava Koti, ktera je urCena
predevsim ucitelim a studentim pedagogickych obort. Zpracovava psychologické
otazky uceni a feSeni problému pedagogickych pracovnikli a docetla jsem se zde
stéZzejni informace ohledné pouZivani modernich technologii b&éhem dospivani.
V knize Odpojte své dité od site: 101 zpusobii, jak se odtrhnout od pristrojii a uzivat

si skutecného Zivota' (2018) autorka Hughes Joshiova vyzdvihuje kladné i zaporné

4 DOCEKAL, Daniel. MULLER, Jan. HARRIS, Anastazie. HEGER, Lubo§. Dité v siti: manudl pro
rodice a ucitele, kteri chtéji rozumet digitalnimu svétu mladé generace. Praha: Mlada fronta, 2019.

5> SPITZER Manfred. Digitdlni demence: jak pFipravujeme sami sebe a nase déti o rozum. Brno:
Host, 2014.

8 JEDLICKA, Richard. KOTA, Jaroslav. SLAVIK, Jan. Pedagogickd psychologie pro ucitele. Praha:
Grada, 2018.

7 JOSHIOVA, Lieat Hughes. Odpoyjte své dité od sité: 101 zpiisobii, jak se odtrhnout od pristrojii a
uzivat si skutecného Zivota. Praha: Esence, 2018.
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dopady modernich technologii na détské uzivatele. Zaroven kniha slouzi jako
pomucka pedagogiim ¢i rodi¢im, kde naleznou tipy jak dit€¢ odtrhnout od
technologii a vymyslet alternativni zabavu. Pro pomoc s vymezenim a
pojmenovanim generaci jsem vyuzila knihu Grown Up Digital: How the Net
Generation is Changing Your World 8 (2008). Autor Don Tapscott provedl priizkum
u vice nez 11 000 mladych lidi a své poznatky reflektuje napii¢ publikaci.
V neposledni fad¢ jsem nahlédla do knihy Snazvem Instagram (Social Media
Sensations)® (2016) od Joanne Mattern, ktera ale nespada tak tiplné do pedagogické
sféry. Jednd se o informacni publikaci urenou spise détskym cEtenaiim, kde se
dozvi informace o socialni siti Instagram. Kniha mi poslouzila pro charakteristiku

této aplikace.

Druhou skupinu tvofi knihy, které reflektuji rozhlasovou tvorbu, podavaji
informace o rozhlasovych dilech a popisuji historii rozhlasového média. Vyuzivam
je predevsim Vv analytické Casti bakalaiské prace. Sté€zejni literaturou se stala kniha
Patrani po neviditelném vrahovi: podoby ceské rozhlasové detektiviy'® (2018) od
Zuzany Reznitkové, ve které se autorka opira o naratologickou koncepci Elke
kapitole se fidim modelem deskriptivnich a narativnich prvkd, ale na rozdil od
Reznitkové, ktera tento model aplikuje na detektivnich hrach, se zaméfuji na
rozhlasové hry pro déti a mladez. Starsi publikace Aleny Stérbové, Rozhlasovd
inscenace: teoreticky komentované déjiny ceské rozhlasové produkce'* (1995)
pfindsi z velké casti predevSim dnes uz zastaraly popis vyvoje rozhlasové hry.
Ptirozen¢ nezachycuje vyvoj poslednich deseti let a détské tvorbé se vénuje pouze
okrajové. Pfesto je pro mé¢ nosna teoreticka ¢ast a prebirdm z ni pfedev§im uvahy o
rozhlasovém provedeni a pochopeni. Kniha Jana Czecha O rozhlasové hie'? (1987)
se vénuje vyhradné dospélé tvorbé, ale je pro me inspirativni zptisobem nahledd na

rozhlasové herectvi a rozhlasovy zvuk. Z literatury Od mikrofonu k posluchaciim: z

8 TAPSCOTT, Don. Grown up digital: How the Net Generation is Changing Your World. New
York: The McGraw-Hill, 2008.

® MATTERN, Joanne. Instagram (Social Media Sensations). Minneapolis, Minnesota: Checkerboard
Library, 2016.

10 REZNICKOVA, Zuzana. Patrdni po neviditelném vrahovi: podoby ceské rozhlasové detektivky.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2018.

W STERBOVA, Alena. Rozhlasovd inscenace: teoreticky komentované déjiny ceské rozhlasové
produkce. Olomouc: Vydavatelstvi Univerzity Palackého, 1995.

12 CZECH, Jan. O rozhlasové hie: hledant specifiky ceské rozhlasové inscenace od roku 1945. Praha:
Panorama, 1987.
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osmi desetileti ceského rozhlasu®® (2003) od Evy Jesutové, shromazd'uji informace
o historii rozhlasového média. Jednd se o obséhlou publikaci, kterd se vénuje vyvoji
rozhlasu v jednotlivych etapach. Pro rozhlasovou teorii a pochopeni jednotlivych
slozek rozhlasového dila jsem vyuzila knihy Understanding Radio* (1986) od
Andrewa Crisella a Radio Drama®® (1999) od Tima Cooka. Tyto publikace se
zabyvaji historii radia, identifikuji jeho charakteristick¢ vlastnosti a zkoumaji,
jakym zptusobem mize poslucha¢ toto médium vyuzit. Tim Crook ilustruje, jak se
rozhlasova tvorba vyvinula a hodnoti budoucnost rozhlasovych dramat. Detailni
informace o rozhlasovém herectvi Cerpam z disertatni prace TomaSe Bojdy
snazvem Herec a rezisér v rozhlase: kapitoly z tvorby Jiriho Horcicky a Josefa
Melce'® (2020). Prace se primarné zaméiuje na tvorbu Jiiiho Hor¢icky a Josefa
Melce. Jako posledni pouzitou literaturou je kniha od literarniho kritika Jana
Lopatky, Sifra lidské existence’” (1995). Pfebiram z ni autorovy myslenky ohledng

V4

rozhlasovych d¢l a promitam je v teoretické Casti prace.

Kromé odborné literatury hojné vyuzivam také internetové clanky, vyzkumy a

studie. Seznam vsech zdroju je dostupny na konci prace.

Uvedena literatura mi pomohla definovat vyzkumnou perspektivu, kterou nyni blize
specifikuji. Jak jsem jiz uvedla v uvodni kapitole, stéZejnim prvkem je v mé praci
zvuk. Konkrétné tedy zvuk, ktery zobrazuje moderni technologie. Pro popis a
zkoumani téchto zvukl vyuziji audionaratologickou metodu, ktera zkouma
jednotlivé vSechny c¢tyti sloZky rozhlasového dila, tedy mluvené slovo, zvuk, hudbu
a ticho. Tyto rozhlasové prostfedky ,,jsou z hlediska audionaratologie povazovany
za sob&staéné narativni prostiedky, které maji schopnost v mysli posluchace

vytvafet obrazy a vyznamy, a tim napomahat porozuméni a prozivani.«!8

vvvvvv

a monology postav, ¢i slovo vypravéCe. Podle Jana Lopatky je dialog pro

13 JESUTOVA, Eva. Od mikrofonu k posluchaciim: z osmi desetileti ceského rozhlasu. Praha: Cesky
rozhlas, 2003.

14 CRISELL, Andrew. Understanding Radio. Londyn: Routledge, 1986.

15 CROOK, Tim. Radio Drama: Theory and Practice. New York: Routledge, 1999.

18 BOJDA, Tomés. Herec a rezisér v rozhlase: kapitoly z tvorby Jiftho Hor¢icky a Josefa Melce.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2020.

7L OPATKA, Jan. S’ifra lidské existence. Praha: Torst, 1995.

18 REZNICKOVA, Zuzana. Patrdni po neviditelném vrahovi: podoby ceské rozhlasové detektivky.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2018. s. 61.
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rozhlasovou hru ,,zakladni, pfimo existenéni moznosti zobrazeni i vyrazu.<!®

Zaroven ale autor uvadi, ze se ,,funkce dialogu v rozhlasové hie méni.«?° Mluvené
slovo ma v rozhlasové hie informacni funkci, tak jako napiiklad obraz u
audiovizualniho dila. Informuje posluchace o casovych souvislostech, o
Casoprostoru, ktery nejde vytvofit pouze pomoci zvuku a charakterizovat situaci,
ktera probihd. Zuzana Rezni¢kova uvadi, Ze slovo je povazovano za ,stéZejni
prostfedek rozhlasového sdéleni“?! a ,,poméaha zhmotiiovat dg&j, postavy i jejich
jednani a do jisté miry i prostiedi, ve kterém se piibéh odehrava.“?> Mluvené slovo
muize mit vrozhlasové hie jak narativni, tak i deskriptivni charakter. Slovo
Vv narativni funkci predstavuje naptiklad vypravée, ktery posluchace posouva v déji
tim, Ze popisuje a vypravi, co se na scén¢ momentaln¢ odehrava. V deskriptivni
funkci to je pak naptiklad slovo nékteré z postav, kterd popisuje urcitou véc ¢i
prostiedi. Praci s hlasovymi prostfedky muze herec také deskriptivné vystihnout
povahu hrané postavy. Naptiklad v momenté, kdy se herec ztvarnujici danou
postavu hodné sméje, mize byt tato postava posluchacem identifikovana jako

pozitivné naladénd. Zavisi samoziejme také na kontextu déje.

Jan Czech ve své knize O rozhlasové hie uvadi, ze pro ztvarnéni prostfedi, prostori
zvukové efekty a hudba. StéZejni je podle néj precizni prace herct s jejich hlasy a
vyuziti v§ech hlasovych prostiedkd. Diky tomu muze zvukova a hudebni slozka
slouzit jen jako doprovodny aspekt. Piiklad Czech uvadi na rozhlasové hie
Projizdka po mori Z roku 1986, od Radoslava LoStaka, kterd je vytvofena na
principu st¥idani dvou svéti (realného a fantazijniho).? Tento ptiklad pfipomina
situaci ze hry Jono a Kis, kterou uvedu v praci pozdéji. Czech pise, ze ,,zvukova
kulisa v tomto pfipadé rozdil obou svétt nezaklada, ale pouze dopliuje, a to jeste

nikoliv diisledn&.“?* Dale Czech dodava, Ze pro zménu prostiedi stadi pouze ,jina

19 LOPATKA, Jan. Sifi-a lidské existence. Praha: Torst, 1995. s. 36.

2 Tamtéz. s. 37.

21 REZNICKOVA, Zuzana. Patrdni po neviditelném vrahovi: podoby ceské rozhlasové detektivky.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2018. s. 14.

22 Tamtéz. s. 14.

28 CZECH, Jan. O rozhlasové hie: hledani specifiky ceské rozhlasové inscenace od roku 1945. Praha:
Panorama, 1987. s. 148.

2 Tamtéz. s. 148.
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hlasova poloha.“?® Coz se také promita ve hie Jono a Ki§ a naptiklad i v Babu a

papousek.

Zaznam mluveného slova lze provadét bud’to monofonnim, nebo stereofonnim
zpusobem. Pfi monofonnim nahrévani je ve studiu pouze jeden mikrofon a herci
jsou kolem né¢j. Naopak stereofonie vyuziva vice mikrofonli, kolem kterych jsou
herci rozmisténi. Okolo mikrofoni se mohou herci rtizné¢ pohybovat, mizou se
napiiklad pfiblizovat a oddalovat, nebo ménit své pozice.?® Tim padem piisobi
nahrany zvuk plasticky a prostorové. Napiiklad ve sluchatkdch budou urcité zvuky
zietelngj$i z pravé strany, jiné z levé, nckterd zeptedu atd. ,,Rozepisovani pozic
herci u mikrofoni mé kli€ovy vyznam pro prostorovou orientaci posluchact,
soucasné doklada jeden z principialnich postupil stereofonie.“?” Alena Stérbova ve
své knize Rozhlasova inscenace uvadi, ze rezisér ve spolupraci s herci, hudebnikem
a zvukovym technikem stimuluje pomoci promluv a ostatnich zvukovych

prostfedktl vznik individualniho obrazu u posluchage.?®

Zbyvajici tii zvukové slozky auditivniho dila, kterymi jsou zvuky, hudba a ticho,
funguji na navaznosti mluveného slova, se kterym vzajemné kooperuji. Bud” mohou
mit narativni charakter, tedy jsou soucasti vypravéni, nebo charakterizuji urcitou
véc, misto €1 jednani postav a v tomto moment€ se jedna o deskriptivni typ zvukové

slozky.?

Zvukové efekty pouzité v rozhlasovych hrach mohou byt dvojiho typu. Bud maji
realny, autenticky piivod a tim padem se jedna o zvuky z realného svéta, nebo jsou
néjakym zptisobem stylizované, digitalni, ¢i elektronické. Mohou zastupovat
mluvené slovo, jelikoz kdyZz postavé v rozhlasové hie naptiklad zazvoni telefon,
poslucha¢ okamzité vi, Ze se jedna o telefonni hovor a vysvétleni slovy zde jiZ neni

nutné. Zarovenn mohou byt tyto zvuky povaZovany za indikatory d€je a zmény

25 Tamtéz. s. 148.

% BOJDA, Tomas. Herec a rezisér v rozhlase: kapitoly z tvorby Jirtho Horcicky a Josefa Melce. In:
Theses [online]. Olomouc: Univerzita Palackého, 2020. [citace: 20. 4. 2022]. s. 121. Dostupné z:
https://theses.cz/id/aamerg/Disertace_- FINAL_- PDF.pdf.

2" Tamtéz. s. 121.

2 STERBOVA, Alena. Rozhlasovd inscenace: teoreticky komentované déjiny ceské rozhlasové
produkce. Olomouc: Vydavatelstvi Univerzity Palackého, 1995. s. 93.

2 REZNICKOVA, Zuzana. Patrdni po neviditelném vrahovi: podoby ceské rozhlasové detektivky.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2018. s. 15.
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déjovych linii. ,,V ptipadé opakovan¢ vyuzivaného spojeni zvuku s danou asociaci —

vizualni predstavou u posluchace — se jedna o tzv. rozsifenou znakovost.*°

31 v rozhlasovych hrach.

Hudba ,,ma hlavni podil na budovani atmosféry ptibeéhu
Miize byt v inscenaci zakomponovana jako nediegetickd, kdy dopomaha zobrazit
atmosféru dané scény, ¢i diegetickd a tedy byt soucasti piibe¢hu. Napiiklad, kdyz se
dé¢j odehravd na plese, nebo si tfeba nékdo v piibéhu pousti radio. Posluchac
V tomto momenté¢ vnima, ze hudba, kterou slysi, je soucasn¢ slySena postavami.
Nediegetickd hudba byva vyuzita hlavné v deskriptivni funkci. Buduje atmosféru
piib&hu, mize charakterizovat uréité misto &i charakterizovat postavy.3? Naptiklad
kdyz mluvi postava A, ktera je zajimava a ma piisobit dobrym dojmem, rozezni Se
sviznd, chytlava hudba. OvSem kdyZz za¢ne mluvit postava B, ktera znazoriuje
nudného c¢loveéka, rozezni se pomala, ne az tak zajimava hudba. Nediegetickou
hudbou mohou byt i hudebni ptedély déjovych linek, nebo znélka slouzici pro
oddéleni zacatku a konce hry — v ¢astech, kde je prostor pro titulky u filmu. U této

zvukové slozky mize castokrat dochazet k prolnuti deskriptivni a narativni

funkce.®

Podstatnou slozkou rozhlasové hry je také ticho, které buduje napéti, rozdéluje
déjové linky nebo nechdva posluchaci prostor pro zamysleni. Byva propojeno
s dal§imi zvukovymi sloZzkami. Nejcastéji je napojené na mluvené slovo. Ticho
muzeme byt jak ve funkci narativni, kdy posluchace v ptibéhu posouva do jiné
scény, ale také v deskriptivni, kdy naptiklad charakterizuje celkovou atmosféru

situace, nebo ¢aste¢né popisuje tiché prostiedi.3

Kazda slozka rozhlasového dila ma sviij vlastni vyznam, ale je dilezita také jejich

t.35 Dohromady tvoii tyto slozky pomysiné puzzle, stavebni

vz4jemna soucinnos
jednotku vSech rozhlasovych her. Zaroven jsou vSechny tyto zvukové prvky
,,organizovany do tzv. zvukové kompozice rozhlasového dila“.*® Béhem postupného

vrstveni téchto zvukovych slozek, které mohou bud’ to charakterizovat urcitou

30 Tamtéz. s. 75.
31 Tamtéz. s. 76.
32 Tamtéz. s. 77.
33 Tamtéz. s. 76.
34 Tamtéz. s. 79.
35 Tamtéz. s. 15.
36 Tamtéz. s. 43.
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postavu, véc ¢i Casoprostor, nebo naopak podavat posluchaci informace o déjovych
zménach, mize vznikat v posluchacové mysli diky jeho fantazii a ptfedstavivosti
vlastni obraz ptibéhu, ktery slysi. V posluchacové percepci rozhlasového dila je
kromé piedstavivosti velmi dilezita jeho vnimavost, zkusenosti a znalosti. Vznik
téchto predstav mize byt u posluchace navozen jak hudbou, zvuky ¢i slovem —

napiiklad dialogy postav nebo monology vypravéce, tak i tichem.®’

Tim Crook tento pojem popisuje jako ,,patou dimenzi“. Doslovné ji definuje jako
,imaginarni podivanou®, coz by se dalo Iépe pielozit jako podivana skrze fantazii ¢i
vizualizace vlastnich pfedstav. Tato dovednost je podminéna osobnimi zkuSenostmi
posluchace a schopnostmi povolit uzdu své fantazie béhem poslechu. Crook k
popisu piedstavivosti béhem vnimani rozhlasového dila aplikuje jakousi metaforu,
kdy divak pfi poslechu pouzije svou vlastni vnitini kameru, vytvofi film, na pozadi
toho, co slySi a promitne si ho na svém vlastnim platn¢ v kiné. To vSe probiha
Vv jeho mysli. Zaroven uvadi, Ze diky imaginace miiZze dochazet také naptiklad
k vnimani barev, chuti a textur povrchu.® De facto by se dalo Fict, Ze v momentg,
kdy ¢lovek zapoji do poslechu svou fantazii, dochazi k aktivovani vSech smysli —
tedy hmatu, chuti a zraku, vtomto momenté pomyslného wvnitiniho zraku.
Prikladem bych uvedla situaci, kdy v rozhlasovém dile napiiklad hoti ohen.
Poslucha¢ si diky toho miize vybavit, Ze si kazdy den zapaluje oblibenou svicku se
specifickou viini a v tento moment si je schopen diky silné predstavé navodit pocit,

Ze vuni své svicky opravdu citi.

Zakladem imaginace je osobni zkuSenost. V. moment¢, kdy ¢lovek slySi o né¢em, co
jesté v zivote nezazil, neni si danou situaci ¢i véc schopen piedstavit uplné presné
podle né&jakych urcitych zazitych vzorcl ve spolecnosti. Tato situace muze nastat
pravé u détskych posluchaci, jelikoz déti nemaji tolik zkuSenosti. Kazdopadné
fantazii se meze nekladou a kazdy jedinec si mize pod urcitym zvukem, hudbou ¢i

popisem cehokoliv pfedstavit néco jiného, néco svého a originalniho.

Kazdopadné, ,,u posluchace mize byt v neposledni fad¢ vyvolan silny rozhlasovy

zazitek, aniZ by si cokoliv jasné predstavoval, deSifrovani rozhlasového uméleckého

3 STERBOVA, Alena. Rozhlasovd inscenace: teoreticky komentované déjiny ceské rozhlasové
produkce. Olomouc:Vydavatelstvi Univerzity Palackého, 1995. s. 71-72.
3 CROOK, Tim. Radio Drama: Theory and Practice. New York: Routledge, 1999. s. 62.
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znaku nemusi jit zprostfedkované pres vizudlni predstavivost.“*® Alena Stérbova
dodava, Ze ,,Vnimateliv rozhlasovy zazitek je pak vlastné souborem myslenkovych,

estetickych a psychologickych procesi, vyvolanych akustickou skute¢nosti.*4

Ve své praci zkoumam, o jaky typ zvukl se jedna a jak se tyto zvuky projevuji.
Jestli se jedna prevazné o autentické ¢i uméle vytvorené zvuky a jakou funkci plni
vurcité rozhlasové hie. Ddéle také jak se propojuji s ostatnimi slozkami
rozhlasovych her — mluvenym slovem, hudbou a tichem. Dilezitou roli hraje

samoziejmé i posluchacova imaginace.

Bakalatska prace tedy odpovi na otazku, jakym zptsobem jsou moderni technologie
Vv rozhlasovych hrach pro déti a mladez ztvarnény a jakou plni funkci ve vypraveéni
ptibéhu jejich zvukova podoba. Nasledné charakterizuji vyzkumny vzorek her,
které jsem zvolila, abych méla dostatek materidlu pro zodpovézeni své otazky a

vyhovujici vyzkumné pole, dostate¢né silné a prikazné.

Priklanim se k hypotéze, ze tvilrci prioritné vyuzivaji umélé, elektroakustické
zvukové provedeni. V pribéhu vyzkumu toto tvrzeni budto potvrdim, nebo

vyvratim.

% STERBOVA, Alena. Rozhlasovd inscenace: teoreticky komentované déjiny ceské rozhlasové
produkce. Olomouc: Vydavatelstvi Univerzity Palackého, 1995. s. 93.
0 Tamtéz. s. 93.
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2 Prameny a charakteristika vyzkumného vzorku

Jako prameny vyuzivam konkrétni ceské rozhlasové hry uréené détem a
mladistvym, které vznikly pfiblizné v prabehu posledniho desetileti. Vybérem jsem
se snazila obsdhnout jak velmi moderni inscenace, kde se vyskytuji naptiklad
socialni sité, tak i1 hry, kde je zobrazen pouze mobilni telefon ke komunikaci.

