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Editorial
Vizeni citatelia,

clenovia Eurépskej akadémie manazmentu,

marketingu a médii s radost'ou predstavuji
aktudlne vydanie vedecko-odborného recenzo-
vaného c¢asopisu Dot.comm. Poslanim ¢asopisu
je podnecovat’ inspirativny dialég prostrednic-
tvom prispevkov vyznamnych odbornikov,
rozsirovat’ aktudlne poznatky a podporovat’
dalsf rozvoj tedtie a praxe vo vybranych
spoloc¢ensko-humanitnych disciplinach apliko-
vanych v oblastiach manazmentu, marketingu
a médii.

V prvej vyskumnej studii sa autorky zaoberaji
analjzou miery citatel'nosti vybranych medial-
nych textov v kontexte seriéznych a bulvarnych
slovenskych internetovych médil. Vyskumna
studia je sucast'ou vystupov projektu VEGA
1/0650/22 Masmedialne komunikaty v digital-
nej a printovej forme a ich komprehenzia
u roznych cielovych skupin.

Prispevok venujici sa tematike digitalnych hier
skuma tzv. efekt ,,inavy zo superhrdinov®.
Cielfom stadie je urcit’ determinanty mozného
dopadu tohto efektu na prijatie nedavnych
digitadlnohernych superhrdinskych adaptacii na
zaklade analyzy vybranych hernych titulov
inspirovanych komiksmi od spolo¢nosti Marvel
a DC. Stadia vznikla s podporou projektu
APVV-21-0115 s
medialna kultdra — filmova a televizna tvorba

niazvom ,,Hypermoderna
ako zrkadlo socio-kultirnych fenoménov 21.

storocia®“.

Treti prispevok sa sustred'uje na problematiku
vyskytu nasilia v masmedialnej komunikacii.
Cielom stadie je na zdklade relevantnych

zdrojov, poznatkov a vlastnych postrehov

autora definovat’, preco je nasilie v médiach pre
recipientov atraktivne, so zameranim sa na
svetovu kinematografiu a jej histériu. Cielom je
taktiez urcit’ kIicové obdobia v histérii kine-
matografie, v ktorjch sa hranica exploaticie

nasilia vyrazne posunula.

Dalgia $tadia pojedniva o aktudlnych trendoch
v obsahovej tvorbe mainstreamovych hudob-
nych videoklipov v ostatnych dvadsiatich ro-
koch. V kvantitativnej analjze autor skima
vyskyt vulgarnych vyrazov, ich frekvenciu,
sexualizovany vizualny obsah, ako aj pritom-
nost’ nasilia a navykovych latok v analy-
zovanych videoklipoch. Vysledky analyzy uka-
zali, ze hoci pocet videoklipov s vulgarizmami
sa zvySuje, pocet vulgatizmov v klipoch
samotnych ma klesajicu tendenciu. Klesajucu
tendenciu ma aj zobrazovanie nasilia (nizsie
percento videoklipov s nasilim) i drog. Vys-
ledky frekvenc¢nej analyzy zobrazenia alkoholu,
fajcenia a drog ako takych, sa v detailoch lisia.

Vyskumnd sprava o rieseni projektu s ndzvom
Infodémia  —
gramotnosti generdcie Z, ktory bol rieseny primarne

zvySovanie  medidlng a  digitilne

na pode Katedry masmedialnej komunikacie
Filozofickej fakulty
Konstantina Filozofa v Nitre, pod vedenim

a reklamy Univerzity
prof. Mgr. Lucie Spalovej, PhD., podava
podrobny prehfad o obsahu a vyzname
projektovych aktivit realizovanych v druhej
roku 2022, ktoré boli

zamerané na

polovici primarne
skol  a

Sirsej

studentov  vysokych

sekundiarne zamerané na iniciovanie

odbornej a vedeckej diskusie k téme projektu.

Edita Strbova
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Editorial
Dear readers,

Members of the
Management, Marketing, and Media are pleased

European Academy of

to present the current issue of the scientific
peer-reviewed journal Dot.comm. The mission
of the journal is to inspire dialogue through
contributions from prominent experts, expand
current knowledge, and support the further
development of theory and practice in selected
socio-humanistic disciplines applied in the
fields of management, marketing, and media.

The first research study explores the readability
of selected media texts in the context of serious
and tabloid Slovak online media. This research
study is part of the outputs of the project
VEGA 1/0650/22 titled Mass-media communigués
in digital and printed form and their comprebension by
various target groups.

A contribution focusing on the topic of digital

games examines the so-called "superhero
fatigue" effect. The study aims to identify the
determinants of the potential impact of this
effect on the reception of recent superhero
adaptations in digital games by analyzing
selected game titles inspired by comics from
Marvel and DC. The study was conducted with
the support of the project APVV-21-0115 titled
Hypermodern Media Culture — Film and Television
Production as Mirror of Sociocultural Phenomena of the

21st Century’.

The third contribution addresses the issue of
violence in mass media communication. The
study aims to define, based on relevant sources,
knowledge, and the authot's own observations,
why violence in media is attractive to recipients,
with a focus on global cinematography and its

history. The goal is also to identify key periods
in the history of cinematography during which
the boundaries of violence exploitation signi-

ficantly shifted.

Another study deals with current trends in the
content production of mainstream music

videos over the past twenty years. In
a quantitative analysis, the author examines the
presence of vulgar expressions, their frequency,
sexualized visual content, as well as the
depiction of violence and addictive substances
in the analyzed music videos. The results of the
analysis showed that although the number of
music videos containing vulgar language is
increasing, the number of vulgarities within the
videos themselves shows a decreasing trend.
There is also a decreasing trend in the depiction
of violence (a lower percentage of videos
featuring violence) and drugs. The results of
the frequency analysis of alcohol, smoking, and

drug depiction vary in detail.