V ramci reserse jsem vyslechla zhruba patnact her, z nichz jsem dale vybirala.

Béhem shromazd’ovani pro mé relevantnich rozhlasovych her jsem volila z tituld,
které¢ jsem dohledala na internetovych strankach Panacek v fis§i mluveného slova
(www.mluveny.panacek.com), Radio Junior (www.junior.rozhlas.cz) a Knihovna
Do ucha (www.do-ucha.cz). Vybirala jsem ptedev§im podle roku natoceni hry a po
jednotlivém poslechu jsem urcila, které hry budou obsahem mé prace. Pti vybéru

jsem se zameétovala na to, aby v pfibéhu hraly roli moderni technologie s diirazem

na jejich zvukové propracovani, a aby nebyly vSechny hry typové stejné.

Vyzkumnym vzorkem se stalo Sest inscenaci, kterymi jsou: Jono a Kis, Babu a
papousek, Co se stalo se Zuzanou?, Sedivak, Pod slupkou a Buen camino. Tyto

rozhlasové hry nasledné blize predstavim a charakterizuji.

Rozhlasova hra Jono a Kis z roku 2021 pojednava o dvou sourozencich, které pohlti
jejich pocita¢ a uviznou tak ve svété internetu. Jejich otec jim pfijde na pomoc a
déti pochopi, ze internet neni jen misto plné zabavy, ale muze ptinaset i rizika, na
které je tieba si davat pozor. Rozhlasovou hru napsala Hana Rogulji¢, ceska
rozhlasové a televizni scenaristka, ale také spisovatelka a dramaturgyné. Co se tyce
rozhlasu, vénuje se spiSe dokumentu a feature, ale piSe prave 1 povidky a rozhlasoveé
hry. Kromé hry Jono a Kis napsala napiiklad knihy Norské déti ¢i Sami mdame mdlo,

ddavame vam prece.** Rezisérkou rozhlasové hry Jono a Kis je Izabela Schenkova.*?

1 Hana Rogulji€. In: Databaze knih [online]. [citace: 2. 3. 2022]. Dostupné z:
https://www.databazeknih.cz/zivotopis/hana-roguljic-77977.
42 Jono a Kis. Sci-fi piib&h o tom, jaké je to ztratit se v online svét&. In: Radio Junior [online]. 2021.
[citace: 2. 3. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/jono-a-kis-sci-fi-pribeh-o-tom-jake-je-
ztratit-se-v-online-svete-8499984.
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Babu a papousek je detektivni, dobrodruzny piibéh o divce Babu, ktera ztrati svého
papouska a spolu s dalsimi postavami se jej vydavaji hledat. Na konci pfichazi
neéekany zvrat. Jedna se o zabavnou, hudebné ladénou detektivku z roku 2013,
kterou napsal a reziroval Cesky herec a rezisér Petr Vodicka. Dramaturgyni je

Zuzana Vojtiskové a produkéni Dana Reichova.*?

Rozhlasova hra Co se stalo se Zuzanou? je fiktivnim fabulovanym dokudramatem
s nadechem detektivky natoCenym v roce 2021. Ptibéh napsala autorka Hana
Leheckova, kterd adaptovala svou romanovou ptedlohu Poupdtka. Rezisérem je
Josef Ka¢maréik a dramaturgyni Lenka Veverkova.** Hra tematizuje vySetfovani
smrti Zuzany, do kterého se poustéji jeji dva mladsi sourozenci. Pomoci diktafonu
na telefonu déti nahravaji vypovédi jednotlivych ,,sveédka* a tvofi tak svij vlastni

podcast.

Sedivdk je rozhlasova hra z roku 2021, kterou napsala Lidmila Kébrtova. ReZisérem
je Josef Kaémar&ik, dramaturgyni Lenka Veverkova a produkéni Jana Knappova.*
Piibéh ztvarfiuje motiv Sikany a Spatného kolektivu ve Skole. Hlavni postava
ptibéhu neni pochopena jak spoluzéky, tak rodi¢i a ptatelstvi navazuje S muzem

v dtichodu, ze kterého ma nejprve obavy, ale pozdéji zjisti, Ze si Spolu rozumi.

Rozhlasova hra Pod slupkou zobrazuje podobné jako Sedivdk nepochopeni a
nezaclenéni do kolektivu déti. Hlavni postava, dvanactilety Jakub, ma jiné zajmy
nez jeho vrstevnici ve Skole. Sprateli se se starSim muzem a spolecné rozviji sviyj
spole¢ny zajem a velky koni¢ek — Sachy. Jedna se o rozhlasovou hru z roku 2021,

kterou napsala Iva Tajovsk4 a reziroval Dimitrij Dudik.*®

Buen camino je rozhlasova hra nato¢ena v roce 2015, ktera méla premiéru 30. 1.
2016. Pro Cesky rozhlas ji napsala Véra Elidskova podle stejnojmenné knihy autora

Josefa Hese. Hru reziroval Vit Vencl, dramaturgyni je Zuzana Drtinova

43 Babu a papousek. In: Panacek v iisi mluveného slova [online]. 2014. [citace: 10. 3. 2022].
Dostupné z: http://mluveny.panacek.com/rozhlasove-hry/98704-babu-a-papousek-2013.html.

4 Co se stalo se Zuzanou? Patrani po tragickém osudu nestastné divky odhali davné kiivdy. In:
Radio Junior [online]. 2022. [citace: 25. 4. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/co-se-stalo-
se-zuzanou-patrani-po-tragickem-osudu-nestastne-divky-odhali-davne-8671113.

%5 Sedivak. Vypravéni o tézkostech stéhovani na vesnici a ne¢ekaném pratelstvi. In: Radio Junior
[online]. 2022. [citace: 5. 5. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/sedivak-vypraveni-o-
tezkostech-stehovani-na-vesnici-a-necekanem-pratelstvi-8472378.

% Pod slupkou. Miroslav Taborsky v piibéhu o chlapci, kterému Zivot zménily Sachy. In: Rddio
Junior [online]. 2021. [citace: 11. 6. 2022]. Dostupné z: https:/junior.rozhlas.cz/pod-slupkou-
miroslav-taborsky-v-pribehu-o-chlapci-kteremu-zivot-zmenily-sachy-8581174.
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Vojtiskova.*” Inscenace ze Zivota teenageri zobrazuje vztah dospivajicich s rodiéi a
kolektiv mezi vrstevniky. Zaroven prezentuje riziko modernich technologii a hlavné

socialnich siti.

Vsech téchto Sest her ma nékolik spole¢nych prvki. Hlavni hrdinové jsou déti ve
veéku zakt zakladnich Skol. Obecné se jedna o ptibéhy, ve kterych vystupuji déti,
rodice, ucitelé a podobné. Obsahem her jsou bézné situace a problémy z détského

svéta (Sikana, kamaradi, Skola, domov, rodina, domaci mazli¢ci, sourozenci).

Jde o piibéhy situované do moderniho, souc¢asného svéta, kde jsou tyto technologie
zcela bézna zalezitost. Nejcastéji se v inscenacich zobrazuji pocitace, notebooky,

telefony a socialni sité, napiiklad Facebook, Instagram, nebo tieba Skype.

Detailni informace o analyzovanych rozhlasovych hrach, jako je herecké obsazeni,
podrobné&jsi d¢j, stopaz, prostor a dalsi informace o vzniku jednotlivych her
konkretizuji v prubéhu bakalaiské prace. Kazdy rozhlasovy titul ma na konci prace
svou vlastni podkapitolu v kapitole s nazvem Pfiloha. S materialem rozhlasovych
her pracuji v prib&hu prace ve vertikalnich fezech celym vyzkumnym vzorkem.
Konvolut her vnimam jako mnou definovany celek her pro déti a mladez, které
spojuje prostiedi, hrdinové, zvolené zapletky a motiv modernich technologii.
Jakkoli se budu jednotlivym hram vénovat i samostatné, vyznacuji v nich zaroven
spole¢né prvky, kterymi jsou napiiklad generacni rozdily mezi détmi a rodinnymi
piislusniky, znaky generaci zprosttedkované pomoci postav a zobrazeni technologii

jak v pozitivnich, tak v negativnich protipdlech.

47 Buen camino. In: Panddcek v Fisi mluveného slova [online]. 2022. [citace: 6. 10. 2022]. Dostupné z:
http://mluveny.panacek.com/rozhlasove-hry/133998-buen-camino-2015.html.
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3 Vymezeni generace cilové skupiny a charakteristika

Ve své praci se zabyvam rozhlasovymi hrami pro déti a mladez za posledni
desetileti. Pfesné vymezeni a pojmenovani této generace — cilové skupiny her je
pomérné obtizné a spekulativni, jelikoz v kazdém zdroji se uvadi néco jiného.
Ptiblizné se ale jedna o dvé generace, s nazvem Z a a (Alfa), které jsou rozdéleny
zhruba nasledovné: Generaci Z, tvoii lidé narozeni v letech 1998-2011 a Generaci a
lidé, narozeni v letech 2011 - soucasnost. MuZzeme se ale také setkat napiiklad
s vymezenim generace Z V letech 1998-2008 podle Dona Tapscotta,*® 1997-2012
podle Michaela Dimocka,*® 1990-2010 dle Grail Research,®® 1995-2012 podle
Ralpha Rybacka®! a &esky sociolog Petr Sak uvadi pro generaci Z rozmezi 2000-
2013 a pocatek generace Alfa rok 2014.%2

Témto generacim se také Gasto prezdiva ,,digitalni domorodci®.>® Vzijemné jsou si
dost podobné, jelikoz obéma hraji v zivoté velkou roli pravé moderni technologie.
Rozdil je de facto ten, Ze generace Z vyrustala spolu s vyvojem technologii, zatimco
predstavitelé generace Alfa se jiz do svéta plné vyvinutych technologii narodili.
Struénému rozboru obou generaci se budu vénovat v nasledujicich dvou

podkapitolach.

48 TAPSCOTT, Don. Grown up digital: How the Net Generation is Changing Your World [online].
New York: The McGraw-Hill, 2008. [citace: 10. 4. 2022]. s. 16. Dostupné z:
http://socium.ge/downloads/komunikaciisteoria/eng/Grown_Up_Digital_-
_How_the_Net_Generation_Is_Changing_Your_World_(Don_Tapscott).pdf.

49 DIMOCK, Michael. Defining generations: Where Millennials end and Generation Z begins. In:
Pew Research Center [online]. 2019. [citace: 5. 3. 2022]. Dostupné z:
https://www.pewresearch.org/fact-tank/2019/01/17/where-millennials-end-and-generation-z-begins/.
%0 Consumers of Tomorrow. Insights and Observations About Generation Z. In: Grail Research
[online]. 2011. [citace: 10. 3. 2022]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20111215110719/http://www.grailresearch.com/pdf/ContenPodsPdf/Co
nsumers_of Tomorrow_Insights and_Observations_About_Generation_Z.pdf.

51 RYBACK, Ralph. From Baby Boomers to Generation Z: The generational gaps and their roles in
society. In: Psychology today [online]. 2016. [citace: 10. 4. 2022]. Dostupné z:
https://www.psychologytoday.com/us/blog/the-truisms-wellness/201602/baby-boomers-generation-
z.

52 SAK, Petr. Mladez v konfrontaci generaci. In: Insoma [online]. 2020. [citace: 24. 10. 2022].
Dostupné z: http://www.insoma.cz/mladezvkonfrontaci.pdf.

%3 Nastupuje generace alfa a s ni interakce novych rozméri. In: Mediaguru [online]. 2016. [citace:
10. 4. 2022]. Dostupné z: https://www.mediaguru.cz/clanky/2016/07/nastupuje-generace-alfa-a-s-ni-
interakce-novych-rozmeru/.
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3.1 Generace Z

Generace Z se zobrazuje naptiklad v rozhlasové hie Buen camino, kde vystupuji
jako hlavni postavy teenageti okolo véku Ctrnacti az Sestnécti let. U postav lze
sledovat jejich dennodenni piipojeni na socidlnich sitich, sdileni béznych véci a
pfedevs§im komunikace skrze média — Vv této rozhlasové inscenaci konkrétné pies
Facebook Messenger, kde maji protagonisté svou chatovaci skupinu. Poslucha¢ ma
moznost nahlédnout do jejich svéta, slySet, jakym stylem komunikuji, véetné slangu
a anglicismu ¢i pocesténych upravenych anglickych vyrazi a vulgarism (naptiklad
Hlol“, L wtf, | lajkovat®, ,shipovat®, ,troll“, ,prachy* a podobn¢), co mezi sebou
dnesni teenageti teSi a napiiklad i1 jakou poslouchaji hudbu. Ze hry lze zaroveii
vypozorovat zévislost na socidlnich sitich, kterou si postavy buduji a jejich
neustalou tendenci byt pfipojen online. Napftiklad i béhem toho, co hlavni postava
Patrik absolvuje Svatojakubskou vypravu se svym otcem, hojné pouZziva svij
telefon, tablet a natac¢i vlogy — neboli video blogy, diky kterym zvécnuje jejich
pisobeni ve Spanélsku a nasledné je vklada na internet. Tato videa a dalsi piispévky

vyvolavaji reakce jeho pratel a tak vznika interakce.

Zaroven je ve hie vykreslen pohled star$i generace rodicli na tato média a
technologie. V momenté, kdy teenagefi vénuji velkou cCast svého Casu témto
technologiim, jejich rodice jsou tim rozhoiceni a Casto své déti upominaji, aby se
soustiedily 1 na néco jiného. Tim je jasn¢ vidét situace dneSnich déti a rodicu

z perspektivy mezigeneracnich rozdill.

Generace Z, neboli Casto oznatovana Gen Z, je uplné prvni generace, ktera
s modernimi technologiemi vyrusta. Technologie se postupné vyviji a méni béhem
dospivani téchto lidi. Nejstarsi clenové této generace, narozeni kolem roku 1998,
zazili nejvétsi technologicky vyvoj. Z détstvi si mohou pamatovat pevnou linku,
mobilni telefon s bezbarvou, monochromatickou obrazovkou, masivni stolni poc¢itac
se zabudovanym operacnim syst¢émem Windows XP, filmy na kazetach z piijcovny
a nejriznéjs$i zacinajici elektronické hracky, jako napftiklad vajicko Tamagotchi,

mluvici zvitatko Furby ¢i auti¢ka na dalkové ovladani.
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Naopak vsak ti mladsi zastupci Gen Z, narozeni kolem roku 2005, si jiz z détstvi
mohou vybavit pocita¢ s o néco ten¢im monitorem, vyuzivani kompaktnich diskt
(Compact disc, tedy CD — hovorové ,,cédécko*), namisto kazet, notebooky, mobilni

telefony s fotoaparatem, ¢i zacinajici ,,chytré* telefony s dotykovym displejem.

At uz se jedna o star$i, nebo mladsi piislusniky generace Z, jiz od utlého détstvi si
tito 1idé hrali s nejriznéj$imi digitalnimi, robotickymi a modernimi hrac¢kami, ne-li
s telefony a pocita¢i jejich rodici. OvSem jakkoli na modernich technologiich
vyrostli, stale v jejich zivoté hraje velkou roli i béznd komunikace z o¢i do oci,
socializace, traveni ¢asu mimo technologie, naptiklad venku V pfirodé. Jejich
détstvi neprobihalo primarné online. Piedstavitelé Gen Z jsou schopni rozeznat
hranici mezi béznym Zzivotem a internetovym svétem a ¢as od Casu se snazi o tzv.

digitalni online detox, kdy napfiklad na n¢kolik dni omezi pfistup k telefonu,

pocitaci, na internet a dalSim zafizenim.

Tato generace se vyznacuje predev§im rychlym tempem Zivota a ¢astym sdilenim
béZznych, kazdodennich ¢innosti, mySlenek ¢i poznatki ze svého svéta na socialnich
sitich. Sdileni je v tomto piipad€ témét okamzité, jelikoz nejsou omezeni pristupem
na internet z domova, nybrz jej maji vSude s sebou diky jejich chytrym telefontim.
Tim padem jsou online téméf cely den.>* Z priizkumu firmy Pearson ze srpna roku
2018 vyplyva, ze nejcastéji osoby generace Ztravi svij Cas na platformach
YouTube (82%), Instagram (70%), Snapchat (69%) a Facebook (63%). Tyto
aplikace vyuzivaji predev§im ze tfi duvodi. Ke spojeni s kamarady (74%) —
napiiklad, aby vid¢li to, co sdili, ke komunikaci (66%) a ke sdileni vlastnich videi,

fotografii, nebo napiiklad hudby (63%).>°

Typicka je pro né empatie a sympatizovani s odliSnosti ve spolecnosti. To se
vyznacuje napiiklad podporovanim LGBT komunity, rovnosti a stejnych prav pro
vSechny lidi, podporovanim tzv. body positivity, odmitani gender stereotypd,

rasismu, xenofobie a podobn¢. Byt jiny a ,,vybocovat z fady* pro né neznamena byt

vvvvvv

% Generace Z. In: Wikipedia [online]. 2022. [citace: 28. 2. 2022]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Generace_Z.
%5 Beyond Millenials: The next Generation of Learners. Global Research & Insights. In: Pearson
[online]. 2018. [citace: 10. 4. 2022]. Dostupné z: https://www.pearson.com/content/dam/one-dot-
com/one-dot-com/global/Files/news/news-annoucements/2018/The-Next-Generation-of-
Learners_final.pdf.
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Martin Volek v ¢lanku pro Ipsos uvadi, ze tuto generaci poznamenaly dvé
historické udalosti, a to teroristické utoky ve Spojenych statech americkych 11. 9.
2001 a svétova ekonomicka krize v letech 2007-2012. Kvuli témto udalostem jsou
podle néj ¢lenové generace Z mirné skepticti, davaji si pozor na déni ve spole¢nosti
a obezfetné hospodafi se svymi financemi, jelikoz jsou si védomi toho, jaké usili
vyzaduje jejich vydelavani. Co se tyce financniho pfijmu, jsou presvédceni o tom,
ze neni nutné mit co nejvyssi vzdélani a ,,béznou* praci s pevnou pracovni dobou.
Jsou si védomi toho, ze vzdélani momentalné nehraje tak velkou roli a vydélavat si
mohou jiz téméf c¢imkoliv pomoci socidlnich siti a modernich technologii.
Budoucnost vidi v realizovani vlastnich napadt, vymysleni zajimavych projektt a
budovani vlastniho byznysu. A ackoliv se tito lidé snazi spoléhat ptredevSim na
sebe, jsou 0 néco tymovéjsi nez predstavitelé predeslych generaci.®® Do podnikani
se Casto poustéji i spolu s jejich kamarady a znamymi. ,,Vysnénym povolanim této

generace je influencer.*®’

Ve zminéné hie Buen camino ma hlavni postava Patrik radost, ze se diky vyletu do
Spanélska vyhne $kolni dochdzce a hlavnd testu z matematiky. V této situaci
spatfuji odraz charakteristiky generace Z, jelikoz je ocividné, ze Patrik své vzdélani

nebere jako prioritu.

Dalsi znaky Ize pozorovat naptiklad u rozhlasové hry Sleduj!,®® ktera neni soucasti
vyzkumného vzorku. Dvé kamaradky AjTy a Bibi se rozhodnou zalozit YouTube
kanal, na ktery nahravaji videa a postupné si ziskaji nemalé publikum sledujicich,
z ¢ehoz maji velkou radost. Ve hie je vykresleno prostiedi influencert, pestry Zivot
plny slavy, fanouski a byznysu, ktery se zda byt snem kazdého teenagera. Opak je
ale pravdou a inscenace zaroven odkryva negativni dopad online podnikani a Zivotu

vefejné znamych osobnosti.

% VOLEK, Martin. Jak oslovit a zaujmout mladou generaci Z?. In: Ipsos [online]. 2018. [citace: 1. 4.
2022]. Dostupné z: https://www.ipsos.com/cs-cz/jak-oslovit-zaujmout-mladou-generaci-z.

57 Generace X Y Z Alfa — co to je?. In: Krcmic [online]. 2021. [citace: 1. 4. 2022]. Dostupné z:
https://www.krcmic.cz/jake-jsou-generace-x-y-z-a-alfa/.

%8 Sleduj! [rozhlasova hra]. Rezie: Ondiej Stefaniak. Praha: Cesky rozhlas, 2022.
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3.2 Generace Alfa

Tato generace je hojn¢ zastoupena praveé v rozebiranych rozhlasovych hrach, jelikoz
se vétsinou détské postavy pohybuji vékové mezi 10-13 lety. Mezi typické
piedstavitele generace Alfa patii naptiklad hlavni postavy z rozhlasové hry Jono a
Kis. Tyto déti jsou ve veéku 11 a 5 let (starsi chlapec Jono, mladsi divka Kis). Obé
postavy vykazuji znaky této generace hned v mnoha faktorech. Déti perfektné
zvladaji manipulaci s pocitatem, hraji s nadSenim pocitacovou hru a i ptesto, Ze je
otec okiikne, at’ své hrani ukonéi, cht&ji nadale pokracovat. Casto v konverzaci
pouzivaji anglické vyrazy, napiiklad ,,shut up®, ,,cool®, ,,omg®. Ve hie jde také vidét
rozdil mezi détmi a rodinnymi pfislusniky, co se tyce pouzivani modernich
technologii. Na konci rozhlasové hry je ¢ast, kdy teta déti pracuje s pocitacem a je
ziejmé, ze je to pro ni pomeérné problematické. Na rozdil od déti, které s tim nemaji
zadny problém. Ve hie Co se stalo se Zuzanou? vystupuji jedenactileta dvojcata Ela
a Taded$ Kopecti. Tyto postavy pracuji s modernimi technologiemi, nahravaji
vlastni podcast a opét jde vidét rozdil mezi nimi a jejich matkou, ktera nevi, co
znamena pojem podcast a také ma problém s ovladanim modernich technologii. Ve
hie je zakomponovan i ukazatel celkové modernizace doby v momenté, kdy déti
prohledavaji pidu. Taded$ objevi pamatnik po sestfe Zuzané€ a nevi, o co se jedna.
Ela mu nésledné vysvétli, k Cemu se pamatnik pouziva a doda, Ze je to predmét,

ktery se pouzival kdysi.

V dile Sedivdk taktéz figuruji jedenactileté déti, predev§im tedy hlavni postava
Marek. Ve hie je zminka o tom, Ze Marek pfispiva fotografiemi na Instagramu a
pouziva telefon, ale v kolektivu spoluzéki piesto vy€niva a neni Uplné€ typickym
piedstavitelem této generace. Déti jej nechtéji pfijmout, jelikoz neni jako ony. Je to
vesnici, kam Marek nastoupil na Skolu. Do kolektivu se nezaclenil, jelikoz Si jej

ostatni déti dobiraji.

Velky rozdil je pak u rozhlasovych her Babu a papousek a Pod slupkou. Hlavni
postavy téchto her, tedy desetiletda Barbora a dvanactilety Jakub, nejsou az tak
typicky predstavitelé této generace, aC veékoveé zapadaji. Ob¢ postavy nepouzivaji

Vv ptibéhu ve velké mife moderni technologie ani anglicismy a spiSe mezi vrstevniky
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nezapadaji. Jakub ma zalibu ve hie Sachy a oproti svym spoluzaktm putisobi starsi.

Diky jeho konicku se sezndmi se diichodcem, s kterym si rozumi.

Oznaceni ,.generace Alfa“ vytvofil Marc McCrindle, ktery je povazovan za
mezinarodniho odbornika pravé na tuto generaci. Podle n¢j tato generace zacina

v roce 2010 a bude kon¢it 2024. Po ni bude nasledovat generace Gamma.>®

D¢éti této generace se od nejutlejSiho détstvi setkavaji s t€émi nejvyspélejsimi
modernimi technologiemi, kterou na svété mame. Od dotykovych obrazovek
telefond a tabletli, pfes bezdratova sluchatka, virtualni hlasové asistenty®® a chytré
hodinky, po virtualni realitu. Od mali¢ka s témito technologiemi manipuluji a praci
s nimi zvladaji zcela bez problému, ¢astokrat 1épe nez jejich rodice a prarodice. Ti

se totiz na rozdil od nich s technologiemi setkali az v pozd¢jSim véku.

U této generace je patrny velky rozdil v komunikaci, jelikoZ jsou zvykli vSe fesit
pres sva zafizeni — pomoci telefontl, socidlnich siti, nebo rtiznych aplikaci. Totéz
plati pro zdroj zabavy. Rada zastupct generace Alfa si rad&ji zahraje hru na po¢itaci
nebo telefonu, nez aby §la ven s kamarady. Pokud se ptece jen cht&ji se svymi
vrstevniky spojit, misto fyzického kontaktu voli rad€ji spole¢né ptipojeni online,
kazdy sam doma na svém pfistroji, kde spolu mohou volat ¢i komunikovat pfes chat
a hrat hru. Internet je pro né néco, bez ¢eho se nedokazou obejit, doslova na ném
ziji. Diky Castému pouzivani vSech zminénych modernich technologii se lépe
rozvijeji v anglictin€ a je u nich béZné pouzivani anglicismi. Komunikaci a zdbavu
jsem jiz zminila, kaZzdopadné jedna se napiiklad i o nakupovani online, namisto
chozeni do obchodnich center a také o vzdélavani. Mnoho c¢lent generace Alfa si
radéji vybere zhlédnuti informaéniho videa na YouTube, nez naptiklad ¢teni knihy,
¢1 jiné tisténé publikace. Co se ty¢e modernich technologii a online svéta, vétSina
téchto deti travi svilj volny Cas sledovanim videi, nebo natd¢enim vlastnich videi na
mobilni aplikaci TikTok a hranim pocitacovych a mobilnich her. Oproti ¢lenim

vvvvv 4

predeslé generace, bude pro Alfu slozitéjsi rozd€lovat online a realny svét. ,,Ocitne

% MCCRINDLE, Marc. FELL, Ashley. Understanding generation Alpha. In: Generation Alpha
[online]. 2020. [citace: 10. 4. 2022]. Dostupné z: https://generationalpha.com/wp-
content/uploads/2020/02/Understanding-Generation-Alpha-McCrindle.pdf.

80 Uméla inteligence usnadiujici zadavani ptikazt — napiiklad Siri asistent od Apple, Cortana od
Microsoft ¢i Alexa od Amazon.
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se ve fluidnim konstantnim propojeni digitalu a reality na kazdém kroku.* *tuvadi

Veronika Rybarova. To bude mit nepochybné zasadni vliv na dusSevni zdravi,
kondici a feSeni zivotnich problémt. V pozd€jsim véku to u téchto lidi muze
vyvolavat naptiklad deprese ze socidlniho nedostatku, taktéz z nedostatku realné
komunikace a z celkové izolace. Zaroven nadbytek Casu straveny na zafizenich

s obrazovkou muze byt velmi Skodlivy pro zrak, a spankovy rezim.

Vyrazné tuto generaci poznamenala také soucasna krize v souvislosti s Covid-19.
Déti se jesté vice separovaly od ostatnich a na jejich pfistroje se presunula i skolni

vyuka.

Podle Marca McMcrindle se jedna o generaci, ktera bude nejvyspélejsi, nejvice
technicky vybavena a bude zit déle nez osoby ptedeSlych generaci. Lid¢ generace
Alfa budou déle studovat a vzdélavat se, tim padem zac¢nou pozd¢&ji pracovat.

Zaroven se ma jednat o dosud nejbohatsi generaci.®?

3.3 Generace Z, Alfa a jejich vztah k modernim technologiim

Dnesni technologie se neustéale vyvijeji, a to velmi rychlym tempem. Mezi soucasné
moderni technologie patii napiiklad mobilni telefon, pocita¢, notebook, tablet,
¢tecka pro cteni elektronickych knih a tfeba televize. Moderni technologie dokaZou
byt ¢lovéku v mnoha ohledech napomocné. Béhem par sekund se muize vidét
S osobou, ktera je na druhé strané¢ zemckoule, pravé diky pocita¢i nebo mobilnimu
telefonu a pfedevsim diky aplikacim ¢i programiim, jako je naptiklad Skype, Zoom,
nebo FaceTime. Také mame jako uZivatelé technologii k dispozici okamzZité sdileni
fotek, videi, nebo jinych dokumentii a moZnosti online komunikace prakticky s

kymkoliv.

Moderni technologie ale nejsou jen skv€lym Zivotnim pomocnikem. ,,Nadmérné

anevhodné wuzivani digitdlnich technologii détmi muze vést k opozdeni

81 RYBAROVA, Veronika. Online uz od kolébky: Jaka bude generace Alpha?. In: Markething
[online]. 2021. [citace: 10. 4. 2022]. Dostupné z: https://markething.cz/generace-alpha.

52 MCCRINDLE, Marc. FELL, Ashley. Understanding generation Alpha. In: Generation Alpha
[online]. 2020. [citace: 10. 4. 2022]. Dostupné z: https://generationalpha.com/wp-
content/uploads/2020/02/Understanding-Generation-Alpha-McCrindle.pdf.
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psychomotorického vyvoje, obezité, porucham spanku, opozdéni vyvoje feci
a dal§im zdravotnim obtizim.“®® Zarovei, jak jsem jiz nastinila v tivodni kapitole,
Na internetu, mobilnim telefonu, nebo pocitaCovych hrach, se ¢lovék mulze stat
snadno zéavislym. ,,Zatimco spotieba alkoholu, nikotinu, jakoz i mékkych a tvrdych
ilegdlnich drog je na uUstupu, zavislost na pocitatich a internetu dramaticky
nariista.“64 Casté pouzivani technologii brani v klasické verbalni komunikaci a ve
vyuzivani potencialu mysleni. U dospivajicich se ¢im dal Castéji vyskytuji poruchy
paméti, pozornosti a soustfedéni, emocionalni zplosténi a jejich celkova otupélost.

Shluk téchto indispozic nazyvé Spitzer syndromem digitalni demence.%

Doktor Eric Sigman vysvétluje, Ze mobilni telefony zatézuji schopnost déti se
sousttedit, rozvijet slovni zdsobu a chapat emoce ostatnich. Naptiklad u osob, které
v détstvi ¢i v dospivani travily u televizni, pocitacové nebo mobilni obrazovky vice

nez dvé hodiny denné, se pak v dospélosti projevuji viditelné zmény na mozku.%

Co se tyce pocitacii, notebookil, mobilnich telefonll a celkové vSech téchto zatizeni
s obrazovkou — hrozbou je pro uzivatele i zafeni, neboli modré svétlo, které tyto
ptistroje produkuji. Proto by lidé méli vénovat pozornost tomu, kolik ¢asu u svych
pristrojii denn¢ stravi a zda je to opravdu nutné. Napftiklad na internetové strance
Blue light exposed jsem se docetla, ze aZ 60% lidi travi vice neZ 6 hodin denné pted
digitalnim zafizenim.%” Z tohoto dfivodu mohou mit déti problémy se spankem,
jelikoz zateni z obrazovek podporuje bdélost. TudiZ je vhodné détem pred spanim
vybrat jinou aktivitu, nez je pouzivani telefonu. Naptiklad Cetbu, nebo poslech
rozhlasovych her. U né&kterych jedincii se také muze zacit rozvijet tzv. FOMO,
neboli Fear Of Missing Out, coz mizeme pielozit jako strach z toho, Ze néco

zmeskame. Jedinec ma tendenci potad dokola kontrolovat svij telefon a kvtli tomu

68 SADILKOVA, Zuzana. Déti a digitalni technologie. In: Solen [online]. 2020. [citace: 25. 10.
2022]. Dostupné z: https://www.solen.cz/pdfs/psy/2021/01/14.pdf.

8 SPITZER Manfred. Digitalni demence: Jak pripravujeme sami sebe a nase déti o rozum. Brno:
Host, 2014, s. 9.

8 Tamtéz. s. 10.

8 DOCEKAL, Daniel. MULLER, Jan. HARRIS, Anastazie. HEGER, Lubo§. Dité v siti: manudl pro
rodice a ucitele, kteri chtéji rozumét digitalnimu svétu mladé generace. Praha: Mlada fronta, 2019, s.
126-127.

67 Blue light exposed. In: Bluelightexposed [online]. [citace: 25. 1. 2022]. Dostupné z:
http://www.bluelightexposed.com/#bluelightexposed.
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pak nemiize spat. U déti se takto mlZe rozvijet nespavost, neboli insomnie.®®
Problémem ovSem nejsou jen samotné technologie, ale pfedevsim rodiny jedincti.
Pokud neni dité siln€ napojeno na rodice a rodinné piislusniky, nedostava dostatek
pozornosti, lasky a komunikace, ¢astéji useda k technologiim a vyhledava na nich
to, co mu chybi.®® Dit& zkratka potiebuje pééi a pozornost k tomu, aby se pozdgji
bylo schopné socializovat a bavit se s ostatnimi lidmi. ,,Ameri¢ti psychologové Jude
Cassidyova a Phillip Shaver se spolupracovniky na zékladé mnoha vyzkumi
poukazali na to, ze deti primarné€ spolehlivé piipoutané k mateiské osob¢ byvaji
v dalsim zivoté 1épe socializované nez jedinci, jejichz vazba byla nejista,

nespolehliva nebo ambivalentni, zmatend.*"

,Kdysi byl Cas déti strdveny u obrazovek omezen na Vecernicka a Studio
kamarad.“’* Pozd&ji jim ale do Zivota vtrhly poéitate, chytré telefony, tablety a
aplikace, které je nuti jim doslova vénovat svlij Zivot. Namisto toho, aby si hraly
s kamarady a vzd¢lavaly se, jsou drzeny v online svété a ve sparech modernich
technologii, které se snazi neustdle drzet jejich pozornost. Technologie pro déti
predstavuji ,,vysoce efektivni prostfedek, jak udrzet détskou pozornost, at’ uz se
nam to libi, nebo ne.“’? Navic ,,internet détem p¥inasi zabavu i ponaudeni a ma pro

«73

né prakticky a spolecensky pfinos“’~ a da se vyuZivat jako komunikac¢ni prostredek.

Pro komunikaci pfes mobilni ¢i pocitacovy pfistroj déti a teenageti vyuzivaji
naptiklad aplikace Facebook Messenger, WhatsApp ¢i Instagram. Z vyzkumu
v roce 2018 v ramci projektu HBSC studie vyslo najevo, ze vice nez 22% skolakt
ve véku 11-15 let si radsi sdé€li informace prostiednictvim online prostru, neZli tvafi
VvV tvaf. Se vzristajicim vékem se navic tato preference zvySuje. Napiiklad u

patnactiletych jedinct bylo zjisténo az 27%.”* Ve $kole se mnohokrat setkavaji

% DOCEKAL, Daniel. MULLER, Jan. HARRIS, Anastazie. HEGER, Lubos. Dité v siti: manudl pro
rodice a ucitele, kteri chteji rozumét digitalnimu svétu mladé generace. Praha: Mlada fronta, 2019, s.
204.
8 Tamtéz. s. 16.
0 JEDLICKA, Richard. KOTA, Jaroslav. SLAVIK, Jan. Pedagogickd psychologie pro ucitele.
Praha: Grada, 2018. s. 318.
" DOCEKAL, Daniel. MULLER, Jan. HARRIS, Anastazie. HEGER, Lubo§. Dité v siti: manudl pro
rodice a ucitele, kteri chteji rozumét digitalnimu svétu mladé generace. Praha: Mlada fronta, 2019, s.
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S pocitaci, interaktivnimi tabulemi a jinymi zafizenimi usnadiujicimi nebo
obohacujicimi vyuku. Misto filma na svych zatizenich bézné sleduji YouTube nebo
TikTok videa a serialy. Na vSe, co potiebuji zjistit, vyuzivaji Google. A co se tyce
volného cCasu a zabavy, velké procento tohoto c¢asu vénuji pravé modernim
technologiim. Brouzdanim po internetu a socialnich sitich, sledovanim svych
oblibenych youtuberti, influenceri a chatovanim s kamarady. Technologiemi
doslova Ziji — naptl ve fyzickém svét¢ a naptl v digitalnim. ,,JJak vyplynulo
Z rozsahlého prizkumu, kterého se ucastnilo 43 500 skolakl, v Némecku stravi zak
devaté tfidy s médii praimérné téméf 7,5 hodiny denn&.“’® A to je dokonce vice nez

spanku.

V dubnu a kvétnu roku 2022 provadéla spolecnost Ipsos prizkum ohledné
pouzivani digitalnich zafizeni, socidlnich médii a dalSich online platforem u
dospivajicich. Pro tuto analyzu bylo vyuzito 1316 americkych teenagert. Odpovédi
ukdzaly, Ze Instagram a Snapchat pouZziva asi Sest z deseti dospivajicich, Youtube
95% a TikTok 67%. V mensi mife se nasledovné vyuziva Twitter, Twich,
WhatsApp, Reddit a Tumblr. Zarovenn témeét vSichni respondenti potvrdili, Ze
pouzivaji dennég internet. 36% déti ve véku 13 — 14 let uvedlo, ze internet pouZzivaji

téméF neustale.’®

V analyzovanych rozhlasovych hrach jsou zobrazovany piedevsim pocitace,
notebooky, telefony, tablety, ale naptiklad i vysilacky. Dale samoziejmé internet,
online svét, rizné aplikace a socialni sité. Napiiklad Facebook, coz je jedna
Z nejznaméjSich a nejrozsifenéjSich socialnich siti na svété a byla vytvofena v roce
2004 Markem Zuckerbergem. Platforma slouzi pfedev§im pro komunikaci mezi
lidmi, ale také pro sdileni videi, fotografii, hrani her a lze vyuzit naptiklad 1 jako
bazar, pomoci sluzby ,,Marketplace®“. Facebook se vyskytuje v rozhlasové hie Jono
a Kis, Co se stalo se Zuzanou? a Buen camino. Tato socialni sit” je ale v dnesni dob¢
pomérn¢ irelevantni. Co se tyce generaci Z a Alfa, Facebook vyuzivaji vétSinou

pouze pro komunikaci pomoci aplikace Messenger.

5 SPITZER Manfred. Digitdlni demence: Jak pFipravujeme sami sebe a nase déti o rozum. Brno:
Host, 2014, s. 13.
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Dale také Instagram, coz je socidlni sit’, slouzici ke sdileni fotografii a videi, ktera
byla vyvinuta v roce 2010 Kevinem Systormem a Mikem Kriegerem.”” Nyni jej
vlastni (jiz od roku 2012) spoleénost Meta Platforms, neboli Facebook.’® Zpocatku
byla dostupna pouze pro Apple produkty v App Store a o dva roky pozdéji se
dostala i na Google Play pro zafizeni s opera¢nim systémem Android. Pocet
uzivateld na Instagramu ¢ini celosvétové zhruba 1,3 miliardy a z toho cca 2,9
milionu jsou uZivatelé z Ceské republiky. Aplikace je nejvice vyuzivana lidmi ve
véku 15-29 let.”® O Instagramu se hovoii naptiklad v rozhlasové hie Jono a Kis a
Sedivdk. V tomto momenté se opét dostavame ke klasickému problému na
socialnich sitich, kdy je bézné vyuzivaji déti, které by k témto platformam jesté
viibec nemély mit ptistup. Ve hie Sedivik se déti ve §kole bavi o Instagramu a zazni
zde informace 0 tom, ze hlavni postava Marek na aplikaci piispiva fotkami své
kocky. Kazdopadné vytvoieni profilu na Instagramu je povoleno az od tfinacti let a
déti vystupujici v této rozhlasové hie by mély byt podle popisu ve véku jedenacti
let. VJono a Kis o Instagramu mluvi mladsi postava Kis, které je pét let, ale
vyjadiuje se pouze v kontextu, ze profil na Instagramu ma jejich matka. Porusovani
pravidel potvrzuje i vyzkum spolecnosti Avast z roku 2018, ktery spolurealizoval i
tehdy popularni youtuber Jirka Kral. ,,KdyZ se ptdme déti ve Skolach, kterym jesté
nebylo 13 let, vice nez polovina z nich ndm pfizna, Ze maji Gcet aspon na jedné

socidlni siti, i kdyZ je to proti pravidlim.“®

DalSimi aplikacemi, které se néjakym zplsobem zobrazuji v rozhlasovych hrach,

jsou napfiiklad Skype, Twich a Twitter.

Détské postavy ve hrach vyuzivaji moderni technologie zcela ptirozené, komunikuji

pies socidlni sité, hraji pocitacové hry, nebo naptiklad nataci vlogy a podcast.

Je zcela logické, ze se ve filmech, televiznich potadech, a i v rozhlasovych dilech

objevuje ¢im dal vic tématika modernich technologii a online svéta, jelikoz obsah

" MATTERN, Joanne. Instagram (Social Media Sensations). Minneapolis, Minnesota:
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musi zobrazovat soucasny svét a jit s dobou, aby divaky a posluchae zaujal.
Zaroveti tim rozhlasové médium plni jeden ze svych péti cili, jelikoz si Cesky
rozhlas klade za cil ,,nabizet rozmanita témata, zanry i formy programu a obsahu a
poskytovat nabidku viem skupinam obyvatelstva.“®? Na zfetel je bran také
napiiklad vek, néarodnost, umélecké zaméfeni a tak dale. Kromé puvodnich
uméleckych rozhlasovych dél Cesky rozhlas produkuje také tvorbu zahraniéni a
podporuje nové mladé umélce.®? Také ,,vytvafi a strukturuje programova schémata
a programy, které mohou zaujmout Sirokou vefejnost, a piitom zistavaji vnimavymi
vii¢i potiebam mensinovych skupin.“®® Ztoho vyplyva, Ze obsahem rozhlasové
vysilani vychazi vstfic jak starsi, tak mladsi generaci, ktera je zvykla pravé na tento
moderni, internetovy a digitalni svét a zobrazuje soucasny svét tak, jak jej zname.
Vztahem rozhlasu k détskym posluchac¢im se budu blize zabyvat Vv nasledujici

kapitole.
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4 Déti, mladez a rozhlasové médium

Nez se dostanu k aktualni tvorbé rozhlasového média pro dne$ni generace, rada
bych se okrajové vénovala historii rozhlasu a tvorb¢ pro déti a mladez. V dobé¢, kdy
Slo 0 nové médium, tedy ve 30. a 40. letech 20. stoleti, Slo samoziejme o stejné
progresivnéjsi médium, jakym jsou dnes socialni sit¢ nebo mobilni telefon. Je tedy
ptirozené, ze i détské skupiné posluchaci vénoval rozhlas pozornost a snazil se tak

vychovat si nové posluchace.