A research report on the project titled Infodemic
— Increasing Media and Digital Literacy of Generation
Z, conducted primarily at the Department of
Mass Media Communication and Advertising at
the Faculty of Arts
Philosopher University in Nitra under the
leadership of Prof. Mgr. Lucia Spalova, PhD.,

provides a detailed overview of the content and

of Constantine the

significance of project activities, carried out in
the second half of 2022, which were primarily
focused on university students and secondarily
aimed to initiate broader professional and
scientific discussion on the project’s topic.

Edita Strbova
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MIERA CITATEENOSTI MEDIALNYCH TEXTOV:
SERIOZNE VS. BULVARNE SLOVENSKE INTERNETOVE MEDIA

READABILITY RATE OF MEDIA TEXTS: SERIOUS VS. TABLOID
SLOVAK INTERNET MEDIA

Dana Hodinkova
Filozofickd fakulta, Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre
Tr. A. Hlinku 1, 949 74 Nitra, Slovenska republika, dbodinkova@ukf.sk
OPrga Pachovska
Filozofickd fakulta, Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre
Tr. A. Hiinku 1, 949 74 Nitra, Slovenskd republika, opuchovska@ukf-sk

ABSTRAKT

Stidia sa orientuje na analjzu miery CitatePnosti vybranjch medidlnych textov v kontexte dvoch medidlnych prostredi, a to
seridzne a bulvérne slovenské internetové média. Prispevok prezentuje vysledky hodnotenia miery ¢itatePnosti vybraného siboru
medialnych textov pomocou FOG indexu citatelnosti. Primarnym cielom $tidie bolo identifikovat’ a seckundarne porovnat’
Specifika citatelnosti vyberu medidlnych textov reprezentujicich slovenské seriézne a bulvirne internetové média. Vysledky
analyzy preukazali dve vjznamné zistenia. Jednym z nich je priemerna hodnota indexu citatelnosti FOG v ramci textov vybranych
¢lankov dosahujica relativne nizke rozdiely, nakolko vysledky FOG indexu v rimci oboch sledovanych medidlnych prostredi
predpokladaju rimcovo minimélne ukoncené vysokoskolské vzdelanie 1. stupna. Vyznamnejsie rozdiely vsak uz boli pritomné
z hl'adiska $truktiry, resp. rozsahu textu, ked’Ze analyzované texty z prostredia seriéznych médif boli v ptiemere dvojnisobne
dlhsie ako analyzované texty prezentujice kategoriu bulvarnych médii.

Kliicové siova: FOG index, internetové média, medialny text, miera citateI'nosti, SEO.

ABSTRACT

The study focuses on the analysis of the readability of selected media texts in the context of two media environments, namely
setious and tabloid Slovak internet media. The paper presents the results of the readability assessment of a selected set of media
texts using the FOG readability index. The primary goal of the study was to identify and, secondatily, to compare the specifics of
the readability of a selection of media texts representing Slovak serious and tabloid internet media. The results of the analysis
indicate two significant findings. One of them is the average value of the FOG readability index within the texts of the selected
articles, reaching relatively low differences, as the results of the FOG index within both monitored media environments
presuppose at least 1st degree university education completed. However, more significant differences were already present in
terms of structure, or of the length of the text, as the analyzed texts from the environment of serious media were on average twice
as long as the analyzed texts presenting the category of tabloid media.

Key words: FOG index, internet media, media text, readability rate, SEO.

1. Uvop produkcii urc¢itd pravidelnost’ a podobnost’,

a nasledne umoznuju porozumiet’ niektorym

Medialne produkty je mozné klasifikovat’ podla  zdkonitostiam. Azda najzisadnejsia koncepcia
réznych kritérii. . Jirak a B. Kopplova (2009) ~ vychadza z typu komunikacného média, na
zd6razijt, e prave tie nachidzaji v medialnej ~ zaklade ktor¢ho je mozné vymedzit® primarnu
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typologiu médii, ato wmédid printové (knihy,
noviny, ¢asopisy), #édid elektronické (rozhlas, film
¢ televizia) a médid digitdlne (internet, digitilna
televizia a pod.). Dalsie klasifikicie st zalozené
na vztahu medidlneho produktu k mimo-
medialnej realite, si determinované samotnym
komunika¢nym cielom a v neposlednom rade
vychadzaju z urcitej pravidelnosti vo viitornom
usporiadan{ (ibid.). M. Gladis (2015) pracuje 3j
s konceptom klasifikdcie masovych médii na
zaklade vplyvu medializovanych informdcii na
utvaranie verejnej mienky. Na jednej strane stoja
mienkotvorné médid, ktoré autor spaja s publiko-
vanim seridznych informadcii s vyraznym poten-
cidlom vplyvu na formovanie verejnej mienky
(napr. Trend, .tyzden, Sme, Dennik N,
Hospodarske noviny ai). Na druhej strane sa
bulvdrne médid uverejnujice informacie s predpo-
kladanym niz§im vplyvom na tvorbu verejnej
mienky — tieto informacie si zamerané primarne
na senzicie, $kandaly ¢i klebety zo sukromia
medidlne zndmych Pudi (napr. Novy Cas, Plus
jeden den a i) (ibid.). Vzhl'adom na to, Ze aj
bulvirne média moézu byt’ vo vicsej ¢i mensej
miere tvorcami verejnej mienky, priklaname sa
k terminologickému vymedzeniu oznacujucemu
serigzne a bulvarne média (Psarova, 2018; Horvath,
2021).