,Vysilani pro déti a mladez mélo uz za dob Skolského rozhlasu vlastni skupinu
rezisérd, specializovanou na détské potady, na praci s détskymi herci a pro détské

posluchaée.“® Tuto skupinu reZiséra vedl Miloslav Disman.®

Rozhlasové vysilani pro déti bylo zahéjeno 1. zafi 1925. Redaktorem détské rubriky
byl tehdy ucitel Jan Vavtik, ktery v pofadech vystupoval pod jménem strycek
Vaclav. Pro détské posluchace ptipravoval soutéze, odpovidal na jejich dotazy
Z dopist a relace se stala velmi oblibenou. Diky toho zacal Radiojournal zvazovat
pravidelné vysilani pro $koly.®® Nakonec programové vedeni Radiojournalu
pfipravilo pofad pro kazdodenni vysilani s nazvem ,,Rozhlas pro Skoly“. Pofady
byly ¢lenény do tfi ¢asti po dvaceti minutdch. Jednalo se o zkuSebni vysilani
informacniho a propagacniho charakteru, bez vazeb na osnovy jednotlivych ro¢nikt
a blizsi spoluprace se Skolskymi tufady. Pfineslo ale vedeni Radiojournalu
zkuSenosti, na zdklad¢ kterych bylo o Ctyfi roky pozdé&ji zahajeno pravidelné
vysilani Skolského rozhlasu. Détské vysilani pokracovalo besidkami strycka
Viaclava, ktery zacal spolupracovat s dalSimi lidmi, pfedev§im se jednalo o
spisovatele a pedagogy. Od listopadu 1926 zacal na tomto potadu spolupracovat i
herec Vlasta Burian. V kvétnu téhoz roku zapocalo vysilani upravenych her pro

loutkova divadla a hudebnich besidek, které ptipravoval Adolf Cmiral, profesor

8 JESUTOVA, Eva. Od mikrofonu k posluchaciim: z osmi desetileti ceského rozhlasu. Praha: Cesky
rozhlas, 2003. s. 272.
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konzervatote v Praze.®” Déti poslouchaly dvakrat az tfikrat mésiéné riizné hudebni

zanry, které byly spojeny s recitaci a s vykladem pana Cmirala.®®

Program pro mladé posluchace v letech 1928-1929 tvotily pravidelné relace, které
byly vysilany tiikrat tydné. Rozdéleny byly podle véku posluchacli na potady
détské a pro mladez. Jednalo se o pohddky, rozhlasové hry, besidky a texty pro
loutkové divadlo. Piipraven byl také prednaSkovy cyklus hudebni vychovy, ktery
obsahoval naptiklad dé&jiny hudby, psychologii hudebniho vnimani a byl doplnén

hudebnimi ukazkami.®

V roce 1935 vznikl prosluly Dismantv rozhlasovy détsky soubor, ktery jiz po
desetileti ,,vychovava*“ détské rozhlasové a divadelni herce, ktefi jsou vyuZivani
ptedevsim v rozhlasovém vysilani, ale také v publicistickych potfadech, televizi ¢i
filmech.*®* Co se ty¢e zkoumanych her, ¢leny Dismanova souboru, tedy
,Dismancaty* jsou napftiklad Julie Baborakova, ktera hrala Barboru v rozhlasové
hie Babu a papousek a oba herci ztvarnujici dvojcata ve hie Co se stalo se
Zuzanou? — Nina RudiSovd a Samuel Budiman, ktery hraje mimochodem také

V inscenacich Jono a Kis a Sedivak.

Od tinora roku 1947 bylo zavedeno pravidelné vysilani pro matetské Skoly. Rozhlas
tak vysilal pro vSechny déti a mladez od matetskych Skol aZ po vyssi odborné
skoly.%! Potady pro matefské $koly a nizsi stupefi odbornych §kol byly predeviim
pohadky a scénky. Tyto pofady mél na starost dr. Josef Peka, pro vyS$si stupen
obecnych kol pak Jan Sorfa. Program tvofily vlastivédné pofady, pohadky, scénky
a podobné. Vysilaci program méstanskych a niz§ich stfednich Skol tvofily naptiklad
relace na téma dé&jepis, pfirodovéda, zemépis a obCanska vychova. Rozhlas se
zamétenim vysSich stfednich Skol a Skol odbornych piipravoval pofady o technické
civilizaci, politice, poezii a Cesko-slovenské vzajemnosti. Co se tyce literarné-
dramatickych potadl, Skolsky rozhlas vysilal naptiklad sobotni hry a vecerni

porady pro mladez, besidky pro nejmensi, nedélni a vecerni pohadky. V roce 1948

vvvvvv
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her pro mladez tohoto obdobi je Pollyana E. H. Porterové, ktera byla odvysilana
pétkrat.% Jedna se o piibéh state¢né divky, ktera ptijde o oba své rodice, a i piesto
dokaze byt Stastna a udrzet si pozitivni mysl. Hra vznikla také v roce 2014, kdy ji

pro rozhlas dramatizovala Véra Elidskova a reZiroval Petr Manégal.%®

Od roku 1952 se odbor pro mladez zménil na Hlavni redakci pro déti a dorost a vedl
nékolik typl redakci, naptiklad pro skoly, pro mladez, literarni redakce, pionyrska,
hudebni. Literarni redakce vysilala kazdou nedéli pohadky, v sobotu rozhlasové
hry, nejcastéji dobrodruzného charakteru a také cetbu na pokracovani, literarni

besidky a pohadky pro nejmladsi posluchace.%*

Od roku 1962 byl vysilan tydenik Meteor, zabyvajici se pfirodnimi védami a od
roku 1965 denni potfad Mikroforum, zpravodajsky denik pro mladez. Daéle také
napiiklad potad Paprsek, Start, Toulky za pisnickou a Metronom. Nejpopularnéjsimi
potady se staly Kontakt a Mldadeznicky pondélnik.>> Od roku 1961 byl vysilan potad
Hajaja, znamy také pod jménem Dobrou noc, déti. Co se tyce rozhlasovych her pro
déti a mladez, ty byly v obdobi normalizace ¢astym terCem kritiky. Normaliza¢ni
vedeni totiz kladlo velky diraz na vychovu socialistické mladdeze skrze rozhlasové
pusobeni, coz vedlo k diskuzim o podobé téchto rozhlasovych her. Redakce se
pokousela d¢j inscenaci situovat do soucasnosti, jelikoz to vedeni vyzadovalo,
avSak vétsi ohlas posluchacii nastaval v ptipad¢ titull, které byly adaptaci klasické
dobrodruzné literatury ¢i science fiction piibéhi.*® Vedeni pii kazdé piileZitosti

prohlasovalo, ze mladi posluchadi jsou prioritou jejich pozornosti.®’

Od roku 1982 se vysilani pro déti a mladez rozsitilo na kazdodenni hodinovy blok
s pofadem Domino, ktery obsahoval naptiklad hudebni, publicistické, a vychovné-
vzdélavaci témata.%® Poprvé byl tento potad odvysilan 4. ledna 1982 ve 14:00.%°

Domino bylo v pribéhu let rizné transformovano, bylo pteruseno jeho vysilani a od

9 Tamtéz. s. 222.
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ledna roku 2004 se znovu vratilo do éteru. Vysilani tohoto potadu bylo ukonéeno

v srpnu 2012,

Nyni se dostdvam k charakteristice dnesni situace rozhlasu a vysilani pro déti a

mladez.

V kodexu Ceského rozhlasu je uvedeno, e détskému posluchadi je vénovana
zvlastni pozornost a détsky obsah je prizplisoben tak, aby pomahal posluchaci
objevovat a vzdé¢lavat se ohledné¢ etickych hodnot demokratické spolecnosti a

101 Cesky rozhlas nabizi détskym posluchadtim

orientovat se v kultufe a sportu.
predevsim zprostfedkovani tradice Ceské 1 svétové pohadky, rozhlasové hry pro déti
a mladez, soutéZe, vzdélavaci a vychovné porady.“'%? Zaroven si klade za cil

rozvijet pivodni tvorbu uréenou pro déti a mladez.1%

V ramci Ceského rozhlasu se détem a mladistvym nabizi vysilani stanice Cesky
rozhlas Dvojka, ktera p¥inasi potad Hajaja, vysilany kazdy den v 19:50.1%* Jedna se
o ,,audiopohadky pro déti na dobrou noc od popularnich i zainajicich autorti v
podani prednich hercti a here¢ek.“'® Dalsim pofadem na této stanici je Pohddka,

ktery je vysilan v nedéli ve 13:05%°

a jednd se o ,klasické i plivodni nové audio
pohadky pro déti i dospélé.“9” V posledni fadé bych zde zatadila potad Meteor, coz
je védecko-popularni magazin ureny mladym lidem vSech generaci. Vysilan je

dvakrat denné v sobotu.1%®

Dalsi odvétvi stanici Ceského rozhlasu je Radio Junior, ,,jediné Zivé radio pro déti u
nas.“1% Radio Junior existuje jiz od biezna roku 2013. Snazi se sledovat soucasné

trendy mezi détmi a tak pro n€ byt stale relevantni. Pfinasi détem jak pohadky, tak
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hudbu, soutéze, kvizy a rozhovory se zajimavymi hosty. Stanice vysild digitalné,
coz znamena, Ze je k poslechu na pocitacich, telefonech, chytrych televizich, nebo
DAB+ radiich. Vlastni také sviij Youtube kanal a k dohledani je i na socialnich
sitich — Instagramu a Facebooku.'? Stanice pro déti vyvinula také mobilni aplikaci
Radia Junior, kterou si mohou uzivatelé zdarma stdhnout jak na Android, tak 1OS.
Aplikace nabizi krom¢& vybranych potadii a zivého vysilani i hry, nebo moznost Si

vytvofit vlastni melodii.!*

Radio Junior momentalné vysila 25 poradii, mezi které patii naptiklad Anglictina
s Radiem Junior, Cteni na pokracovani, Mala pohadka, Minutové zpravy, Ranni
ReStart, Rozhlasova hra, Trenduj, Usounova pohadkova skolka, Velka pohadka a
Zvidavec. Tyto porady jsou vysilany v urcitych ¢asovych blocich. Vysilaji se bud’ to

denné, nékteré jednou tydné, nebo napiiklad jednou za étrnact dni. 12

Co se tyCe rozhlasovych her, ty jsou vysilany kazdou sobotu v 10:00 a 14:00

s reprizou v nedéli ve stejny ¢as.!?

Pivodni rozhlasové hry byly zaméfené pravé na staré pohadky, legendy a
rozhlasové médium se zkratka drzelo vice konzervativnim smérem. Z poslechu her
vzniklych v tomto obdobi mizeme zjistit, Ze piib&hy, které vznikaji, jsou prevazné
z tohoto svéta. Détské postavy v nich pouzivaji telefony, tablety, pocitace a
pfedevS§im socidlni sit¢ na denni bazi. Zaujala mé napiiklad rozhlasova hra
Sleduj!,*** kterou jsem jiz zmitiovala v kapitole o generaci Z. Hra je o Zivoté dvou
kamaradek, ze kterych se stanou influencerky. Postupné jim vzrista sldva, coz je ale
na ukor jejich kamaradstvi. Ptibéh vykresluje dnesni svét dospivajicich, kteti jsou
obklopeni online svétem, vyzdvihuje nebezpeci sdileni v§eho na socialnich sitich a

odkryva negativni stranku toho, byt internetovy idol.

Obecné jde o pohadkové piibehy s nejriznéjsimi Zanry a tématy, tak jako televizni,

nebo knizni dila pro tuto vékovou skupinu. Mize se jednat o dobrodruzné povidky,
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https://junior.rozhlas.cz/porady.

113 O potadu Rozhlasova hra. In: Cesky rozhlas [online]. [citace: 28. 10. 2022]. Dostupné z:
https://junior.rozhlas.cz/rozhlasova-hra-8049317/o-poradu.

114 Sleduj! [rozhlasova hra]. ReZie: Ondiej Stefaiiak. Praha: Cesky rozhlas, 2022.
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sci-fi, fantasy, detektivky, komedie. Piib&éhy o lidech, détech, zvifatech, modernich
technologiich, historickych udélostech ¢i osobnostech, o generac¢nich rozdilech a
vztahy mezi nimi. NejbéznéjSim tématem je, tak jako vétSinou v pohadkach byva,
stiet dobra se zlem. At uz je ale zanr ¢i téma jakékoliv, stopaz téchto rozhlasovych
her byva zpravidla Sedesat minut, nebo méng. Castokrat jsou tato dila koncipovana
tak, ze z nich vychazi néjaké zivotni ponauceni nebo rada. Aby se tim déti naucily,

co je napiiklad dobré nedélat a na co si dat pozor.

Hlavnim hrdinou v rozhlasovych hrach byva vétSinou dité, které fesi né&jaky
problém, nebo zaziva nevSedni dobrodruzstvi. Zobrazovany jsou zde také casto
problémy, kterymi si déti béhem dospivani prochazi. Napiiklad neshody s rodici a

kamarady, problémy ve Skole, Sikana atd.

Nahravky jsou doplnény pestrymi zvuky a ruchy, aby byly pro déti vice zajimavé a
udrzely jejich pozornost. Zaroven tim, jak jsem jiz zminila v jedné z predeslych
kapitol, ilustruji napiiklad mista, ve kterych se d&j odehrava. Coz je, zvlast' pro déti,
dulezité pro orientaci. Urcita mista se daji vystihnout pouze zvuky, bez nutnosti
pouziti slov. Naptiklad jeskyné — ozveény hlast, les — zpév ptakt ¢i houkani sovy,
louka — cvrkani cvrékd, misto u vody — Splouchani nebo Sum vodni hladiny a

podobné.

Tak jako u vSech her obecné plati, ze je dualezité, aby herec hlasem odpovidal
napiiklad hlavni postavou détsky hrdina a mluvi jej dospély clovék, ztézuje to
détskym posluchac¢iim orientaci v poslechu, nedokazou si tuto postavu predstavit a
hlife se s ni ztotoznuji. Jazykova forma her pro déti byva zpracovana jednodussim
zpusobem, aby mu rozum¢ély. V dialozich a monolozich jsou vyuzivany spiSe bézné,
hovorové vyrazy a nejsou tvofena dlouha souvéti. Dulezité je také spravné
vyjadfeni emoci herci, mozna az piehravani. Opét z divodu, aby déti poznaly, o
jakou situaci se jedna. V nejnovéjSich hrach se navic zobrazuje slang dnes$nich déti

— pfedevs§im mnoho anglickych vyrazi.

V soucasné dobé& existuje nékolik konkurencnich radii, a to naptiklad Radio
Domino, které je projektem Détské tiskové agentury a tato stanice se zaméfuje na

rwr

détské, ale 1 dospélé posluchace, kterym piindsi pisnicky na pifani, soutéze,
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rozhovory, reportdze a podobn&.!*® Radio Kulisek, coz je radio sidlici v Krkonosich
a funguje jiz od roku 1994, kdy se uskuteCnilo prvni vysilani v Zakladni Skole
Lanov. Zakladatelkou je Jana Tauchmanova.!'® Radio Pohadka, nemoderované
radio, zaméfené predevsim, jak z nazvu vyplyva, na pohadky. Pfedmétem jsou jak
vSemi znamé pohadky vychazejici hlavné z poetiky televiznich Vecernicku, jako
napiiklad Maxipes Fik a Mach a Sebestova, tak i méné znamé &i nezndmé pohadky
z riiznych kouti svéta.'!” Radio Proglas, nekomeréni kiestanska stanice, ktera byla
zalozena v roce 1995. Sidli v Brné a je zaméfena na vysilani pro déti, ale 1 dospélé.
Vysilani se sklada naptiklad z potadl pro déti, zpravodajstvi, rozhovort, hudby a
kulturné vzdélavacich potada.!'® Détské radio Mélnik, které vysila od roku 2016 a
zakladatelem je Martin Benisek.!? Jedna se o ,radio od déti pro déti,'?0 které
vysila z Mélnika a LibiSe. M4 také vlastni mobilni aplikaci.*?* A v posledni fadé
Radio Pigy, které vzniklo v roce 2010 a byva charakterizovano jako multimedialni
projekt. Pivodné zacinalo jako malé radio na webu, nyni vSak vydava vlastni knihy,
Casopis, hracky, potadda détské akce, vznikaji Pigy Skolky a mnoho dal$iho. Cilovou
skupinou posluchact byli pivodné zaci zakladnich $kol, nyni se ale snazi cilit spise
na piedskolni v&k.'?? Radio Pigy ma také svou mobilni aplikaci dostupnou pro

%

Android a 10S. Kromé¢ této radiové aplikace existuji jesté dalsi ¢tyfi, coz jsou rtizné

hry s postavi¢kou prasatka Pigy pro malé déti.'?3

V roce 2018 zpracovala Rada pro rozhlasové vysilani vyzkum na téma vztah déti a
dospivajicich k radiu. Studii pfipravila Lenka Sazmova, ptsobici v agentute IPSOS.

Vysledek vyzkumu prokazal, ze déti radio poslouchaji naptiklad v auté, kdy je to

115 R4dio Domino. In: Radio TV [online]. [citace: 28. 10. 2022]. Dostupné z:
https://www.radiotv.cz/internet/radio-domino/.

116 O n4s pro Vas. In: Rdadio KuliSek [online]. [citace: 28. 10. 2022]. Dostupné z: http://radio-
kulisek.cz/index.php?option=com_content&task=view&id=13&Itemid=33.

117 R4dio Pohadka. In: Radia [online]. [citace: 28. 10. 2022]. Dostupné z: https://radia.cz/radio-
pohadka-info.

118 R4dio Proglas. In: Proglas [online]. [citace: 28. 10. 2022]. Dostupné z:
https://www.proglas.cz/res/archive/202/019792.pdf?seek=1352280085.

119 O nés. In: Détské radio Mélnik [online]. [citace 28. 10. 2022]. Dostupné z: https://detske-radio-
melnik.webnode.cz/studio/.

120 Uyod. In: Détské radio Mélnik [online]. [citace: 28. 10. 2022]. Dostupné z: https://detske-radio-
melnik.webnode.cz/.

121 Tamtéz.

122 BRYCHTA, Jan. Radio Pigy: Pro¢ dnes déti potiebuji rozhlasové vysilani, jak ho poslouchaji a
co je vlastné zajima? In: Lupa [online]. 2018. [citace: 28. 10. 2022]. Dostupné z:
https://www.lupa.cz/clanky/radio-pigy-proc-dnes-deti-potrebuji-rozhlasove-vysilani-jak-ho-
poslouchaji-a-co-je-vlastne-zajima/.

123IPkigy :’/slplikace. In: Pigy [online]. [citace: 28. 10. 2022]. Dostupné z: https://www.pigy.cz/pigy-
aplikace/.
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pfevazné z iniciativy rodicu, ale také naptiklad réno, kdyz se chystaji do skoly,
odpoledne pii domécich aktivitach, nebo veder ped spanim. Cisté z jejich vlastniho
z4jmu. NejoblibenéjSim radiem je mezi détmi a mladistvymi Radio Junior, Radio
Pigy a Evropa 2. Jako duvod vybéru oblibené rozhlasové stanice déti uvedly hudbu,
kterou radio hraje a také moderatory. Vyzkum prokazal, Ze rozhlas zcela jisté neni

pro nejmladsi generaci posluchacéti mrtvym médiem, jak se mtize zdat.'?*

Digitalizace radia radikalné zmeénila dostupnost tituli. Rozhlasové vysilani je pro
tuto skupinu velmi dostupné, jelikoz existuje i v online internetovém prostiedi a
poslech je mozny takika odkudkoliv. Kazdopadné, kvili celkovému vyvoji,
modernim technologiim a nastupu internetu jiz dnes nemaji rozhlasova média az
takovou pozornost. Déti se zamétuji prevazné na Youtube ¢i podobné platformy a
davaji prednost audiovizudlnimu obsahu. Zéaroven je ze strany rozhlasu pomérné
mala propagace, naptiklad na socialnich sitich. Kvuli tomu, ze rozhlasové hry a
rozhlas obecné nejsou mezi détmi moc rozsifené, se nedostanou k dalsim. O mnoho
vice ale tato generace preferuje podcasty, které mohou poslouchat napiiklad na
Spotify nebo Youtube, kde byva vétSinou soucasti také vizudlni stranka obsahu —
pii nahravani podcastu maji tvurci zapnuté kamery a jde tedy vlastné o rozhovor ¢i
samostatné povidani zpracované audiovizualni formou, jako video. U déti a
mladistvych postupné vymizel ndvyk poslouchat rddio a obsah vyhledavaji
pfevazné na internetu a poslouchat relace mohou napiiklad i zpétné ze zaznamu, ¢i
prerusované. Ackoliv existuje mnoho platforem na nejriiznéjsi obsah, rozhlasu se

stale dafi si zachovat své misto. Alespon ¢astecné.

124 Média détem, média s détmi II1. In: Rada pro rozhlasové a televizni vysilani [online]. 2018.
[citace: 22. 4. 2022]. Dostupné z: https://www.rrtv.cz/cz/static/o-rade/aktivity-rady/2018-media-
detem.htm.
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5 Analyza zvukovych prvki v rozhlasovych hrach pro déti a mladez

Nyni se budu zabyvat konkrétnimi tituly, které detailné analyzuji z pohledu vyuziti
sound designu pro vystizeni vySe popsanych technologii. Mou ambici je komplexné

postihnout narativni 1 deskriptivni potencional téchto zvuki.

Jak jsem jiz nastinila v kapitole Metodologie, pro svij vyzkum vyuzivam
audionaratologickou analyzu. Konceptem této metody je zaméfeni na zvukovou
realizaci, prioritné na auditivni zptisob vypravéni piibéha dé&l.!?® Tato metoda se
zaméfuje na zkoumdani ¢ty hlavnich slozek rozhlasového dila, kterymi jsou
mluvené slovo, zvuk, hudba a ticho. Ve svych analyzach se zamétuji prevazné na

slozku zvuku, primarné tedy na zvuky, které charakterizuji moderni technologie.

V rozhlasovych hrach, které jsou obsahem této prace, maji urcité zvukové slozky
rizny vyznam. V nékterych hrach dominuje slovo, v jinych zvuk nebo hudba. Jedna

z téchto her je napiiklad postavena pouze na praci se slovem a tichem.

Z poslechu vybranych her jsem zjistila, ze jedna z téchto Sesti her je zpracovanim
odli$néa od zbylych péti inscenaci. Analyzu rozdé€luji na dvé ¢asti. V prvni z nich se
budu vénovat rozhlasové hie Jono a Kis, ktera vytvaii vlastni digitalni svét a druha

¢ast obsahuje postiehy o Ostatnich péti rozhlasovych hrach.

5.1 Zvukovy ambient jako prostor rozhlasové hry

Kapitola se vénuje rozhlasové hie Jono a Kis, kterd vytvafi vlastni digitalni prostor
v ptibéhu, ktery je ztvarnén pestrym sound designem. StéZejnim prosttedkem je

Vv této hie slovo vypravéct/komentatorti déje a zvukové efekty.

Rozhlasova hra Jono a Kis je doslova nasycena digitalnimi a elektroakustickymi
zvuky, jelikoz tematizuje digitalni svét. Jiz na samém zacatku je obsazeno velké

mnozstvi nejruznéjSich zvukii tohoto typu, coz posluchace vtahuje do piibéhu.

125 REZNICKOVA, Zuzana. Pétrdni po neviditelném vrahovi: podoby ceské rozhlasové detektivky.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2018. s. 8.
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Ovsem prvnim zvukem, ktery lze zaslechnout, je mackani tlacitek pocitacové
klavesnice, na které se napojuje pestry sound design, zastupujici ptipadnou uvodni
znélku. Jedna se naptiklad o zvuky ptichozich zprav z mobilni aplikace Facebook
Messenger, coz se da popsat jako kratké cinknuti Sjemnym zvukem puknuti na
pocatku. Pokud bychom chtéli tento zvuk specifikovat blize, miizeme jej popsat
jako dvé hrani¢ni noty oktavy c, kdy nejprve zazni nizsi téon C a poté velmi rychle
vyssi €. Déle jsou pfitomné zvuky pfipominajici rychlé Svihnuti svételnym mecem z
filmu Star Wars. Takovyto zvuk piedpoklada obecnou popkulturni znalost filmu,

respektive filmové fransizy a jeji podoby naptiklad v gamingu.

Dal$im zaregistrovanym zvukem je vyzvanéni aplikace Hangouts, které¢ je tvofeno
celkem péti tony. Pokud bych méla popsat tuto melodii v notach, jedna se o dveé
noty cis, nejdiive vyssi, poté nizsi, nasledné pak noty e, a, h. Tyto tony Se ve
stejném pofadi opakuji. Nasledujicim pouzitym zvukem je zvukovy efekt
upozornéni aplikace Twich, coz bych popsala jako zhruba pét tond jdoucich rychle
po sobg, stim, ze zazni postupné od nejniz§iho po nejvyssi. Na konci je slySet
jemné cinknuti, které ma jesté zietelnou ozvénu. A v neposledni fadé¢ je mozné
zaznamenat také upozornéni aplikace Twitter. Tento zvuk by se dal popsat jako
dvojité pisknuti, pfipominajici lidské piskdni, nejprve vyssi ton a poté niZsi.
Zaroven se zde objevuji zvuky, které jsou hut identifikovatelné, ale pfirovnala bych
je napiiklad k vrtani vrtackou do zdi, tahani tézkého Zelezného tetézu po zemi a
posledni z nich jsem pojmenovala jako robotické kalkulovani. Jedna se o seskupeni
rychlych robotickych zvukil riznych frekvenci, dalo by se fict také digitalni pipani
¢1 zvuky programovani zpracovani dat. Pfi tomto zvuku si miZe posluchaé
predstavit napiiklad zadavani ¢iselného kodu v néjakém futuristickém ¢i sci-fi

filmu, nebo hackera, ktery se nabourava do poéitacového systému.

Vsechny tyto nediegetické zvuky jsou pro posluchace Cisté¢ v deskriptivni funkci.
Jednd se pouze o jakousi uvodni pasdZ na navozeni atmosféry a zapoceti pribchu.
Zaroven zadny z téchto zvukl neni nijak popsan, nebo doplnén slovy. Identifikace
aplikaci, které jsem jmenovala, vychazi Cist¢ zmé znalosti téchto programd.
Poslucha¢, ktery tyto aplikace neznd, neni schopen zvuKky rozpoznat a jsou to pro

néj jen ndhodnymi digitdlnimi ruchy. OvSem cilova skupina posluchact, coz jsou
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predpokladani pfislusnici generaci Za Alfa nebude mit s identifikaci zvuku

konkrétnich aplikaci urcité zadny problém.

Vyse popsané zvuky se pres sebe rizné prolinaji a nakonec se k nim ptfida jeste
rychlé dunéni, které zacne dopliovat neznama jednoducha a rytmicka melodie. Po
nekolika sekundach postupné utichaji jak zvuky, tak dunéni i melodie a ozyvaji se
pouze zvuky piipominajici bouchani neidentifikovatelnym predmétem do plechu.
Tento zvuk v zapéti dopliuje radostny vykiik hlavni postavy Jona, ktery zvola
,,Cool!“.1% \/ tomto okamziku je posluchaci ihned jasné, Ze tyto zvuky jsou jiz
diegetické, jelikoZ na n¢ dité reaguje. Nahle se ozve hlas otce, ktery syna oslovi, ale
Jono znovu vykfikne ,,Cool! Zabil jsem draka!*'?’ a na otce viibec nebere ohled.
Z této narativni pasaze je poslucha¢ kone¢né¢ obeznamen se situaci, jelikoz je
V tomto moment¢ jasné, ze se jedna o dité, které hraje né&jakou elektronickou hru a
nachdazi se nekde s dospélym Elovékem — i piesto, Ze jeste¢ neni zminén jejich vztah,

je zfejmé, Ze se jedna o otce se synem.

V tomto momenté se na scénu dostdvaji dalS§i dva hlasy, které patii jakymsi
imaginarnim postavam, které plni funkci vypravéce ¢i komentatora déje a zaroven
jsou v ur€itych pasazich pfitomny v ptibéhu a komunikuji s détmi. Jedna se o hlasy
muZze a Zeny, jejichZ barva hlasu je digitaln€ upravena tak, aby znély jako napiiklad
roboti a kazdé slovo podtrhuje pon€kud nepfirozena ozveéna. ZjednoduSené feceno,
hlasy téchto dvou charakteri se daji pfirovnat k hlasu, ktery projde pies hlasovy
modulator, slouZici pro hlasovou upravu naptiklad v momenté¢, kdy osoba nechce
byt hlasov€ rozpoznatelna. Jejich hlasy jsou navic casto doplnény riznymi
digitalnimi zvuky, nej€astéji hlubokym dunénim, hucenim a dalSimi stfidavé
vysokymi ¢i hlubokymi tény pfipominajicimi roboty ze sci-fi snimkd. Kromé
popisovani dé&je, mezi sebou sem tam vedou rozhovory zpusobem komentatort a
Skodolibé glosuji to, co Jono a Kis d¢€laji. Posluchacovu znalost momentalni situace
v piibéhu jesté prohloubi, jelikoz zacnou komentovat déni. Muzsky hlas ve chvili,
kdy Jono zvola, Ze zabil draka, jej doplni slovy ,.Draka v Minecraftu.“?® a zensky

hlas sdéli informaci, Ze ,Minecraft je po¢itatova hra.“'?® Tyto hlasy jsou

126 Jono a Kis [rozhlasova hra]. Rezie: Izabela Schenkova. Praha: Cesky rozhlas, 2021. Cas:
00:00:44.

127 Tamtéz. Cas: 00:00:46/00:00:47.

128 Tamtéz. Cas: 00:00:47/00:00:49.

129 Tamtéz. Cas: 00:00:50/00:00:52.
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v nékterych pasazich inscenace nediegetické a slouzi pouze jako orienta¢ni doplnek
pro posluchace. Ale v momenté, kdy se déti dostanou do svéta internetu, tyto dva

charaktery slysi a komunikuji s nimi.

Zminéné hlasy muze a zeny maji v rozhlasové hie jak narativni tak i deskriptivni
funkci, jelikoz posluchace provazi déjem, popisuji ¢innosti postav, prostiedi ale
taktéz hlasové buduji naptiklad atmosféru. Prikladem deskriptivni, popisné funkce
mize byt moment, kdy se déti dostanou do internetového svéta a oba digitalni hlasy

zacnou popisovat prostor déje a vzajemné se dopliiovat:
Muzsky hlas: ,,Brana.*

Zensky hlas: ,,Do fiSe internetu.*

Muzsky hlas: ,,Cela sviti a blika, méni se, svétélkuje.

Zensky hlas: ,,ProtoZe ji tvoii miliony obrazovek.“

Muzsky hlas: ,,Hologrami, fiktivnich svétii a virtudlnich realit.*
Zensky hlas: ,,Poita¢ti! Viechny jsou online!*“'*

Jako priklad pro narativni funkeci jejich hlasu, tedy vypravéni pfibéhu, uvadim dvé

citace:

«l131

Zensky hlas: ,,Déti prosly branou. — V tomto momenté déti vstupuji do svéta

internetu skrze branu.

«132

Zensky hlas: ,,Jono sedl k pocitaci. — Jedna se o situaci, kterd se odehrava

v realité a ptedchazi vstupu do internetového svéta.

Tyto hlasy pomahaji posluchaci v pribéhu hry spravné pochopit, co piesné se
Vv dany moment odehrdva. Napiiklad v momenté, kdy se déti dostavaji do svéta
internetu: Muzsky hlas: ,,Jono ma ruce zaboiené do klavesnice notebooku.“133
Nacez je slySet, jak Jono vola na svou sestru, aby ho vytdhla. Tento moment

vyvolava zapojeni posluchacovy imaginace. Poslucha¢ si mize ptredstavit napiiklad

130 Tamtéz. Cas: 00:08:49/00:09:00.
181 Tamtéz. Cas: 00:09:07/00:09:08.
132 Tamtéz. Cas: 00:03:34/00:03:35.
133 Tamtéz. Cas: 00:04:25/00:04:32.
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Jona, ktery se pomalu noti do klavesnice a vedle n¢j vydéSenou Kis, kterd nevi, co
ma délat. Nasledn¢ vypravéci detailn€ popisuji, jak se do notebooku zaboiuji
postupné oba sourozenci a svymi hlasy buduji atmosféru a napéti. Herci, ztvarnujici
tyto digitalni charaktery vypravécl, hojné vyuzivaji praci s jejich hlasovym
témbrem a intonaci a zptisobuji, Ze vypravéci ptisobi V nékterych chvilich pomérné
blaznivé, jelikoZ je jejich mluva afektovana. Casto si zpivaji, pouzivaji ve velkém
mnozstvi citoslovce a nadmérné mnozstvi slov ve vétach. Také néktera slova

opakuji n¢kolikrat za sebou, nebo je rymuji s jinymi vyrazy.

Scéna, ve které se déti presunuji do internetového svéta je doplnéna zajimavymi
zvukovymi efekty, které zni jako zvuky z néjaké vesmirné lodi — tedy zvuky, které
jsou znakové identifikovatelné s zanrem sci-fi. Jde o fadu tont, které maji digitalni
vyznéni a zni rychle za sebou od nejniz§iho po nejvyssi, nebo naopak. Také
zaznamenavam zvuk, pfipominajici rychly pralet letadla. Tyto zvuky jsou
Vv rozhlasové hie zakomponovany tak, Ze kdyz ma poslucha¢ sluchatka, ptipada mu,
jakoby zvuk krouzil kolem néj a posunoval se ze strany na stranu. Jedna se o velmi
pokrocilou technologii 8D audio, které se také fikd binaurdlni efekt, kdy je zvuk
V postprodukci upraven tim stylem, aby ,,zmatl* lidsky mozek. Poslucha¢ m4 totiz
pii poslechu takto upraveného audia pocit, ze se zvuk nebo hudba ozyva naptiklad
jen z urcité strany, je slySet hodné v dalce, pfed nim nebo za nim. Timto efektem se
Vv mozku vytvoii sluchova iluze, ke které dochazi v moment¢, kdy ¢lovek slysi dva

tony, které maji mirné odlisné frekvence.'%*

Kdyz déti pohlti jejich notebook, hlasy vypravéci uberou na expiraci hlasu, snizi
fecové tempo a postupné zaénou Septat a hlaskovat uréita slova. Zensky hlas Septem
fekne ,,Zmizeli.*, muzsky hlas doplni: ,,V po-&i-ta-¢i..1% Po této ¢asti utichnou jak
jejich hlasy, tak 1 digitalni zvuky, které byly slySet v pozadi. Tato pauza stupiiuje u
posluchace napéti, jelikoz v tento moment netusi, co se s détmi dé&je. Po tichu se
opét rozezni pestry sound design, ktery jiz oznacuje akustiku svéta uvniti
notebooku, ve kterém se odehrdva viceméné cely dé€j rozhlasové hry. Co se tyce

prace s tichem, rada bych zde uvedla jesté jeden ptiklad. V momenté, kdy se déti i

134 MILLS, Matt. 8D Audio: Jak to funguije a jeho vlastnosti. In: Itigic [online]. 2021. [citace: 7. 11.
2022]. Dostupné z: https://itigic.com/cs/8d-audio-how-it-works-and-its-characteristics/.

35 Jono a Kis [rozhlasova hra]. Rezie: Izabela Schenkova. Praha: Cesky rozhlas, 2021. Cas:
00:05:25/00:05:32.
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S otcem snazi dostat z internetového svéta pryc, otec détem sdéli, ze az fekne ,,tfi*,
budou si vSichni sou¢asné prat, at’ se ocitnou zpatky v redlném svété. Nasledné tedy
fekne ,jedna, dva, tii.“,**® na¢eZ utichne Sum v pozadi a je na malou chvili uplné
ticho. Tato chvile ticha opét buduje napéti a otazky v posluchaci, co se asi zrovna
déje a zda se postavam podatil jejich plan na odchod domu. Vzapéti ale piichazi
zvrat, jelikoz postavy zjisti, Ze jsou stale v internetovém svéte a nevi jak se dostat

pry¢.

Internetovy svét je nejprve ztvarnén pomoci hlasu vypravéct, kteti stidle dokola
opakuji ,,nula, jedna“,"*" a tim je vlastné popsana tzv. binarni (neboli dvojkova)
soustava, kterd se vyuzivd v modernich digitalnich pocitacich. K jejich sloviim se
postupné¢ ptidava melodie a rytmicky beat, do kterého dvojice postupné zacne
rapovat. Dalsi slozkou pro zobrazeni internetového svéta uvnitt notebooku je tzv.
,kral internetu®, coz je dalS$i imaginarni charakter, ktery zde vystupuje. Ten je
ztvarnén muzskym, digitdln€ upravenym hlasem, stejné jako to je u vypravech
v této hie. Kdyz hovoii, je slySet také digitalni, roboticka ozvéna. Tato postava se
da chapat jako vSudypfitomny bth v internetovém svété, kterého déti nevidi, ale
ptesto vi, Ze je stile nékde kolem nich. Tento charakter se ve hie objevuje pouze
parkrat, jelikoz s détmi v tomto svété komunikuji prevazné charaktery vypravéci,

které se détem predstavi jako pritvodci pocitaCovym svétem.

Po celou dobu, co se odehrava déj na tomto misté uvnitt notebooku, jsou v pozadi
slySet sem tam vselijaké digitalni a elektronické zvuky, oznacujici akustiku prostoru
a byly obsazeny také Vv pocateni Casti této hry. Nejcastéji dunéni, pipani a
robotické zvuky. Zaroven jsou ale po celou dobu pfitomny hlasy
vypraveéct/komentatort, ktefi nahrazuji dal§i zvukové efekty a také absenci vizualni

slozky.

Zvukove¢ ztvarnéno je zde napiiklad i1 pocitacové programovani, a to opét hlasy
vypraveécu. Muzsky hlas potichu vyjmenovava urcité znaky a pismena, zensky hlas
zastupuje tlacitka klavesnice (naptiklad stfednik, zavorka, ctrl, enter). Do spleti
vSech téchto slov hraje v pozadi jest¢ hudba. Po celou dobu plsobeni déti

V internetovém sveété zazivaji rizné zajimavé situace, napiiklad se dostavaji do

136 Tamtéz. (:?as: 00:21:56/00:21:59.
187 Tamtéz. Cas: 00:05:35/00:06:51.
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pocitacovych her, a vSechny tyto sekce jsou ztvarnény odliSnym zvukovym
zpracovanim. Na kazdém misté hraje napiiklad jina deskriptivni hudba, ktera
vystihuje tematiku dané hry. Nejde s jistotou urcit, zda se jedna o diegetickou ¢i
nediegetickou hudbu, ale predpokladam, ze je hudba zasazena v pribchu, déti ji
slysi a je tedy diegeticka. Toto misto je v pfibéhu popisovano jako chodba, kde se
nachazi mnoho dvefi, a za kazdymi z nich je vchod do jiné hry ¢i né&jakého
internetového portalu. Zensky charakter toto misto popsal jako ,,Kazdy ten zafici
bod jsou jedny dvefe a za kazdym je jeden web.“'®® Déti se napiiklad vyskytuji
Vv Minecraftu, v Ponylandu, ve svété Hello Kitty a podobné. Kromé tematické
hudby jsou tyto ,,mistnosti“ vzdy charakterizovany hlasy vypravécu, ktefi na sebe
podle rozhovoru déti berou podobu riznych postav z pocitacovych her. V momenté,
kdy jsou déti mimo tyto herni a zabavné €asti plné vjemt, se nachdzeji na miste,
kde nejsou slyset zadné specifické zvuky, pouze lze slySet Sum v pozadi a ozvény
jejich vlastnich hlast, coz v posluchaci evokuje pocit, ze se jedna o rozsahly, velky
prostor. V jednu chvili mladsi Ki$ poprosi bratra Jona, aby ji chytil za ruku, z ¢ehoz
si muze poslucha¢ vyvodit, ze se boji a tim paddem si toto misto miiZze predstavit
jako tmavou, rozlehlou plochu, ale diky popisu vime, Ze by se mélo jednat o jakousi

bilou kouli.

Paralelné k pfibéhu déti v internetovém svété se ve hie setkavame se situaci ve
sveété realném. Za détmi mezitim co zaZzivaji spole¢né dobrodruzstvi, cestuje vlakem
jejich teta, ktera je ma hlidat, jelikoz otec musel odjet za matkou do nemocnice.
V tomto momenté je ve hfe ztvarnén mobilni telefon, jelikoz teté¢ zavola otec déti,
aby zjistil, zda je jesté na cesté. Z jejich rozhovoru je ziejmé, Ze ma teta problém
stihnout nasledujici vlakovy spoj, tudiz pfijede za détmi pozd€. Otec je z této
informace nervozni a rozhodne se zkontrolovat déti sam. Mobilni telefon je
charakterizovan béZznym vyzvanénim, vysoky pisklavy zvuk, ktery zazni dvakrat.
Hlas volajiciho, tedy otce, ktery z pfistroje vychazi, je upraven tak, jakoby zné¢l
autenticky opravdu piimo z telefonu. Po ukonéeni hovoru je slySet typicky zvuk
zav&Seni, pipnuti nizkého tonu, které zazni tfikrat. Stejnym zplsobem je telefon
zobrazen jeSt€¢ v momenté, kdy s tetou vold pro zménu matka déti. Vyzvanéni
telefonu ma ve hie narativni charakter, jelikoz posluchace dé&jové posouva a

piedklada nové informace o déni v pfibéhu. V momenté, kdy teta dorazi za détmi,

138 Tamtéz. Cas: 00:10:59/00:11:05.
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zjisti, ze nejsou doma a stejné tak otec. Matce do telefonu sdéli, ze jsou vsichni
v potadku, aby neméla obavy, a za¢ne premyslet, kde by mohli byt. Mezitim se
vSichni tii nachazi v internetovém svété uvniti notebooku, odkud se snazi dostat. Ve
hie neni blize specifikovano, jak se otec do tohoto svéta dostal, kazdopadné détem
to popiSe Uplné stejné, jako se to stalo jim. Vtdhla jej klavesnice notebooku.
Spole¢né pak plni tkoly, které jim dava kral internetu, aby se mohli dostat zpét do

reality.

Teta doma najde zapnuty notebook a rozhodne se jej vypnout a odjet do nemocnice
za matkou, protoze se domniva, ze se tam setkd i s otcem a détmi. Pfi vypinani
notebooku je slyset typicky zvuk vypinani operac¢niho systému Windows XP, coz je
vlastné jednoducha znélka spojena ze Etyt tont, jdoucich po sobé v potadi gis 2, dis,
gis 1 a his. K témto vysokym tonim Ize v pozadi slySet jesté doprovodné nizké tony
akordu gis, dis, gis a nasledné dis, his, dis. Najednou zacne znit diegetické dunéni,
které symbolizuje vystup otce a déti z notebooku. Postupné vsSichni tii vylezou
z klavesnice a setkaji se stetou, ktera je jejich navratem velmi piekvapena. Po

kratkém vysvétleni situace, se vSichni spolecné vydaji za matkou do nemocnice.

Na uplném konci inscenace nastane jediny moment, kdy zacne hrat nediegeticka
hudba. Jednd se o veselou melodii hranou na flétnu, nebo jiny dechovy ndstroj,
kterou je zakoncena posledni scéna, a radostny moment spole¢ného shledani vSech

¢leni rodiny.