J. Sipko (2010) hovori o medidlnom texte ako
o suhrnnom komplexe etnokultirnych a multi-
kultarnych ukazovatel'ov. Prostrednictvom jazy-
ka médii je podla neho mozné odhalovat’
mechanizmy jazyka 1Zi, pricom jednym z objek-
tov skumania medidlnych textov tak moze byt’
aj samotné zneuzivanie jazyka, a teda vyuzivanie
réznych manipula¢nych komunikaénych straté-
gif (ibid.). Podla L. Guziho (2008) majua
medialne texty — ako zdroje novych poznatkov
ainformdcii — pre Ccitatela novy vyznam,
nakolko ich samotna percepcia podla neho
napomaha procesu socializicie jedinca, teda jeho
adaptacii v sucasnom svete. Uvedené potvr-
dzuju aj autorky P. Polievkova a M. Kovacikova
(2022, s.4), podla ktorych medidlne texty
dokazu byt’ pre ¢itatela prit'azlivé najmi svojim
wemociondlno-expresivmym  jazykom,  konstruovanim
wipovedi a ich vidjomnym usporiadanin s persuazivinym

ag  manipulativnym  dmerom  sicasne 5o snahou
uspokojit’ potrebu informainého poslania a aktudlnosti*.
Celkovy potencial medialneho textu tak mozno
najst’ v podnecovani jeho prijimatela k Ziaduce;j
interpretacii, ¢o nasledne dokaze ovplyvnit’ jeho
spolocenské spravanie a konanie v prospech
tvorcu zdiel'anej informicie.

Prvy, a zaroven aj rozhodujuci, bod kontaktu
¢itatela s medidlnym  textom — clankom —
predstavuje jeho titulok. Podla J. Findru (2004)
ma titulok v prvom rade informacnd funkciu,
dalej nasleduje funkcia upuitavacia, orientaéna
anasledne funkcia aktualiza¢na. V pripade
komer¢nych médif sa vSak do popredia dostava
najmi uputavacia funkcia titulku, pricom
informac¢na funkcia castokrat celkom absentuje
(Psarova, 2018). Ich forma, obsah, atraktivita,
citatelnost’, a v kone¢nom dosledku aj celkova
zrozumitel'nost’ pre samotného recipienta, su
faktory rozhodujice o d’alsej interakcii s celym
obsahom. Navyse, ide aj o elementy samotnej
optimalizacie pre vyhladavace, determinujice
poziciu clanku vo vyhPadavani. Lahko citatelny
obsah méze nielen zlepsit’ pouzivatelskd
skasenost’, ale rovnako aj ,,zvyisit’ dielanie obsabu
a podporit’ konverzie” (Blaho, 2024, odsek 2).
Autori ¢lankov a tvorcovia online obsahu majua
dnes k dispozicii viaceré adaptované Statistické
metddy, ktoré im dokizu poméct’ zhodnotit’
vytvoreny text so zameranim na priemerny
rozsah, mieru obtiaznosti a v neposlednom rade
aj Citatelnosti textu (Labasova, 2005). Samotna
citatel'nost’ textu je aj v ramci tvorby medidlnych
textov velmi déleZitym aspektom, ktory by mal
reflektovat’ Citateskd gramotnost’ cielového
recipienta. V tomto ohl'ade sa vraciame k stano-
visku J. Sipku (2010) ktory zdoraznuje potencial
a pritomnost’ réznych manipulacnych komuni-
kacnych stratégil. Predpokladdme, ze prave tie sa
mozu odrazat’ v réznych spoésoboch vyuzivania
jazyka a vsetkych jeho prvkov v ramci seribz-
nych a bulvarnych internetovych médif, na ktoré
sa predkladana studia zameriava.
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2. CITATEENOST TEXTU A INDEXY
CITATEENOSTI

Pojem ¢itatel'nost’ spajaju A. Sokol a J. Sokolova
(2022) s terminmi zrozumitelnost’, narocnost’
a obtiaznost’, nakolko priamo reflektuji aspekty
vychddzajice zo vzt'ahu textu a adresdta, sucas-
ne vsak poukazuji na marginalizaciu pozicie
autora a zdorazniovanie vzt'ahu medzi textom
a recipientom, resp. interakciu medzi Speci-
fickymi vlastnostami textu a predispoziciami
recipienta. Na tuto skuto¢nost’ poukazuji aj R.
Gopal a kol. (2021), ktotf okrem citatel'a a textu
zdoraznuju aj vyznam kontextu, v ktorom sa
nachadza Citatel', a priamo vplyva na porozu-
menie percipovaného textu. Vyznam Citatel-
nosti textu je v najvic¢sej miere analyzovany
v pripade ucebnych podkladov a textov, ktoré
st nevyhnutnou suéast’ou vzdeldvania, a samot-
na Citatelnost’ je zakladnym pilierom dspesného
¢itania, ateda konecného porozumenia textu.
Z tohto dovodu sa do popredia dostali samotné
vzorce Citatefnosti — mechanizmy, ktoré
pomahali, primarne pedagdgom, posudit’
adekvitnost’ textu pre pozadovand cielova
skupinu, teda konkrétny rocnik Ziakov, pripadne
stupent $tudia (Zamanian, Heydari, 2012).
Aktuélne vsak moézu néjst’ tieto vzorce svoje
uplatnenie pri tvorbe takmer akéhokolvek textu
urceného aj sirokej ciel'ovej skupine.

V sucasnosti je k dispozicii niekol'ko réznych
vzorcov — . indexor —  predikujicich
adekvitnost’, a teda aj citatelnost’ textu. Ako
uvadza F. Blaho (2004), skére Ccitatel'nosti
predstavuje hodnotu urcujicu l'ahkost’ poro-
zumenia textu Standardnym Citatefom. Jeho
vypocet je uskutocneny na zaklade réznych
faktorov, primarne véak dizky viet a slov, ale aj
poctu slov ¢ dizky slabik, ktoré st zastipené
v matematickjch vzorcoch aplikovanych na
ziskanie indexu ¢itatelnosti. E. Labasova (2005)
zdoraziuje Statistické hodnotenie najmi troch
parametrov, a to a) priemerny rogsab textu, b) mieru
obtiagnosti (ucebného) textu a c) miern (tatelnosti
(niebnébo) textn. Priemerny rozsah textu podla
autorky kvantifikuje textovi informéciu vo

vzt'ahu kurditému casovému udseku, mieru
obtiaznosti mozno vymedzit'® ako sdhrn
Sobjektivne  existujiicich  vlastnosti  vyskytujicich  sa
v ktoromkolvek  texte”  (ibid., s.2) amieru
Citatel'nosti textu autorka spaja najmi s po¢tom
slov vo vetach, s dikou slov ¢ zastipenim
réznorodych slovnych druhov a pojmov a pod.
(ibid.)

Podl'a F. Blahu (2004, odsek 2) je skore ¢itatel’-
nosti vyznamné ,,... pretoge priamo ouplyvinje
schopnost’ (itatela pochopit’ a gapojit’ sa do obsahu.
Pahko ¢itatelny text je podla neho deklariciou
ptistupnosti a relevantnosti obsahu pre cielové
publikum (ibid.). Index ¢itatel'nosti teda hovori
o narocnosti textu pre urcitd cielova skupinu
prijemcov a v podstate urcuje vhodnost’ textu
pre zvolenu cielova skupinu adresatov (Burcl,
2023b). P. Burcl (2023b) zdorazije, Ze index
citatelnosti je v zasade ¢iselna hodnota, ktora by
sama o sebe, bez pritomnosti hodnotiaceho
mechanizmu, bola len vagnym ¢islom. Vysledok
indexov (Citatelnosti je tak vo vsSeobecnosti
interpretovany na pozadi stupnice reprezen-
tujucej uroven obtiaznosti textu v konfrontacii
s potrebnym predchadzajicim vzdelanim Cita-
tela (ibid.). Vyznam tychto indexov deklaruje aj
ich pritomnost’ v samotnom systéme Word,
ktory ponuka okrem analyzy pravopisu a grama-
tiky aj reflexiu skore citatelnosti, a to podla
Flesch-Kincaid Grade 1evel a Flesch Reading Ease test
(Support Microsoft Word, 2021).

2.1 Vzortce citatel'nosti

Vzorce ¢itatelnosti, ktoré boli prvykrat vyvinuté
v USA, su aplikovatel'né pre akykol'vek abeced-
ny jazyk, avsak ako uvadza E. Matricciani (2023),
idealna aplikacia je spitd primarne s anglickym
jazykom. K uvedenému tvrdeniu sa priklanaja aj
J. Slerka a F. Smolik (2010), podPa ktorych boli
numerické konstanty uvadzané vo vzorcoch
identifikované na ziklade empirie, rovnako aj
interpretacna tabulka, a preto su S$pecifické
primarne pre anglicky jazyk. Pri automatizo-
vanom vyhodnocovan{ (napr. za pomoci softvé-
rovych nastrojov) su tieto indexy menej presné,
a tak v pripade inych jazykov nemusia dplne
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presne odrazat’ celkovy pocet rokov formalneho
vzdelavania potrebnych na porozumenie textu.
Tieto vzorce su zalozené na dizke slov a viet,
a preto umozfuji automatické porovnavanie
réznych textov, ako aj postidenie potencialnych
t'azkosti, ktoré moze mat’ Citatel pri ich citani.
Z pohl'adu autora umozsiuju vzorce Citatenosti
navrhnit’ ¢o najlepsiu zhodu medzi citatel'mi
atextami  (ibid.). ,,Zdkladom viisiny  indexov
Citatelnosti je intuitivne pochopitelnd myslienka, e
existujii charakteristické  rozdiely  medzi  labko
Citatelnym  a tagko Citatelnym  textom. Najstarsie
a najrozsirengiSie meritka sa pritom opierajii najmi
0 predpoklad, e priznakom lahsie Gtatelného texctn sii
Eratsie vety s kratsimi - slovami® (Slerka, Smolik,
2010, s. 34). V sucasnosti mame k dispozicii viac
ako 40 roznych vzorcov (Citatelnosti, pricom
medzi popredné patri vzorec, ktory sformuloval
Rudolph Flesch (Heydari, Riazi, 2012). Navrh
jeho metédy vyhodnocovania citatelnosti textu
(index vangl. jazyku znimy pod nazvom #he
Flesch Reading Ease tes}) pochadza z roku 1948,
pricom na hodnotenie textu je pouzita stupnica
0-100. Tento vzorec urcuje naro¢nost’ textu na
zaklade dvoch parametrov, ato (7) priemernd
dl¥ka slova (uréena priemernym poctom slabik v
slove) a (2) priemernd digka vety (uréend priemer-
nym poctom slov vo vete). Dokumenty so skére
30 sa povazuji za ,,velmi obtiazne”, dokumenty
so skore 70 aviac sa povazuju za ,lahko
&itatePné (Stajner a kol., 2012). Tento vzorec
bol neskoér zjednoduseny do podoby vzorca
Flesch-Kincaid, ktor§ vychadza z priemernej dizky
vety v texte a priemerného poctu slabik na slovo
v texte a odhaduje ¢itatelnost’” podla americkej
urovne ,,GL — Grade Level“ (ibid.).