Obecné lze fici, ze zvuky ve hie Jono a Kis se vyskytuji jak ve funkci deskriptivni,
tak i v narativni. Pfevazuji zvuky digitalni — rizné pipani, dunéni a robotické zvuky,
které charakterizuji svét internetu. Jsou zde vSak pfitomné i zvuky autentické —
kterymi je napiiklad zvuk jednotlivych stiskil tlacitek pocitatové klavesnice, ktery
znézoriuje perspektivu. Piitomna je samoziejmé také hudebni slozka. Rada z téchto
auditivnich vjemi ma diegetickou povahu, postavy na n¢ reaguji a zvuky a hudba se
ozyvaji v internetovém svété pi1 prozkoumavani jednotlivych ,,mistnosti®, tedy
webl. Jiné jsou ale i nediegetické, napiiklad zvuky na samém pocatku, nebo hudba

V zavéru hry.

Rozhlasovd hra pomoci velkého mnozstvi zvukovych efektl a hlasi ztvariuje

digitalni svét a pracuje s perspektivou a akustikou prostoru. Je zde zastoupena také
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8D zvukova uprava, diky které miize poslucha¢ v urcitych pasazich vnimat zvuky
Z riznych stran. Zasadnim aspektem je elektroakustickd manipulace se zvukem,
ktera se projevuje naptiklad zeslabovanim ¢i zesilovanim zvukovych efektt,
urcitym poskladanim zvukl jdoucich za sebou a podobné. Co se tyce akustiky,
Vv ptibéhu se zobrazuje prostor, ktery je velmi rozsahly. Pro charakteristiku takto
velkého prostoru, je vyuzivan jemny Sum v pozadi a kK hlasim postav, které mluvi
na tomto misté je pfidana tematicka ozvéna, diky které si poslucha¢ dokaze misto

1épe vizualizovat.

Diky velkému mnozstvi vyuZzitych zvukovych efekt a zvukové perspektivy vznika
v posluchaéské percepci mnoho piedstav pro cely dé&j a vytvofeny svét. Posluchaé
ma diky hfe moznost kreativné premyslet, jakym zptisobem by mohly byt vSechny

zvukove popisované vjemy zobrazeny.

Kromé notebooku, mobilniho telefonu, internetu a pocitacovych her se ve hte
zobrazuji 1 socidlni sité¢ — Instagram a Facebook. Détské posluchace rozhlasova hra
jist€ na prvni poslech zaujme a udrzi jejich pozornost po celou dobu, jelikoZ je zde
stale n¢jaka akce, dobrodruzstvi a krom¢ online internetového svéta také obraz
klasického domova a rodiny. Zaroven hra obsahuje mnoho anglicismti a vyrazi,
které dnesni mladistvi velmi hojné pouZzivaji — naptiklad slovni spojeni ,,pafit™ na
pocitaci (= hrat pocitacové hry), zkratka OMG, neboli ,,oh my god*, pojem ,,cool*,

»shut up®, ,,look*, ,,chat* a dalsi anglicka slova.

Zajimavosti v této rozhlasové hte je drobny odkaz na dne$ni dobu a Ize vypozorovat
jistd ,hierarchie® v momenté, kdy otec poradi teté, at’ si urcité informace vyhleda na
internetu pomoci svého telefonu, nacez mu ona odpovi, ze to jeji telefon nedokéze.
Na toto otec reaguje se zietelnym opovrzenim v jeho hlase: ,Jo ty vlastné mas ten
tlacitkovej.“**® Timto jde jasn& vidét, Ze ¢lovék, ktery nema chytry mobilni telefon

je v ocich spole¢nosti tipIné mimo.

Jono a Kis jasné ukazuje, ze internet a obecné moderni technologie dokazou
pomérné nicit mezilidské vztahy, pokud si lidé nedaji pozor a nechaji se t€mito

technologiemi stdhnout.

139 Tamtéz. Cas: 00:16:22/00:16:23.
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Samotnd tematizace digitalniho prostoru je origindlnim pokusem tvlrclt této
rozhlasové hry a jedna se o velmi zajimavou sci-fi inscenaci, kterd zaujme na prvni

poslech jak détské, tak dosp€lé posluchace.

5.2 Zvuk v narativni a deskriptivni funkci

Nasledujici kapitola se vénuje zbylym péti tituliim, kterymi jsou Babu a papousek,

Co se stalo se Zuzanou?, Sedivdk, Pod slupkou a Buen camino.

V téchto rozhlasovych hrach neni zobrazeni modernich technologii az v takové mite
jako v Jono a Kis, ptibéhy se odehravaji viceméné v bézném svété a piitomné

moderni technologie jsou zobrazeny o néco méné obsahlym zptsobem.

Rozhlasové hra Babu a papousek, neboli ,,Zabavna detektivka v rytmu hip hopu*,40

vypravi dva paralelni ptibehy, a to o skupiné¢ padoucht, ktefi ukradli hlavni postaveé
Babu jejiho papouska a o druhé skuping, ktera se jej vydava hledat. Inscenace je
zaloZena jak uz z nazvu vypovida, pifevazné na hudebni slozce. Tato hra ma po
celou dobu velmi specifickou atmosféru, béhem které se postupné stupiiuje napéti.
Podle Zuzany Rezni¢kové je pravé atmosféra kliGovym aspektem v detektivnich
piibézich a dodava, ze v tomto piipad€ nejde az tak o d&j, jelikoz naméty a zapletky
se V detektivkach casto prolinaji. OvSem o mnoho vice vyzdvihuje dileZitost
celkového zpracovani piibéhu a pomoci jakych nastrojii auditivniho média je
posluchaétim piibéh vypravén.!*! Dale autorka popisuje, ze tuto atmosféru, ale i
pocity piekvapeni ¢i napéti ,,podminuje tzv. zvukova podoba rozhlasové inscenace
detektivky, jiz vnimam jako urcitého prostiednika mezi pfibéhem a posluchacem a
prvek vyrazné ovliviiujici recipientiv prozitek.“'*? Tato myslenka autorky je
aplikovatelna 1 na tento rozhlasovy titul. Hudebni a zvukova slozka se ve hie velmi
¢asto méni ve vztahu k ptibeéhu a hojn€ buduje atmosféru a celkové vyznéni danych

situaci. BliZze se tomu budu vénovat v nasledujicich odstavcich této analyzy.

140 Babu a papousek. Zabavna detektivka v rytmu hip hopu. In: mujRozhlas [online]. 2022. [citace:
19. 11. 2022]. Dostupné z: https://www.mujrozhlas.cz/rozhlasova-hra/babu-papousek-zabavna-
detektivka-v-rytmu-hip-hopu.

11 REZNICKOVA, Zuzana. Pétrdni po neviditelném vrahovi: podoby ceské rozhlasové detektivky.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2018. s. 11-12.

142 Tamtéz. s. 8.
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Hudebni, pievazné hip hopovy rytmus provazi posluchace po celou dobu ptibéhu a
hudebni slozka mé& ve hie jak deskriptivni, tak i narativni funkci. Ptikladem
deskriptivni hudby mtize byt naptiklad avodni znélka, ve které rozeznavam basovou
kytaru, flétnu, beat a dalsi nastroje. Dale by se zde dala zatradit hudba, ktera dodava
urcitym situacim atmosféru, nebo doprovazi charakterizaci postav. Naptiklad kdyz
se predstavuje doktor, ,,J4 jsem doktor Julius Ledvina.,}* k jeho sloviim je ptidana
klasickd hudebni melodie, kterd pfipomind orchestr a v posluchaci vyvolava dojem
vznesenosti této postavy. V momenté, kdy postavy vedou rozhovory ¢i pronasi
monolog, je v pozadi také vétSinou n¢jaka hudba, kterd se méni podle tématu
daného rozhovoru, ¢i situace, ve které se postavy zrovna nachazi. Napiiklad se
muze ménit jeji hlasitost, rychlost, nebo tieba styl. Muze jit o hudbu romantickou,
désivou, napinavou, veselou a tak dale. Ve chvili, kdy postavy rozebiraji situaci
s ukradenym papouskem a fesi, kde by mohl byt, je pfitomna tajemna hudba, ktera
vyvolava pocit napéti v posluchaci a dodava zaludnou atmosféru tohoto problému.
Kdyz postava Babu vypravi o ztrat¢ svého otce, hudebni podkres se zméni na
smutnou klavirni melodii v pomalém rytmu. Désiva hudba za¢ne hrat v momenté,
kdy rapper Zigy popisuje misto, které se jevi jako hrozba. ,,To misto neni bezpe¢ny.
V noci tam prej dokonce z bejvalejch dilen probleskujou elektricky svétlusky, co té
zavedou do strasny stavebni jamy, ze ktery se uz nikdy nevyhrabes.“}** Tony této
hudby rizné méni svou frekvenci a vyvolavaji v posluchaci pocity strachu a obav.
Kdyz za¢ne hovotit $ileny profesor, v pozadi zni vétSinou zlovestna melodie, ktera

je hrana na varhany.

Hudebni sloZkou tvurci podnécuji i vtip v této hie, jelikoz napiiklad v momentg,
kdy profesor vtipné basni o penézich, které ziskal ,,Tak tady to mame, penizky,
penizky, prasulky pojd’te k tatinkovi. Jaké jste hebounké...,**> se v pozadi jeho

monologu rozezni romantickd pomala hudba.

Narativni funkci ma hudba naptiklad v momentech, kdy za¢ne hrat na konci néjaké
scény a posluchaci je jasné, Ze kratkd znélka symbolizuje d&jovy posun a piesun

v v

k paralelnimu piibéhu. Tyto hudebni piedély dopliuji promluvy ,,vypravéce” — jde

Y Babu a papousek [rozhlasova hra]. ReZie: Petr Vodicka. Praha: Cesky rozhlas, 2013. Cas:
00:06:22/00:06:26.

14 Tamtéz. Cas: 00:07:49/00:08:02.

15 Tamtéz. Cas: 00:13:09/00:13:20.
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vlastn¢ o hlas postavy Zigiho v narativni funkci. Vzdy, kdyz se méni déjova scéna,
zazni jedno ¢i vice jednoduchych slov, které poslucha¢i napovi, co se bude
V nasledujicich momentech odehravat. Napiiklad ,,.bloudéni, 146 ,,dopadeni“,147

zkrat“ 18 | past“!49 3 podobné.

Piedpokladam, Ze hudba je v celé hie nediegeticka, jelikoz neni zfejmé, odkud by
hréala v narativu ptibéhu. Avsak béhem poslechu miize mit posluchac pocit, ze ma u
sebe napiiklad rapper Zigy néjaké radio, jelikoz kdyz mluvi, vétSinou sva slova
rymuje a tim se dostane do rapu, ktery nésledné¢ zacne dopliiovat hudebni hip
hopovy rytmus. Tento melodicky doprovod pfipomina hudbu z DJ mixdZzniho pultu
a lze misty slySet dokonce i manualni posouvani diskem, ktery vydava zvuk,
anglicky definovany jako ,,DJ scratch®. Hudba se v téchto momentech rozezni tieba
jen kratce k par jeho slovim. OvSem o zadném radiu ani jiném pfistroji, ze kterého

by si Zigi hudbu poustél, zde zminka neni.

Hudebni slozku ¢astokrat dopliiuje herecka prace s hlasy. Jako ptiklad uvadim Jana
Vondracka, ktery hraje postavu profesora. Béhem mluveni hojné méni expiraci a
intonaci hlasu. Nejprve mluvi o néfem potichu, pomaleji a zaludné. V tomto
moment¢ hraje ticha, klidngjsi hudba. OvSem nasledné zvySuje svou expiraci hlasu,
meéni intonaci, zlovéstné se smé&je, jeho hlas nabird na sile a do toho se ptidava
hlasita hudba, hrand na varhany. Toto propojeni hlasu a hudby je velmi dilezité

prave pro autentické vyznéni.

Hudebni slozka je rozhlasovou hrou Babu a papousek prolinana po celou dobu.
Inscenace hudbou jak zac¢ina, tak i konc¢i a hudebni doprovod je vyuzit také v ¢asti,
kterou bychom mohli nazvat titulky. Herci se na konci hry ptedstavuji, jakoby

rapovali do rytmu melodie.

Co se tyce zvuku v této hie, plni vétSinou deskriptivni funkci v momentech, kdy
oznacuji akustiku a charakterizuji prostfedi, ve kterém se postavy nachazeji.
Naptiklad cvrkot cvrckit nebo houkéani sovy, kdyz jsou postavy vecer venku.
Ptikladem narativniho zvuku mohou byt naptiklad zvuky aut a tramvaji, které se

ozyvaji na samém zacatku hry a posouvaji posluchace déjoveé do mésta.

146 Tamtéz. Cas: 00:14:59.
147 Tamtéz. Cas: 00:17:00.
148 Tamtéz. Cas: 00:20:22.
149 Tamtéz. Cas: 00:26:46.

52



Prvni zminka o moderni technologii — mobilnim telefonu, se objevi az ptiblizné¢ v
patnacté minuté, kdy se postavy ztrati nékde v terénu behem putovani a potiebuji se
spojit s nékym, kdo by jim pomohl. Telefonni hovor se v této hie zobrazuje nejprve
rychlym mackanim ¢iselnych tlacitek a poté typickym zvukem, ktery je slySet pfi
vytaceni néciho Cisla. Nasledné miizeme slySet zvuk, pfipominajici zvednuti
telefonniho sluchatka. Hlas volajiciho je skrze telefon upraven tak, ze zni autenticky

jako vychazejici z telefonu.

Ve hie je dale zobrazena vysilacka, diky které mohou postavy komunikovat pfi
odlouceni. Zvukové zobrazeni vysilacky je zpracovano dvéma druhy pipani, které je

bud’ to ve vysoké, nebo nizké frekvenci.

Pokud poslucha¢ poslouchd opravdu pozorné, muze si vSimnout dalSich detailt,
které ztvariuji uritym zpisobem néjakou moderni technologii. Naptiklad ve chvili,
kdy padouch Sochor piinese své obéti k sidlu profesora, 1ze poslouchat jejich kratky
rozhovor, ktery probiha skrz zvonek u dveti. Nejprve zazni zmacknuti dvou tlacitek,
coz muze symbolizovat kod k otevieni dvefi a nasledné pipnuti, které je ziejmée
potvrzeni kédu. Potom co toto Sochor provede, se ozve z komunika¢niho zatizeni u
dveti hlas profesora, ktery je opét upraven tak, jakoby vychazel naptiklad
z telefonu. Po skonceni jejich rozhovoru zazni opét pipnuti. Dal$im detailnim
zvukem je ve hie jakasi kasicka s penézi, kterd je zabezpecena ¢iselnym zamkem.
Kdyz profesor piSe kod na zamku kasicky, lze slySet mackani jednotlivych Ctyf
tlacitek, které vydavaji zvukovou odezvu pipanim. Kazd¢ tlacitko vyda odlisny ton

pipnuti.

Kromé¢ téchto dvou ndm znamych technologii se ve hie ovSem také zobrazuji
vymySlené pohadkové vynalezy, napftiklad ,,zehlickofon®, coz je vlastné€ telefon
vytvoteny z zehlicky, ktery vytvoftil Jarda. PopiSe jej takto: ,, Telefon ze zehlicky.
D4 se s nim telefonovat i Zzehlit zaroveii.“!* Zehli¢kofon je ztvarnén jednoduchym
telefonnim zvukem, ktery zazni, kdyZ je ptijemce nedostupny. Tento zvuk zazni
pouze jednou, bez opakovani. Dal§im pfistrojem je tzv. ,,Faunomat®, ktery vynalezl
profesor. Jedna se o pfistroj, ktery dokaze ménit lidi na zvifata a naopak. Je
zobrazen zvukem pfipominajici rychlé kmitani a pipanim nékolika vysokych tont. |

piesto, ze se nejedna o technologie z realného svéta, jsem se je zde rozhodla zafadit.

150 Tamtéz. Cas: 00:15:25/00:15:31.
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V rozhlasové hie Babu a papousek je opét zobrazeno, ze moderni technologie a
vynalezy predstavuji pro lidstvo jistou hrozbu. A¢ se v tomto piibéhu jedna o
vymyslené pohadkové piistroje, je mozné toto poselstvi pouzit jako metaforu pro
piistroje, které existuji v redlném svét€. Kromé téchto pohadkovych piistrojt,
vysilacky a mobilniho telefonu je ve hfe zminka o typu telefonu znacky Apple —

iPhone.

Velmi odlisné zpracovani ma oproti tomuto titulu rozhlasova hra Co se stalo se
Zuzanou?, ktera neobsahuje zadnou hudbu a je postavena Cisté na mluveném slové
a autentickych zvucich okoli, ve kterém se postavy nachazeji. Rozhlasové hra zni

velmi autenticky, jakoby se jednalo opravdu o dvé déti, které natac¢i podcast.

Slovo ma ve hie pfevazné narativni charakter, jelikoz je pomoci néj vypravén cely
pribéh. Naptiklad: ,,S Elou pravé sedime na pid¢ a prohrabujem se Zuzky vécma,

ktery si mamka po jeji smrti schovala.“1!

— Tadeas. Piikladem slova v deskriptivni
funkci mizZe byt popis pidy, na které se déti nachdzeji. ,,Jsou tu samy hadry a

uéebnice. ..n&jaka kazeta.“>? — Ela.

Tato hra je bohatd na autentické zvuky a ty elektroakustické viceméné uplné
postrada. Déti nahravaji sviij podcast na mobilni telefon a pfi témét kazdém jejich
novém nahravacim vstupu je slySet zmacknuti tlacitka telefonu, kterym déti zahajuji
a poté 1 ukoncuji své nahravani. Mackani telefonniho tlacitka je také slySet béhem
toho, co déti nahravaji hlasovou zpravu. Poté, co Tadeas a Ela dokon¢i nahravani
své hlasové zpravy, ale 1 po tom, co si poslechnou hlasovou zpravu pfichozi, je
slySet stisk tlaCitka, pfipominajici uzamknuti mobilni obrazovky. Timto typem
zvuku je ve hie ztvarnén také naptiklad pocita¢/notebook (neni zminéno), na kterém
déti pomoci internetového prohlizece vyhledavaji informace potifebné pro své
patrani. Zreteln¢ jde slysSet psani na klavesnici (opakované stlacovani tlacitek na

klavesnici, které vydava zvuk klepani) a klikani na tlacitko pocitacové mysi.

Co se tyce zvuku elektroakustického charakteru, jak jsem jiz uvedla, ve hie nejsou
zastoupeny. Neni zde napiiklad Zadné telefonni vyzvanéni, ani zvuk pfiichozi

zpravy. KdyzZ si déti poustéji na internetu video, jeho zvuk je upraven tak, Ze zni,

151 Co se stalo se Zuzanou? [rozhlasova hra]. RezZie: Josef Ka¢maréik. Praha: Cesky rozhlas, 2021.
Cas: 00:05:34/00:05:40.
152 Tamtéz. Cas: 00:05:41/00:05:45.

54



jakoby vychazel z néjakého pfiistroje. To samé plati pro hlasovou zpravu, kterou si
déti poustéji. Opét se jedna o stejnou techniku, tak jako u Jono a Kis a Babu a
papousek. Hlasy vychazejici ztéchto dvou zafizeni jsou zpracovany tak, aby
poslucha¢ ihned pochopil, o co se jedna. Pfirovnala bych to k hlasu Clovéka, ktery
vychazi ztelefonu ptfi telefonnim hovoru. V jednom momenté détem spadne
omylem jejich telefon na zem, pti€emz se z n&j rozezni zvuk, ktery zni jako zrnéni
V televizni obrazovce v momenté, kdy ma pfijima¢ nedostatek signalu. To znaci
rozbiti jejich mobilu kviili padu. Jako posledni bych mezi tyto zvuky zaradila také
pousténi findlniho vytvotfeného podcastu hlavnich postav. Na konci rozhlasové hry
pusti déti své matce jejich podcast. Zvuk z telefonu je zrychleny a posluchaci
ptedlozen tak, Ze se ptes sebe najednou piekryva velké mnoZstvi zvukl a hlasi,
které déti za celou dobu nahraly. Prakticky slySime zrychlené¢ ve zhruba tiech
minutach jest¢ jednou nahravky, které jsme poslouchali v prubéhu rozhlasové hry.
Postupné velké mnozstvi hlast splyne v Sum a decrescendem nahravka pomalu
utichne. Matka je ze zacatku skepticka, ovSem po poslechu nahravky podcast oceni
a déti pochvali, jelikoZ se jim podatilo odhalit pomérné zdvazny problém — Sikanu

mezi ucitelem a studentem. Diky tomu vyjde najevo prava pti¢ina smrti Zuzany.

Podstatnou slozkou rozhlasové hry je také ticho. Pauzy se vyuzivaji pomérné ¢asto,
jelikozZ ticho zastupuje pifipadnou znélku, ktera by slouzila k oddéleni €asovych
linii. Ticho ma tak pro posluchafe pfedev§im narativni funkci, jelikoZ vi, Ze

znamena posun v déji.

Co se ty¢e modernich technologii zobrazenych ve hie, kromé telefonu, nahravani
podcastu a hlasovych zprav je zde také zminén internet, program na stiihani zvuku a

napiiklad 1 pocitac/notebook.

Zajimavost je, Ze se rozhlasova hra v realité natdcela opravdu na mobilni telefon a
v interiérech, aby byla co nejvice autenticka.!® To je pro tuto tvorbu pomémé
nestandardni. Kazdopadné&, sviij ucel tato metoda splnila a rozhlasové hra opravdu
pusobi, jakoby se jednalo o realny dokument. Oproti ostatnim zkoumanym
rozhlasovym hram je tato Upln¢ jind a originalni pravé svym zpracovanim, ale i

myslenkou a tématem.