V roku 1952 bol prezentovany d'alsi z viznam-
nych indexov Ccitatelnosti, ato FOG index
Citatelnosti, ktorého autorom je Robert Gunning
(index v angl. jazyku znamy aj ako ,,the Gunning
Fog Index*). Ako uvadza B. Scott (2024), index
vznikol na zdklade skutocnosti, ze vicsina
absolventov strednych $kol nebola schopnd
efektivne ¢itat’. Podstatu tohto problému vsak
R. Gunning spojil so samotnou tvorbou textu.
Bol toho nazoru, ze prezentacné a vSeobecnej
verejnosti urcené materialy sa plné ,,hmly* a sa
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zbyto¢ne komplikované. V tomto vedomi R.
Gunning spolupracoval s viac ako 60 velkymi
mestskymi dennfkmi a populdrnymi casopismi
a pomdhal samotnym redaktorom, tvorcom
textov, pisat’ primerane k cielovému publiku.
Ziskané skusenosti vyvrcholili v koncepcii FOG
indexu, ktory R. Gunning prezentoval vo svojej
knihe s nazvom ,, The Technique of Clear Writing
(v preklade Technika jasného pisania) (ibid.). FOG
index pracuje s Groviiou minimalneho vzdelania
potrebného pre porozumenie textu a operuje
s tromi zakladnymi velicinami, ktorymi sa: (7)
pocet slov, (2) pocet viet a (3) polet dibych shov (troj-
a viacslabi¢nych slov). FOG index zavadza
oproti ostatnym indexom novi premennd,
nakolko zohladfiuje aj pritomnost’ a pomer
dlhych slov (Messina, 2022). V tejto stvislosti
vsak  B. Scott (2024) zdoraziwje, Ze
R. Gunningov vzorec povazuje kazdd vetu
s bodkociarkou, ciarkou alebo dvojbodkou za
ukoncenie vety, a takito veta je mnasledne
pokladana za zlozenu a pocita sa za 2 vety.
Urcenie FOG indexu spociva podla autorky
E. Labasovej (2005) v ndhodnom vybere vzorky
s rozsahom priblizne 100 slov, pricom pre-
ciznost’ vysledku je priamo determinovana
pocetnost’ou takychto aryvkov, resp. vzoriek vo
vyskumnom subore. Vyslednd hodnota FOG
indexu predpoklada ¢itatePnost’ na zaklade dizky
predchddzajuceho  s$tadia rovnej samotnej
vyslednej ciselnej hodnote. Hodnoty indexu sa
zvyc¢ajne pohybuji v intervale 0-20, pricom
zodpovedaju poctu rokov vzdelania, ktoré by
mal citatel' absolvovat’, aby bol pre neho text
pochopitel'ny. T’ahsie citatelny text teda ulah-
Cuje citatelovi prijatie informdcie, a je pravde-
podobnejsie, ze bude mat’ o ¢itanie daného
textu vacsi zaujem (Corporate Finance Institute,
2015-2024). Oktem obsahovej stranky textu je
délezita aj jeho vizudlna stranka, resp. jeho
prezenticia, ¢im sa od seba odlisuju napr. aj texty
publikované v prostredi seriéznych a bulvar-
nych online médif.
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3. MEDIALNE TEXTY V KONTEXTE
SERIOZNYCH A BULVARNYCH MEDII

Technologické, ako aj ekonomické globalne
transformacie, prispeli kjavu nazyvanému
konvergencia médii. Tento termin odkazuje na
prehlbujicu sa dostupnost’ medialnych produk-
tov na jednej strane, ako aj k zjednocovaniu
samotnych vyrobnych technolégii masmedial-
neho textu na strane druhej (Brestovansky,
2010). Citatel sa tak méze dostat’ k rovnakému
obsahu réznymi sposobmi. Niektoré, povodne
printové medidlne vystupy, tak maji aj online
podobu, ktora vSak moze prinasat’ rozsiahlejsie,
ale taktiez aj réznorodejsie formy publikacnych
vystupov. V prostredi elektronickych masovych
médif je vSak dolezité zdoraznit’ aj rolu silnych
hybridiza¢nych tendencif, prameniacich zo
snahy autorov medialnych obsahov koncentro-
vat’ pozornost’ viacerych segmentov masme-
didlneho publika na jeden medialne sireny
komunikat ¢i fenomén. Do pozornosti sa tak
dostava prave bulvarizdcia alebo komercializdcia
medialnych obsahov, ktoré podla M. Gladisa
(2015, 5. 5) ,,wyjrazmjm spésobom menia (i dokonca
nanovo_formujii charakter a podobu dnrov v sicasnych
médiach“. Ustalenost’ v usporiadani medialneho
produktu vsak presahuje potrebu vytvorenia
ustalenych postupov pri tvorbe jednotlivych tex-
tov; tendencia k opakovaniu je pritomnd na
vsetkych urovniach medialnych produktov, teda
aj v pripade seridznej a bulvarnej tlace (Jirak,
Kopplova, 2009). Rovnako ako v printovych
médiach, aj v pripade -elektronickych médif
vymedzujeme zanre spravodajské a publicistické
(t. j. racionalne a emocionalne), pricom popri
tzv. tradicnych Zurnalistickych Zanroch nacha-
dzaju v prostredi elektronickych médii coraz
Castejdie uplatnenie najma synkretické a hybridné
Fdnre (Gladis, 2015). 1. Connel (1998) vo svojom
prispevku , Mistaken  Identities:  Tabloid — and
Broadsheet News Discourse uvadza, ze v pripade
bulvarizacie ptispevkov hovotime o istom slede
procesov, v pripade ktorych dochadza k pretva-
raniu  raciondlneho  diskurzu na  diskurz
»senzaciechtivého®, pricom je podla neho
v tomto procese pritomnych hned niekolko
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vzdjomne savisiacich diskurzov. Spravodajsky
diskurz je tak postupne pretvarany v narativny
a v spravodajstve prevladaju pristupy ,,rozpra-
vania pribehov* (ibid.). Uvedené potvrdzuje aj
skutoc¢nost’, ze bulvarne média svojim citatel'om
castokrat ponukaja iba ¢ast’ informacii, pricom
dalsie informacie o danej téme im ponukaji
v dalsich pokracovaniach svojich prispevkov,
¢im  dokdzu udrziavat’ v napiti
(Lincényi, Kohut’ar, 2009).

Citatela

V sirsom vyzname moézeme pojem ,,bulvar®
(pochadzajuci z franc. ,,boulevard® — iroka ulica
vo velkom meste) spajat’ s pouliénym predajom
tlace, ktory sa objavil zaciatkom 19. storocia.
V tomto obdobi boli noviny prediavané priamo
na ulici, ldkali patavymi titulkami, boli lacné
a dostupné Sirokej verejnosti s niz$im vzdela-
nim, pisané tak, aby textu rozumel kazdy citatel
(Halada, Osvaldova, 2023; Hochelova, 2000).
V sucasnosti tento pojem oznacuje aj typ
wedidlnebo obsabu, ktory sa gameriava predovsetkym
na senzalné, kontroveriné a emociondlne likavé témy*
(Visibility Guide, 2024a, odsek 1). Patria sem
najmd tie medidlne texty, v ktorych dominuje
vyrazna expresivita (Castokrat az vulgarnost)
a zameranie na spolocensky haklivé témy, ktoré
dokdzu vzbudit’ pozornost’ Sirokej verejnosti
(Batikova, 2001, In: Rusnak a kol., 2010). Hoci
moze bulvar poskytovat’ aj pravdivé informdcie,
vd’aka svojmu provokatfvnemu $tylu castokrat
dochadza k zvelicovaniu ¢i prekricaniu faktov,
¢o znac¢ne ovplyviuje déveryhodnost” tohto
média na strane citatel'a (Visibility Guide, 2024).
Ako uvadzaji M. Lincényi a M. Kohut’ar (2009),
v bulvarnych médiach sa ¢asto objavuja clanky
na hranici etiky, neraz vsak aj hlboko za touto
spolocensky tolerovanou hranicou, pricom
mozno hovorit’ o zimernej tendencii produko-
vat’ informacno-zabavny obsah, #zu. infotainment
(spojenie anglickych slov information and
entertainment, v preklade ,,informacie a zdba-
va®) (MediaGuru.cz, 2024). Bulvirne média
poskytuji svojim prijemcom informaécie s vyuzi-
tim vyraznych emocionélnych apelov, s ciefom
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16gii sa mozeme stretnit’ aj s pojmom clickbait!
(Visibility Guide, 2024b) oznacujicim prave
senzaciechtivé ohromujice titulky, ktorych
cielom je maximalizovat’ ,kliknutia“ na dany
odkaz vo vysledkoch vyhladdvania (Metriam
Webster Dictionary, 2024). Konzumenti bulvar-
nych médif o¢akavaju senzicie, vyrazni drama-
tickost’ a silné emécie. PodPa V. Snidla (2018) st
vystupy bulvarnych médil zvicsa kratsie, ich
titulky sd vyrazné, pracuju s vyrazmi ako ,,S0k
¢ L8kandal”, casto vyuzZivaju viac vykricnikov
a v popredi je skor obrazova nez textova zlozka
komunikatu. Na druhej strane, seriézne média
podla neho reflektuji najmi témy spojené so
zdravotnictvom, politikou, Skolstvom ai., su
orientované na l'udi, ich zimerom je informovat’
citatela o tom, ¢o sa deje doma iv zahranici
(ibid.). Seriézne médid spajame primarne
s analytickymi Zanrami, ktorych podstatou je
objasnenie, dokazovanie, hodnotenie a pre-
svied¢anie Citatela primarne prostrednictvom
raciondlnych argumentov. Pritomné vyrazové
prostriedky sa vyznacuji pojmovost’ou a jedno-
znac¢nost’ou, bez pritomnosti posivania vyzna-
mu ¢i dramatizacie jazykovej zlozky komuni-

katov (Rusnak a kol., 2010).
4. METODOLOGIA VYSKUMU

Vychadzajic zuvedenych znakov a charakte-
risttk seriéznych a bulvarnych médii sme sa
v ramci vyskumnej $tidie orientovali na mieru
porozumenia medidlnym textom v digitilnej
podobe, s cielom identifikovat’ potencidlnu
mieru Citatelnosti medialnych textov vo
vybranych slovenskych internetovych médiach.