188 podivejte se do zdkulisi nataceni napinavého detektivniho podcastu Co se stalo se Zuzanou
[video]. In: YouTube [online]. 2022. [citace: 25. 4. 2022]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=BupOKTtxCQ4&t=39s.
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Rozhlasova hra Sedivik pracuje se viemi zvukovymi slozkami. Ve vypravéni neni
pfitomen hlas vypravéce a je tvoreno pouze dialogy a monology jednotlivych
postav. Kazda postava do vypravéni piib¢hu piispiva tim, co fikd. Slovo ma
V inscenaci tim padem ptevazné¢ narativni funkci. Deskriptivni charakter slova, tedy
herecka préace s hlasem, pomaha vystihnout charakter postav. Napiiklad herci, ktefi
ztvarnuji Markovy spoluzéky, vyuzivaji hojn€ hlasovou intonaci ke ztvarnéni zloby
dané postavy. Spoluzaci totiz Marka nemaji radi a vylivaji si na ném zlost. Dtiraz je
pii hovoru kladen na prvni slabiky slov, které odsekavaji a piisobi diky toho velmi
sebevédom¢ az agresivné a jde z hlasu poznat, ze Markem opovrhuji. Naopak
Samuel Budiman, ktery ztvarnil Marka, mluvi velmi klidn€, v pomalém tempu a
jeho hlasovd melodie misty pfechdzi az v monotonnost. Postava pulsobi jako

nevinny hodny chlapec, kterého miize byt posluchaci v urcitych pasézich hry lito.

Co se tyce hudby, v inscenaci je Casto vyuZzitd nediegeticka melodie, kterd pomaha
dokreslovat atmosféru piibéhu. Zaroven je Casto v narativni funkci, jelikoz se
vétsinou rozehraje ke konci dialogu ¢i monologu postav, postupné zesili na
hlasitosti a tim je posluchaci jasné, ze ptichdzi nova scéna a posun v piib&hu.
V tomto moment¢ utichnou okolni zvuky a hlasy postav a hraje pouze hudba, kterad
se zacne zase postupné ztiSovat prichodem dalsi déjové pasdze. Tim, Ze hudba
buduje atmosféru, ale castecné 1 vypravi piibéh, dochazi misty k prolnuti
deskriptivni a narativnich funkci. Tento zpiisob propojovani scén hudbou popsal
Andrew Crisell jako ,,music as the link* a pfirovnava jej ke spousténi opony
Vv divadle. Jedna se o hudebni ptedé¢l, ktery déjové linie oddéluje, ale zachovava
uréitou kontinuitu piib&hu.'®* Jedna se o melodii hranou na klarinet, ktery doprovazi
housle a harfa. Diegeticka hudba hraje ve scéné, ktera se odehrava doma u starého
pana Sedivého. Zni to, jakoby si poustél muziku z gramofonu. A dale napiiklad
v obchodé, kde na pozadi rozhovoru prodavacky s Markem hraje radio, nebo na
trzich, kde jsou Markovi rodi¢e a hudba je slySet v telefonnim hovoru, mezi matkou

a Markovou uditelkou.

Dominantou této hry jsou pfedevsim 1 zvuky a ruchy okoli, které oznacuji akustiku
a perspektivu hry. Casté jsou zde napiiklad diegetické zvuky jedoucich aut na

silnici, Suméni padajicich kapek desté, mnoukani kocky ¢i tfeba Susténi listi, kterym

154 CRISELL, Andrew. Understanding Radio. Londyn: Routledge, 1986. s. 54-55.
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Marek prochazi Vlese pobliz domu pana Sedivého. Téméf kazdd scéna je
obohacena velkym mnozstvim zvukl, které jsou opravdu detailni. SlySet lze
naptiklad i kroky postav a jednotlivé pohyby ¢i manipulace s pfedméty jsou také
zvukové doplnény. Napiiklad Susténi, otevieni dvéfi a podobné. Nediegetickym
zvukem je ve hie kratké piskani na klarinet, které piispiva tak jako hudba
k atmosféte pribeéhu. Ozyva se v momentech, kdy Marek naptiklad 1ze rodic¢tm,
nebo se odehrava n¢jaka jind nepiijemna situace. Jde o takové zaludné cvrlikani,
které zaroven budi trochu tajemny dojem. Tvirci tento zvuk vyuzili na budovani
atmosféry a podnécovani urcitych pociti v posluchaéi. V tomto pripadé jde

konkrétné o pocit obav.

Co se ty¢e modernich technologii, ve hie se zobrazuje pocita¢ nebo notebook —
rozeznavam podle zietelného zvuku udert tlacitek pocitacové klavesnice, na kterou
néco pise pan Sedivy a dale mobilni telefon Marka a jeho matky. Kazdy z téchto
telefoni ma jinou vyzvanéci melodii. Markovo vyzvanéni je néjakd neznama
hudebni melodie a pro telefon matky je pouzita typicka vyzvanéci znélka telefonu
znaCky Sony Ericsson, S nazvem ,,Sony Ericsson®, ktera je tvofena ze dvou casti,
které se opakuji v jednom urcitém rytmu. Tuto melodii bych popsala jako shluk
osmi vyssich tond, které po kratké pauze nasledné stfidaji stejné tony, avsak v 0
néco nizsi toniné. Kromé vyzvanéci melodie je v jedné scéné telefon zobrazen také
autentickymi zvuky stisknuti jednotlivych tladitek pro vyto€eni cCisla. Jedna se o
situaci, kdy se matka snazi dovolat Markovi, aby zjistila, kde se nachazi. Poté, co
vyto¢i jeho ¢islo, se z mobilniho telefonu ozve opakujici se preruSovany zvuk
zabzuceni, tedy zvuk, ktery symbolizuje volani ptfijemci, ktery je ale nedostupny a
telefon nepiijimd. Hovor v inscenaci probihd nékolikrat, naptiklad mezi Markovou
ucitelkou a jeho matkou, nebo mezi Markem a operatorkou zachranné sluzby. Hlas
volajiciho, ktery vychazi z telefonu, je opét upraven tim zptisobem, jako tomu je
v predeslych hrach. Ve hte je také zminka o socidlni siti Instagram — déti se o ném

bavi ve Skole v kontextu, jaké fotografie do aplikace nahravaji.

Béhem poslechu jsem nékolikrat zaznamenala i zvuk snimace pohybu u dveti
obchodu a rozhodla jsem se jej zde také zaradit (a¢ se nejednd o moderni
technologie, kterymi se primarné zabyvam). Kdyz se d& odehrava v obchodé, pfi

ptichodu ¢i odchodu zékazniki se vzdy rozezni znamy zvuk snimace pohybu, ktery
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byva vétsinou v malych obchodech, aby upozornil prodavace na ptichod zékaznika.
Tento zvuk je tvofen dvéma tony, vysokym a nizkym, které zni dvakrat za sebou
v pomalém rytmu. Tento zvuk ma ve hie narativni funkci, jelikoz predstavuje

prichod ¢i odchod zakaznika do obchodu a nasledny vyvoj dalsi déjové linky.

Rozhlasova hra Pod slupkou je zpracovanim velmi podobna hie Sedivdk.
V inscenaci je taktéz absence vypravéce, tudiz vypraveéni pribéhu je opét zalozeno
Cisté na dialozich postav. Zaroven je velkd podobnost i v samotném ptibéhu, jelikoz
hlavni postavou je nactilety kluk, ktery vy¢niva z kolektivu, neméa moc kamaradi a

sprateli se s dachodcem.

Vsechny zvukové slozky, tedy hudba, zvuk, slovo a ticho, zde plni stejné dilezitou
roli, avSak nediegetickd hudba, kterd by naptiklad budovala atmosféru, zde neni
obsazena. Hudba se ve hie zobrazuje pouze jako diegeticka v deskriptivni funkci,
napiiklad ve formé¢ radia, které hraje na vratnici v kulturnim domé, doma v kuchyni
béhem toho, co otec uklizi nadobi, nebo u Jakuba v pokoji. Hudba, kterou si pousti
doma Jakub, zni typové€ jako od kapely Beatles a je dost mozné Ze se opravdu jedna
0 jejich pisné. V jednom momenté¢ jsem dokonce zaznamenala pisen Here Comes
the Sun. Zpév a melodie na kytaru posluchaci pomaha s vizualizaci domova postav

a pfedevsim pokoje Jakuba.

Zvuk ma ve hte jak narativni, tak 1 deskriptivni funkci. Pfikladem narativniho zvuku
je nediegeticky zvuk stisknuti tlacitka spousté fotoaparatu, kterému predchazi
rychlé dunéni. Jednd se o zvuk, ktery funguje jako ptedél urcitych dé&jovych
segmentll. Deskriptivnimi zvuky je v inscenaci napiiklad cinkani nadobi v kuchyni

béhem toho, co postavy ji, ¢i zvuk vody pfi myti nddobi.

Moderni technologie, tedy pocita¢ a telefon, jsou ztvarnény pouze autentickymi
zvuky a jakékoliv elektroakustické zpracovani bohuzel chybi. Zieteln¢ lze slyset
psani na pocitacové klavesnici, které je vyobrazeno nékolika udery jednotlivych
klavesovych tla¢itek naptiklad v momente, kdyZ si hlavni postava Jakub hled4 na
internetu informace o Parkinsonové chorobé¢. Jeho brouzdani v prohlizeci je poté
vystizeno klikdnim levého tlacitka pocitacové mysi a také posunovanim rolovaciho
kolecka mysi, které slouzi pravé pro pohyb v rozsahlém dokumentu. Mobilni

telefon je ve hie zobrazen pouze tim zpusobem, Ze jedné z postav ndhle vypadne
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z ruky a spadne na zem, coz jde slySet v podob¢ rany. Jako posledni zvuk moderni
technologie bych zaradila moment, kdyz se Jakub rozhodne vypnout hudbu, ktera
mu hraje v pokoji. Poslucha¢ mize zaslechnout stisknuti néjakého tla¢itka, mohlo

se jednat opét o pocitac, nebo tieba radio.

Poslednim analyzovanym titulem z vyzkumného vzorku je rozhlasova hra Buen
camino, ktera tematizuje zivot teenagert obklopenych socialnimi sitémi. Zvukova a
hudebni slozka je v této inscenaci stéZejnim aspektem, diky kterému tvirci
vykresluji komunikaci ptes socidlni sité a celkoveé online prostiedi. Jiz zacatek hry
zobrazuje komunikaci pomoci Facebooku. Jedna se o skupinovy chat, ve kterém se
bavi hlavni postava Patrik se svymi spoluzdky. Tyto komunikac¢ni online vstupy se
prolinaji déjem hry a tvofti tak dvoji déjovou linku, kterd vypravi jak piibéh otce a
syna, ktefi se vydali na vypravu do zahranici, tak zaroven i situace, které fesi Patrik
s vrstevniky na svém telefonu ¢i jiném =zafizeni skrz socialni sité. Zvukové
zpracovani online prostfedi a manipulace s technologiemi je ztvarnéna pouze
elektroakustickymi zvuky a autentické zvuky hra v tomto piipadé postrada.
Samoziejmé okolni autentické zvuky oznacujici akustiku a perspektivu, jako
napiiklad cinkani nadobi, zvuk tekouci vody i otevieni dvefi a cvrkani cikad
V pfirod¢, jsou ve hie zastoupeny hojné. Narativnim zvukem je napiiklad zvonek u
dvefti, kdyz rodinu navstivi babicka. Bez predeSlého komentaie najednou zazvoni
zvonek, coz posluchaci predklada informaci, ze se objevi dalsi postava. Zvukem
v deskriptivni funkci uvedu naptiklad zvukové zobrazeni tekouciho pramene vody,
béhem putovani Patrika sotcem. Tento zvuk pouze buduje zobrazeni a

charakteristiku prostoru, kde se piibéh odehrava.

Nyni se vratim zpatky k elektroakustickému pojeti komunikaéniho segmentu
teenagerd. Jak jsem jiz uvedla, jedna se o chatovani pfes socialni sit’ Facebook
Messenger, bud’ to v mobilni ¢i pocitacové verzi. Tato diskuze je v Buen camino
ztvarnéna obsdhlym sound designem, kde se ozyva velké mnozZstvi elektronickych a
digitalnich zvuki, vcetné zvuku upozornéni prichozich zprav z Facebook
Messengeru. Kromé zvukt hraje do pozadi vétSinou popova, rapova ¢i rizné
elektronicky upravend hudba, ktera se ¢asto meéni. Z poslechu jsem poznala n€kolik
skladeb od rtznych interprett, napiiklad od Bena Cristovao, Ektora, Katy Perry
(pisen Dark horse), Ylwis (The Fox (What Does The Fox Say?)) a dalsich.
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Dulezitym prvkem hry je také mluvené slovo. Vypraveéc zde opét neni zastoupen,
tudiz plati to, co u predchozich her. Pfibéh je vypravén postavami. V ramci
déjovych pasazi Facebookové komunikace ma slovo vétsi vahu nez zvukova a
hudebni slozka, jelikoZ napsané zpravy jednotlivych postav jsou vyobrazeny hlasy
jejich hereckych piedstavitelti. Kazda napsana ptichozi zprava je vyslovena hercem
nahlas a pomoci prace s hlasem je vystizen charakter a emoc¢ni znéni kazdé zpravy.
Do pozadi hraje hudba, kterd se stifida vétSinou pii kazdé nové piichozi zprave a

dodava poslouchanému textu vyznéni.

Pti kazdé nové zprave se spusti také Facebookové upozornéni na ptichozi zpravu.
Bud’ to pocitacové, coz jsou vlastn€é dva jednoduché tony, nejprve zazni nizsi a
nasledné vyssi. Nebo z mobilni aplikace. Tento zvuk jsem jiz popisovala v kapitole
o hie Jono a Kis, kazdopadné pro pfipomenuti, jednd se o cinknuti, kterému
predchazi jemné puknuti. Psani textu na telefonu je zobrazeno zvuky typické pro
zvukovou odezvu psani na iPhone klavesnici. Tento zvuk bych popsala jako jemné
klepani, které piipomind zvuk praskani bublinek na bublinkové folii. Kromé
Facebooku postavy komunikuji také pies iMessage, coz jde vypozorovat pravé diky
zvukl, které se ozyvaji. Po kazdém odeslani zpravy zazni zvuk piipominajici

houknuti, ktery symbolizuje pravé odeslanou zpravu prostrednictvim této aplikace.

DalSim zvukem, ktery charakterizuje mobilni telefon je vyzvanéci melodie iPhone
telefonti znacky Apple. Hlas vychazejici z telefonu je tak jako u vSech predchozich
her upraven tak, aby znél autenticky jako ze =zafizeni. To plati naptiklad 1
v momenté¢, kdy si Patrik pousti své natocené vlogy, které to¢i v pribehu putovani
s otcem. Zvuk je méné kvalitni a v pozadi zni Sum. V momenté, kdy Patrik provadi
telefonni hovor jako prvni, slySime nejdiiv zvuky pipani — tedy psani Cisel na

dotykové klavesnici mobilniho telefonu a nasledné zvuky vytaceni ¢isla volaného.

Ve hte je také dvakrat proveden videohovor pies aplikaci Skype. Na zacatku hovoru
se rozezni typickd Skype vyzvanéci znélka, ktera je sloZena ze tii jednoduchych
tontl jdoucich po sobé, které se neustale sttidaji. Vzdy po tfech tiderech tonu toto
vyzvanéni doplituje dvojzvucny zvuk, ktery pfipomind kapani vody, bublani, ¢i
prasknuti mydlové bubliny v animovaném filmu. Vyzvanéni tedy zni nésledovné:
rozezni se tf1 tony jdouci po sobé&, s tim, ze prvni dva tény jsou podobné dlouhé a
posledni zni o néco déle. Nésleduje dvojzvuk ptfipominajici bubldni a poté se
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rozezni opét tii tony, které jsou ve stejném rytmu jako predeslé, ovSem jednd se o
odlisné poradi s jednim snizenym ténem. Znovu nasleduje dvojzvuk bublani a tohle
se stale opakuje ve smycce, dokud piijemce hovor nepfijme. Pokud bych m¢éla
popsat toto vyzvanéni v notach, jedna se o dis, his, dis a nasledné his, d, his. Po
ukoncéeni hovoru zazni zvuk, charakteristicky pro ukonéeni Skype hovord. Tento
zvuk je zfejmé vytvoren hlasem, ktery je digitalné upraven. Jedna se o zvuk, ktery

zni jako dva odlisné tony — jeden vyssi a druhy nizsi.

Co se tyce ticha, rdda bych zde uvedla ptiklad, kdy ticho buduje atmosféru a dava
prostor posluchacové imaginaci. V momenté, kdy zacne zvonit domovni zvonek,
probihda v kuchyni hovor rodi¢t. Ve chvili, kdy zvonek uslysi, oba najednou
utichnou a nasleduje n¢kolika sekundové ticho. Poté promluvi matka: ,,Ty n€koho
&ekas?*1® a poslucha¢ ma moznost spolu s postavami premyslet, kdo by mohla byt
postava zvonici u dvefi. Tato narativni scéna posluchace pfirozen¢ posouva dal

Vv ptibéhu.

V této hie miizeme diky zpracované komunikaci teenager sledovat to, jakym
stylem vedou rozhovory, jaky je jejich slang, nebo naptiklad styl humoru.
Rozhlasova hra vérné zrcadli generaci, kterou jsem charakterizovala v prvni casti
prace, a také zobrazuje generacni rozdily, které tviirci vystihuji stylem, ktery mladé
posluchate pobavi. Napiiklad otec vlogy nazyva jako ,,zvukovo-obrazova

pohlednice.*

Zaroven jsou zde vyzdviZzeny problémy internetu, se kterymi se mladistvi mohou
setkat. Jde naptiklad o ztratu identity a soukromi, kyberSikanu a nebezpeci toho, Ze
za kazdym profilem na socialnich sitich muze byt takika kdokoliv. Jednim
z vychodisek hry je ale také fakt, Ze moderni technologie jsou prospé$né napiiklad

ve spojeni s kamarady a rodinou odkudkoliv.

Z analyzovanych rozhlasovych her miizeme vidét, Ze interpretuji dneSni moderni
dobu 1 spolecnost a snazi se vérné vystihovat to, ¢im si déti a dospivajici prochazi.
Tématy inscenaci jsou naptiklad problémy ve Skole, vyc¢lenéni z kolektivu, rodinné
vztahy, kamarddstvi a podobné&. Svét, ktery obklopuje hrdiny her pro déti a mladez,

je zcela ptirozen¢ zaplnén technologiemi tak, jako je to i vredlném svéte. Tyto

155 Buen camino [rozhlasové hra]. Rezie: Vit Vencl. Praha: Cesky rozhlas, 2016. Cas:
00:02:13/00:02:14.
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technologie jsou zvukové ztvarnény prevazné pipanim, vyzvanéci melodii urcité
znacky telefonu, nebo jinymi elektroakustickymi zvuky. Obcasné jsou také
autentické zvuky, jako naptiklad klikani mysi, nebo psani na pocitacové klavesnici.
Ovsem tento typ zvukového zpracovani se ve hrach vyskytuje v pomérné¢ mensi
mife. Ve hrach pfevazuji velmi znamé, az ikonické zvuky, kterymi jsou praveé
napfiklad vyzvanéci melodie telefonli — naptiklad iPhone zn¢lka, zvukova odezva
odeslané zpravy, ¢i zvuk upozornéni ptichozi zpravy socidlnich siti. Tyto zvuky si
poslucha¢ v percepci dokaze spojit s naptiklad danou aplikaci, znackou, ¢i nécim
jinym.

Zarovein rozhlasové hry poukazuji na genera¢ni rozdily mezi rodi¢i a détmi, co se
modernich technologii tyc¢e. V rozhlasové hie Co se stalo se Zuzanou?, se napiiklad
matka déti pta: ,,...Podcast? Aha... No a co to je? To je n&jakej potfad na
internetu?!*® Ve vétsing her je n&jaka narazka na pfili§ ¢asté pouzivani modernich
technologii ze strany rodi¢t. Naptiklad v titulech Buen camino, Pod slupkou a Jono
a Kis. Rodi¢e déti upozoriuji, aby jiz vypnuly pocita¢ nebo telefon, snazi se je
dostat ven, nebo k jiné aktivité. Timto autofi opét perfektné vystihuji dnesni dobu a

valnou fadu domacnosti s détmi.

1% Co se stalo se Zuzanou? [rozhlasové hra]. Rezie: Josef Ka¢maréik. Praha: Cesky rozhlas, 2021.
Cas: 00:04:22/00:04:27.
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Bakalatska prace s ndzvem Obraz modernich technologii v rozhlasovych hrach pro
déti a mladez si kladla za cil zjistit, jakym zplsobem a v jaké mife jsou v
détskych rozhlasovych hrach vytvofenych v poslednim desetileti vyobrazeny
moderni technologie. Jedna se o prostiedek zdroje zabavy, informaci a komunikace,
se kterym se denn¢ setkavaji jak dospéli, tak déti a tvofi soucast naSich Zivoti. Na
média je kladen tlak konzumentt, kteti pfirozené vyzaduji aktualni témata a trendy.
Rozhlasové médium samoziejmé neni vyjimkou. Co se tyce détského rozhlasového
vysilani, mizeme si v§imnout, ze fada potradll rozebird soucasnd témata a situace,
které se Casto tykaji pravé napiiklad mobilnich aplikaci, socialnich siti, her a
podobné. Do relaci jsou zvani také détsti oblibeni youtubeti a influencefti, ktefi
détem predavaji informace, nebo jsou pouze zdrojem zébavy. Potfady détem Casto
predavaji n&jaké vychovné a poucné vychodisko, varuji pted nastrahami internetu a
travenim casu online, ¢i pieddvaji cenné rady ohledné pouzivani technologii a
pusobeni na socialnich sitich. Radia tvoii pro déti také obsah na dalSich

platformach, naptiklad na YouTube, aby byla zachovéna relevantnost.