4.1 Ciele a vyskumné otazky

Na citatel'nost’ a zrozumitel'nost’ textu mozno z
pohFadu recepcie nazerat® ako na hlavné
komunika¢né parametre textu (Sokol, Sokolova,

I Manuél rozvoja kritického myslenia v online priestore
(Ne)bezpecne v sieti (Smatana a kol., 2021, s. 11) definuje clickbait
ako “wdvnadn na rozkliknutie online obsabu, ktord sa vyskytuje
tradicne vo forme klamlivého, chytlavého, Sokujiiceho alebo Zdhadnél

titulkn. Cielom clickbaitu je vzbudit’ zvedavost’ v (o najviac ludoch, aby
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2022). V pripade Zurnalistického textu, ktory
mozno charakterizovat’ ako , fakticky a informacne
nasyteny*, no zaroven ,,pojmovo oslabeny” (v porov-
nani s nduc¢nymi textami), mozno poukazat’ na
jeho vyssiu zrozumitel'nost’ (s ¢im je spojend aj
vyssia miera Citatelnosti textu) (ibid.). Na
zaklade uvedeného je primarnym cielom $tidie
identifikovat’ miern Citatelnosti analyzovanych medidl-
nych texctov vybranych slovenskych seridznych a bulvar-
nyeh internetovych médit. Vychadzajac z primarneho
ciel'a si formulujeme nasledovné parcialne ciele:

e identifikovat’ rozdiel v priemernom pocte
viet v analyzovanych medidlnych textoch
vybranych seriéznych a bulvarnych inter-
netovych médii;

e identifikovat’ rozdiel v priemernom pocte
slov na vetu v analyzovanych medidlnych
textoch vybranych seriéznych a bulvar-
nych internetovych médi;

e identifikovat’ rozdiel v priemernom pocte
slabik na slovo v analyzovanych medial-
nych textoch vybranych seriéznych a bul-
varnych internetovych médii.

Vo vzt'ahu k uvedenym cielom a teoretickym
vychodiskdm tykajucich sa charakteristickych
znakov seriéznych a bulvarnych médil formu-
lujeme zakladny vyskumny problém a ciastkové
vyskumné otazky:

VP: Aké sii Specifikd  Citatelnosti - analyzovanych
medidlnych textov nverejnenych vo vybranych slovenskych
seridgnych a bulvarnych internetovych médidch?

VO1: Aky je rozdiel v rozsahu analyzovanych
medidlnych  textov  vybranych  seridznych
a bulvarnych internetovych médif?

VO2: Aky je rozdiel v priemernom pocte slov na
vetu v pripade analyzovanych medidlnych
textov vybranych seriéznych a bulvarnych
internetovych médif?

s na dany web klikli a uysili tak jeho ndvstevnost, éim sa lepsi jeho
Riskovost. Samotny obsab potom nemusi odpovedat’ slubovanémn

ldkadln.”
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VO3: Aky je rozdiel v priemernom pocte slabik
na slovo vtexte v pripade analyzovanych
medialnych vybranych  seriéznych
a bulvarnych internetovych médif?

textov

Pre dosiahnutie vyty¢enych cielov a zodpove-
danie formulovanych vyskumnych otizok sme
v ptipade analyzy vybranych medidlnych textov
aplikovali jeden zo spominanych indexov cita-
tePnosti, konkrétne FOG index.

4.2 Metdda a viskumny material

Vyskumny dizajn Studie je zalozeny na kvanti-
tativnom pristupe vychadzajicom z aplikacie
FOG indexu citatelnosti, ktory patri medzi
jednoduchsie, a z hladiska pouZivania medzi
vyhladavanejsie, indexy citatelnosti textu. Ako
uvadzame v teoretickej Casti prispevku (v Casti
2.1), tento index pracuje s uroviiou minimdl-
neho vzdelania potrebného pre porozumenie
textu a operuje s tromi zakladnymi veli¢inami,
ktorymi sa (7) pocet shov, (2) pocet viet a (3) pocet
dihych shov (troj- a viacslabi¢nych slov). Hodnoty
indexu sa zvyc¢ajne pohybuju v intervale 0-20,
pricom zodpovedaju poctu rokov formalneho
vzdeldvania, ktoré by mal Ccitatel' absolvovat,
aby bol pre neho text pochopitelny na prvé
Citanie: 0-7 - zakladna citatelska droven; 7-5 -
velmi Fahko citatelny text; 5-8 - text je pova-
zovany za optimalny pre priemerného Citatel'a;
8-11 - pomerne tazko citatelny text; 77-20 -
vel'mi t'azko citatel'ny text pre vacsinu Citatelov
(ClickHelp.com, 2024). Hodnotu FOG indexu
je mozné uréit’ dvoma spbsobmi, ato bud
manualnym dosadenim uvedenych veli¢cin do
vzorca (Readable.com, 2011-2024) alebo s po-
uzitim online softvérovych nastrojov urcenych
na vypocet citatelnosti, tzv. kalkulaciek skére
citatelnosti. V pripade prvej moznosti pracuje-
me s matematickou formulou v tvare:

fog = 04 x [(pocet slov/ pocet viet) + 100 x (pocet
dlbyeh slov/ pocet shov)]