Co se tyCe rozhlasovych her, Castokrat tematizuji dneSni svét a soucasti prib&ht
byvaji naptiklad pocitace, telefony, tablety a zastoupeni zde maji také socialni sit¢.
Z mé reserSe a poslechu her vyplyva, Ze nejcastéjsi pfitomnou moderni technologii
byva ve hrach mobilni telefon, diky kterému mohou postavy komunikovat. Jelikoz
se jedna o nejb&zngjsi pristroj a vlastni ho v dnesni dobé i opravdu malé déti.
Zaroven se mobilni telefon, jako jedind technologie vyskytuje ve vSech
zkoumanych titulech této prace. Dal§imi zobrazenymi technologiemi jsou nejéastéji
pocitac, notebook, déle také tablet, vysilatka a fiktivni pohadkové pfiistroje a
vynalezy. Zminény jsou také socidlni sit¢ a programy, bud’ to pouze okrajové, kdy
si 0 nich postavy povidaji, nebo skrze né¢ napfimo vedou komunikaci. Jedna se

nejcastéji o Instagram, Facebook, ale také naptiklad Skype.

Zvukové zpracovani pro moderni technologie se da rozdélit na dva druhy, podle
jejich charakteru. A tedy na zvuky autentické a elektroakustické. Béhem poslechu

her jsem zjistila, Ze se pirevazné vyuziva elektroakustickd podoba zvuku. Nejcastéji
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se jedna o pipani, vérné znamé zvuky aplikaci, znélky a melodie vyzvanéni, nebo
také zvukovou odezvu dotykové klavesnice telefonu, coz je typicky zvuk slabého
tukani. Autentické zvuky, jako je napiiklad kliknuti pocitacové mySi nebo stisky
tlacitek pocitacové klavesnice maji ve hrach o néco mensi zastoupeni. Vicemén¢ se
takto zobrazuje prave jen notebook ¢i pocita¢. Alfou a omegou jsou v tomto pripadé
hry Pod slupkou, Co se stalo se Zuzanou? a Jono a Kis, Buen camino. Prvni dvé
Z téchto her vyuzivaji pro zobrazeni modernich technologii pievazné autentické
zvuky, ve hie Co se stalo se Zuzanou? je dokonce tiplna absence elektroakustického
charakteru zvukd. Avsak dalsi dvé jmenované rozhlasové hry jsou postaveny praveé
na elektroakustickych zvucich, hojné jimi vykresluji online prosttedi, digitalni svét,
komunikaci skrz socidlni sit¢ a podobné. Jono a Kis navic timto zpisobem
vykresluje celkovy ambient prostfedi, ve kterém se odehrdva velka ¢ast ptibéhu —
tedy v pocitacovém digitalnim svété. Moznym dal$im vyzkumem, navazujicim na
tuto praci, by mohla byt otazka vedena metodou focus group, jaké zpracovani her je
pro détské a dospivajici posluchace vice atraktivni. Zda spiSe hry, stavéné na
autentickych zvucich ¢i na pestrém, propracovaném sound designu, bohatém na

elektroakustické a digitalni zvukové efekty.

V kazdé z rozebranych rozhlasovych her je détem vysvétleno a ukazéano, Ze a¢ jsou
moderni technologie ndpomocné a prospésné, dokaZou lidem casto v Zivoté
zpusobit problémy a méli by si davat pozor na to, jako s nimi nalozi. Edukativnim,
pfitom zabavnym zplsobem, posluchace varuji na ptipadné problémy zplsobené
technologiemi a zdtraziuji je v narativu piibéhu. Kazda hra ma samoziejmeé $t'astny

konec, ze kterého plyne zaroven ponauceni.

Ve hie Jono a Ki§ hrozi naruSeni rodinnych vztahl, kviili notebooku, jelikoz se
postava Jono rozmysli, zda se vzdat rodiny a zlstat v digitadlnim svété plném her a
zabavy, Ci se vratit domil s rodinou. Kazdopadné notebook je zde zobrazen jako
prakticky pomocnik pro zdroj informaci a zabavy détem. Babu a papousek
zobrazuje nebezpecnost vyspélé technologie, kterd mlzZe zapfiCinit rodiny. Zde se
sice jedna o fiktivni pfistroje, kazdopadné metaforou se daji tyto situace prenést i do
redlného svéta. Kladnym znakem technologii je ve hie vysilacka, ktera ostatnim
postavam pomize vypatrat Babu. Rozhlasova hra Co se stalo se Zuzanou? ukazuje,

ze déti diky nahravani podcastu na telefon odhalily velky problém ve spolecnosti,
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kterym je Sikana mezi dité¢tem a ucitelem. Negativnim vychodiskem muze byt v této
hie naptiklad situace, kdy je skrze telefon na déti nepfijemna jedna z postav. Kdyby
své nahravani neuskute¢nily, vyhnou se této situaci. Hra Sedivik piedklada
dualezitost mobilniho telefonu, jelikoz Marek diky nému zavolal sanitku v momenté¢,
kdy to bylo potieba. Zaroven je ale ve hfe zminka o tom, ze se déti Markovi
posmivaji za jeho prispévky na Instagramu. V rozhlasové hie Pod slupkou jsou
technologie opét vyzdvihovany jako prakticky zdroj pro nalezeni informaci.
Negativni vliv technologii je ve hie zobrazen tim zpusobem, ze Jakub skoro
nechodi ven a nejradsi sedi u pocitace. To vyvolava hadky s jeho otcem. V Buen
camino je jasné vidét nebezpeci socialnich siti v ptipad¢ ztraty identity, kyberSikany
a mozné vytvorené zavislosti. Pfinos modernich technologii je ve hie zobrazen tak,
7e se postavy mohou spojit 1 kdyZ jsou od sebe ve velké vzdalenosti a dokonce se

mohou vidét diky programu Skype ptes videohovor.

Uplné stejnym zptisobem je vytvorena napiiklad rozhlasova hra Sleduj!,'>” ktera
neni soucasti zkoumani. | tak jsem se rozhodla zminit, ze socialni sité jsou ve hie
prezentovany jako skvé€ly zdroj zabavy a obzivy, ovSem nebezpeci tvoii ve ztraté

soukromi a naptiklad rozpadu kamaradstvi.

Rozhlas drzi krok s dobou a reflektuje soucasny svét a vyvoj technologii, které¢ jsou
V rozhlasovych hrach zdafile zobrazovany. Potvrdila se ma pocate¢ni hypotéza,

ktera predpokladala, Ze stéZejnimi zvuky budou pravé ty elektroakustickeé.

Diky této praci jsem mohla blize prozkoumat détské rozhlasové hry a zjistila jsem,

ze se jedna o velmi zajimavé ptibchy, které zaujmou 1 dospé€lého Cloveka.

157 Sleduj! [rozhlasova hra]. ReZie: Ondiej Stefaiiak. Praha: Cesky rozhlas, 2022.
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Priloha

Dopliikové informace k vyzkumnému vzorku.

Jono a Kis§

Hlavni postavy Jono a KiS ztvarnily déti Samuel Budiman a Coco Rafajova. Hra ma

celkovou stopaz 49 minut a 2 sekundy a pro Radio Junior méla premiéru v roce
2021.1%8

Jedna se o sci-fi ptibéh o dvou sourozencich, star§im chlapci Jono a mladsi divce
Kis, ktefi jednoho dne zlstali sami doma bez rodi¢. Béhem toho je necekané pohlti
jejich notebook (Ve hie se stiidave fika notebook a pocita¢, kazdopadné jedna se o
notebook.) a déti se spolecné ocitnou ve svéte internetu, coz je misto plné zabavy,
barev, her a informaci, které zde ¢lovék muze najit. Déti si zde mohou zahrat
jakoukoliv hru a nikdy se nebudou nudit. OvSem internet miize byt také dost
straSidelnym a nebezpecnym mistem, coz déti pii svém plisobeni postupné zjisti. To

vSe se ve hie zobrazuje velmi pestrym sound designem.

Obrazek 1 — Jono a Kis.

158 Jono a Kis. Sci-fi piibéh o tom, jaké je to ztratit se v online svét&. In: Rddio Junior [online]. 2021.
[citace: 2. 3. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/jono-a-kis-sci-fi-pribeh-o-tom-jake-je-
ztratit-se-v-online-svete-8499984.

15 pERGLOVA, Katefina, VAVRIK, Ales. Jak si Jono a Ki§ poradi uvnitf internetu? [obrazek]. In:
Radio Junior [online]. 2021. [citace: 2. 3. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/jono-a-kis-sci-
fi-pribeh-o-tom-jake-je-ztratit-se-v-online-svete-8499984.
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Babu a papousSek

Rozhlasova hra Babu a papousek z roku 2014 ma celkem 45 minut a 31 sekund.
Hlavni postavy Babu a rappera Zigiho ztvarnili Julie Baborakova, ktera je ¢lenkou
Dismanova rozhlasového détského souboru'®® a Martin Matejka. Dale zde hraje
napfiklad Miroslav Taborsky, Pavel Tesaf, Jan Vondracek, Vlastimil Zavtel a
Miroslav Hanus,'®! coz jsou ¢lenové Prazského divadla v Dlouhé.'®? V roce 2014

hra vyhrala v détské kategorii Drama na Prix Bohemia Radio.!%®

Jedna se o ptibéh desetileté Barbory, piezdivané Babu, které n¢kdo ukradl jejiho
papouska Papu. Na své cesté¢ dostihnout zlodéje se k ni postupné ptridava rapper
Zigi a dal$i dva muzi, kterymi jsou doktor Julius Ledvina a zru¢ny bezdomovec
Jarda. D& podtrhuje hudebni slozka v rytmu rapujiciho Zigiho, objevuji se zde
moderni technologie a nevSedni vynalezy. Kazdopadné, jedna se predevSim o
klasicky stfet dobra se zlem, jelikoz papouska ma ve sparech Sileny profesor a
vynalezce pristroje, ktery dokdze ménit zvitata na lidi a naopak. B&hem toho, co se
skupinka v ¢ele s Babu snazi odchytit papouska, ptichazi dé¢jovy zvrat. Postavy totiz
zjisti, Ze papousek je celou dobu davno ztraceny otec Barbory, kterého profesor
pied néjakou dobou pieménil na papousSka pomoci svého pfistroje. To pro hlavni
hrdinku znamena obrovskou radost, ostatni postavy jsou samoziejmé také nadSené,
jelikoz jim bylo malé Barbory, které se po otci styskalo, lito. Tak jako kazda
pohadka pro déti, i tento ptibéh samoziejmé konci stastnym koncem. Dobro zvitézi
nad zlem, zly profesor je porazen, papousek je zachranén a je pifeménén zpét na otce

Babu.

160 vOJTISKOVA, Zuzana. Détska detektivka v rytmu hip hopu. In: T¥denik rozhlas [online]. 2014.
[citace: 20. 4. 2022]. Dostupné z: http://www.radioservis-as.cz/archiv14/04_14/04 tema.htm.
161 Babu a papousek. In: Panddek v #i5i mluveného slova [online]. 2014. [citace: 10. 3. 2022].
Dostupné z: http://mluveny.panacek.com/rozhlasove-hry/98704-babu-a-papousek-2013.html.
162 VOJTISKOVA, Zuzana. Détska detektivka v rytmu hip hopu. In: Tydenik rozhlas [online]. 2014.
[citace: 20. 4. 2022]. Dostupné z: http://www.radioservis-as.cz/archiv14/04_14/04_tema.htm.
183 Babu a papousek. Hiphopovy detektivni ptib&h s Miroslavem HanuSem a Janem Vondra¢kem. In:
Dvojka [online]. 2022. [citace: 14. 3. 2022]. Dostupné z: https://dvojka.rozhlas.cz/babu-a-papousek-
hiphopovy-detektivni-pribeh-s-miroslavem-hanusem-a-janem-7495916.
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Obrazek 2 — Babu a papousek

Co se stalo se Zuzanou?

Rozhlasovd hra ma necelych ctyficet pét minut, byla natocena v roce 2021 a
premiéru méla v unoru roku 2022. O zvukovou slozku se postarali Matous Hejl a
Jitka Spalova..’®® Hlavni postavy ztvarnily déti Samuel Budiman a Nina Rudigova,
dale hraji naptfiklad Lenka Zbrankovd, Igor Orozovi¢, Lucie Trmikova, Matgj

Pievratil, Denisa BareSova a dalsi.'%®

Ptibéh pojednava o0 jedenactiletych dvojcatech Tadeasovi a Ele, ktefi se snazi pfijit
na to, jak pred lety zemiela jejich starS$i sestra Zuzana, kterou bohuZel nikdy
nepoznali. Své patrani se rozhodli dokumentovat prostfednictvim mobilniho
telefonu, na ktery nahravaji vypovédi jednotlivych svédki, své myslenky, ale i své
soukromé rozhovory. Nahravky jim nasledn¢ slouzi jako obsah podcastu, ktery tvoti
do Skoly. Postupné se hlavni hrdinové setkaji s nc¢kolika lidmi, kteti jim sdéli
informace, které détem pomohou v dalsim ,,vySetfovani“. Po vytvoreni podcastu se

shodnou s jejich matkou, ze nahravka mize slouzit jako pomoc vSem, ktefi si

164 Shutterstock. Pust'te si moderni detektivku [obrazek]. In: Rddio Junior [online]. 2022. [citace: 10.
3. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/babu-a-papousek-zabavna-detektivka-v-rytmu-hip-
hopu-8166601.

185 Co se stalo se Zuzanou? Patrani po tragickém osudu ne$t’astné divky odhali davné kiivdy. In:
Radio Junior [online]. 2022. [citace: 25. 4. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/co-se-stalo-
se-zuzanou-patrani-po-tragickem-osudu-nestastne-divky-odhali-davne-8671113.

186 Co se stalo se Zuzanou? In: Pandcek v 7isi mluveného slova [online]. 2022. [citace: 25. 4. 2022].
Dostupné z: http://mluveny.panacek.com/rozhlasove-hry/284080-co-se-stalo-se-zuzanou-2022.html.
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prochazeji né¢im podobnym jako tehdy Zuzana. Zaroven se na konci rozhlasové hry
odkryva hlavni téma, kterym je Sikana ve Skole, konkrétné v kolektivu déti a
ucitelt, kdy je dité obé&t.

Obrazek 3 — Co se stalo se Zuzanou?

Sedivak

Rozhlasova hra Sedivdk méla premiéru v roce 2021. Stopaz hry &ini necelych 40
minut. Zvukovou slozku a hudbu vytvofili Radim Dlesk, Stanislav Abraham a Pavel
Cen&k Vaculik. Hlavni postavu Marka ztvarnil Samuel Budiman, jeho rodice
Vaclav Neuzil a Lucie St&pankova a starého pana Sedivého Miroslav Hruska. Dale
hraji naptiklad Lenka Zbrankové, Eva Hacurov4, Pavel Baték, Daniel Vano a Matgj

Trejtnar.1%8

Piibéh pojednava o roding, ktera se z velkomésta piestéhuje na venkov, s vidinou
idylického Zivota na statku. Bohuzel tomu tak ale neni, jelikoz syn Marek je v nové
Skole Sikanovan a navic se mu pravidelné ztraci jeho milovany kocour Leonard, coz

ho velmi trapi. P¥i jeho hledani se setkava se starym panem Sedivym, ze kterého ma

187 Shutterstock. Co se stalo se Zuzanou? To zjistite v napinavém ptib&hu [obrazek]. In: Rdadio

Junior [online]. 2022. [citace: 25. 4. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/co-se-stalo-se-
zuzanou-patrani-po-tragickem-osudu-nestastne-divky-odhali-davne-8671113.

168 Sedivak. Vypravéni o tézkostech stéhovani na vesnici a ne¢ekaném piatelstvi. In: Radio Junior
[online]. 2022. [citace: 5. 5. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/sedivak-vypraveni-o-
tezkostech-stehovani-na-vesnici-a-necekanem-pratelstvi-8472378.
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zprvu strach. Kdyz zjisti, Ze jde jen o obycejného dichodce, sprateli se spolu a
stanou se sobé navzijem rodinnym clenem, ktery obéma chybi. Markovi prarodi¢ a

panu Sedivému vnuk. Hra tak kon¢i §tastnym koncem.

Obrazek 4 — Sedivak

Pod slupkou

Rozhlasova hra Pod slupkou méla premiéru v roce 2021. Celkovy ¢as hry je Ctyficet
osm minut. Hraji zde napfiklad Antonin Kracik, Martin Zahalka, Martina

Hudec¢kova a Miroslav Taborsky. 1"

Piibéh je o dvanactiletém Jakubovi (v ivodu je piedstaven jako tfinactilety, ale jeho
otec zmini, ze je mu dvanact), ktery je odlisny od jeho vrstevnik, jelikoz ho nebavi
chodit ven, sportovat, ani travit ¢as s kamarady. Za to ma ale jednu velkou vasen,
kterou jsou Sachy. Behem toho, co navstévuje Sachovy krouzek, se seznami
S vratnym, panem Novotnym, ktery je byvaly Sachovy mistr, ale nyni trpi jiz
nékolik let Parkinsonovou chorobou. Pan Novotny Jakuba nauc¢i nové triky a

podpoii jej na Sachovém turnaji. Diky jejich spolecnému konicku si vzajemné sdéli

189 Shutterstock. Co viechno dokéaze jeden oby&ejny kocour? [obrazek]. In: Radio Junior [online].
2022. [citace: 5. 5. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/sedivak-vypraveni-o-tezkostech-
stehovani-na-vesnici-a-necekanem-pratelstvi-8472378.

170 Pod slupkou. Miroslav Taborsky v piib&hu o chlapci, kterému Zivot zménily Sachy. In: Rddio
Junior [online]. 2021. [citace: 11. 6. 2022]. Dostupné z: https:/junior.rozhlas.cz/pod-slupkou-
miroslav-taborsky-v-pribehu-o-chlapci-kteremu-zivot-zmenily-sachy-8581174.
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své osobni problémy, podporuji se a i pies vékovy rozdil se z nich stanou dobii

pratelé.
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Obrazek 5 — Pod slupkou

Buen camino

Rozhlasova hra z roku 2015 ma celkové necelych 54 minut. Hraje zde napiiklad
Martin Mysicka, Jana Strykova, Johanna Tesatova, Jifi Kohler, Martin Veliky,
Viktorie Hrachovcovd, Marek Némec, Tomas Turek, Vasil Fridrich, Katefina
Kovatikova, Oliver Prochazka, Josef Kanka a dalsi. Propracovany zvukovy design

zpracoval Jakub Rataj.1"2

Jedna se o pfibéh putovani otce se synem do jednoho z nejvyznamnéjSich poutnich
mist v Evropé, kterym je Santiago de Compostela ve Spanélsku. Zugastiiuji se tak
proslulé Svatojakubské pouti, pii které utvrzuji své vztahy, dozvidaji se o sobé nové
informace a buduji si navzajem diivé€ru a pochopeni. Pfedev§im ale tato inscenace
pojednavd o vztahu teenagerii k modernim technologiim a vyzdvihuje také
nebezpecnost a riziko, které tyto technologie a obzvlast’ socialni sité piinasi. Jako
hlavni negativni dopady uvadi predevsim ztratu identity, kybersikanu a moznou

zavislost na neustalém pfipojeni online. Hra také zduraziiuje fakt, Ze ne kazdy kdo

71 STANEK, Vladimir. Poslechnéte si piibéh o chlapci, kterému Zivot zménily $achy [obrazek]. In:
Radio Junior [online]. 2021. [citace: 11. 6. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/pod-slupkou-
miroslav-taborsky-v-pribehu-o-chlapci-kteremu-zivot-zmenily-sachy-8581174.

172 Buen camino. In: Pandcek v #isi mluveného slova [online]. 2022. [citace: 6. 10. 2022]. Dostupné
z: http://mluveny.panacek.com/rozhlasove-hry/133998-buen-camino-2015.html.
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na internetu vystupuje pod uréitym profilem, je opravdu tim, za koho se vydava.
V ptibéhu jsou perfektné ztvarnény rozhovory a styl komunikace dospivajicich,
kteti maji v priméru Ctrnact az Sestnact let. Jejich interakce je zobrazena pomoci
Facebookové aplikace Messenger a mluva je opravdu autentickd, véetné pouzitych

vulgarismu ¢i anglickych pocesténych vyrazi.
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Obrazek 6 — Buen camino

Obrazek 7 — llustrace Kristyny Plihalové k originalni knize Buen camino do autora
Josefa Hese.

173 Shutterstock. Najdou k sobé tata se synem zase cestu? [obrazek]. In: Rddio Junior [online]. 2022.
[citace: 6. 10. 2022]. Dostupné z: https://junior.rozhlas.cz/buen-camino-vypraveni-o-putovani-otce-
se-synem-do-santiago-de-compostela-8137880.

174 pLIHALOVA, Kristyna. Buen camino [obrazek]. 2013. In: Sdruzeni salesidnii spolupracovnikii
[online]. [citace: 6. 10. 2022]. Dostupné z:
https://www.ascczech.cz/rs/view.php?cisloclanku=2016010021.
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