V nasom pripade sme si zvolili druhi moznost’
a pre ziskanie potrebného vypoctu sme pouzili
bezplatny online softvérovy nastroj dostupny na
stranke www.online-utility.org. Vyhodou vybraného
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softvérového nastroja je praca s roznymi
indexmi ¢itatelnosti — okrem Gunning Fog
indexu pracuje s Coleman Liau index, Flesch
Kincaid Grade level, ARI  (Automated
Readability Index) a SMOG index. Navyse,
neponuka len konkrétne ¢iselné hodnoty uvede-
nych indexov citatelnosti textov, ale aj zdkladné
textové Statistiky ako pocet znakov, pocet slov,
pocet viet, priemerny pocet znakov na slovo,
priemerny pocet slabik na slovo a priemerny
pocet slov na vetu. Vybrany softvérovy nastroj
zobrazuje aj komplikované vety (t.j. vety s mno-
hymi slovami a slabikami) spolu s navrhmi
zmien pre zlepSenie citatel'nosti analyzovaného
textu. Ako vSak uvadzame v teoretickej Casti
prispevku (v ¢asti 2.1), hoci s vzorce citatel-
nosti textov aplikovatelné pre akykol'vek
abecedny jazyk, ich idedlna aplikacia je spita
primarne s anglickym jazykom (Matricciani,
2023) a pri automatizovanom vyhodnocovani za
pomoci softvérovych nastrojov si tieto indexy
menej presné, atak v ptripade inych jazykov
nemusia Uplne presne odrazat’ celkovy pocet
rokov formailneho vzdelivania potrebnych na
porozumenie textu, ¢o plati aj v pripade nami
zvoleného FOG indexu ¢itatelnosti.

Vyskumny subor pozostaval zo 6 internetovych
setiéznych a bulvarnych médii (v pomere 3:3),
konkrétne aktnality.sk, sme.sk, pravda.sk, pluska.sk,
topky.sk a las.sk. Pri ich vybere sme vychadzali
z oficidlneho poradia rebritka top online miédii
zostaveného  z vysledkov oficidlneho auditu
LABmonitor (data o navstevnosti 82 slovenskych
internetovych médii), pricom sme svoju pozot-
nost’ otientovali na TOP 10 online médii tohto
rebricka (Tabulka 1). Data dostupné verejnosti
bolo mozné selektovat’ podla réznych kritérii,
a to podla médii, vydavatel'ov, stream players
a casovych usekov; podla platformy (mobil,
tablet, PC (domace i pracovné), vsetky); podl'a
geolokacie (uzivatelia zo Slovenska, zo zahra-
ni¢ia alebo vsetci); podla zakladnych metrik
(redlni uzivatelia, navstevnici); podla metrik
stream (stream realni uzivatelia, stream navstev-
nici). Pre potreby nasho vyskumu sme zvolili
kategorizaciu podla typu média (webové stranky),
podla platformy (vietky), podla geolokdcie (uzivatelia
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zo Slovenska) a podla zikladnych metrik (redlni
uzivatelia).

Tabulka 1: Rebri¢ek top 10 online médif — ddta o nvstevnosti
slovenskych internetovych médif k 24.09.2024

Medialny kanal Podet redlnych uZivatePov
1. Aktuality.sk 615488
2. Pluska.sk 560 960
3. Sme.sk 526 432
4. Zoznam.sk 521 888
5. Topky.sk 451 136
6. Pravda.sk 379 136
7. Azet.sk 351 168
8. | Cassk 337 120
9. Interez.sk 282 272
10. | Refresher.sk 238 816

Zdroj: autor (spracované podla IABmonitor, 2024)

Webovy portal goznam.sk sme do vyskumného
suboru nezaradili, nakolko zdruzuje Cclanky
z roznych webovych portalov (aj seriéznych, aj
bulvirnych) a v pripade portilu aget.sk£ nebolo
mozné vyhPadat’ c¢lanky podla ich ¢itanosti
v ptiecbehu 24 hodin, ale len na zaklade ich
popularity za 4 alebo za 72 hodin. Vzhl'adom na
zachovanie rovnomerného zastdpenia medzi
seridznymi  a bulvarnymi médiami sme do
vyskumného suboru nezaradili ani webové
portaly interez.sk a refresher.sk.

Vyskumny material pozostaval z 30 medialnych
textov 2 (internetovych clankov)
tematikou, uverejnenych vo vybranych seri6z-
nych a bulvarnych internetovych médiich zo
dna 14.10.2024, pricom sme sa v uvedenom
termine zamerali na analjzu piatich najcita-
nejsich textov za kazdé internetové médium.
Predmetom analyzy medidlneho textu boli
vsetky jeho casti — titulok, perex, jadro ¢lanku
a zaver, pricom hodnotu FOG indexu titulkov
sme vyhodnocovali osobitne. Vzhl'adom na to,
ze vybrany online softvérovy nastroj zamerany
na analjzu citatelnosti textu pracuje v pripade
vypoctu hodnoty FOG indexu idedlne s textom
orozsahu 100 slov, kazdy z analyzovanych

s roznou

2 Zoznam analyzovanych medidlnych vystupov spolu
s odkazmi je dostupny za zoznamom literatiry.
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medialnych textov sme (v zavislosti od rozsahu
textu) rozdelili na viacero casti a ciastkové
hodnoty FOG indexu sme nasledne sprieme-
rovali.

5. ANALYZA A INTERPRETACIA
VYSLEDKOV VYSKUMU

Vysledky analyzy prindsaju pomerne prekvapu-
juce zistenia nepreukazujice vyrazny rozdiel
v miere citatel'nosti vybranych clankov seridz-
nych a bulvarnych médii na ziklade hodnoty
FOG indexu. Priemernd hodnota FOG indexu
v ptipade analyzy medialnych vystupov vybra-
nych seriéznych médii dosiahla hodnotu 17,09
a v pripade analyzy medialnych vystupov vybra-
nych bulvarnych médif sme ziskali hodnotu
16,09 (vid’ Tabul'ka 2). Vychadzajic zo stupnice
indexu FOG moézeme usudzovat’, ze v pripade
vybraného siboru reprezentantov seriéznych
médil je zhladiska Ccitatelnosti ich obsahov
potrebné minimédlne 17 ro¢né vzdelanie, t. j.
prebiehajuce vysokoskolské vzdelanie 2. stupnia.
Na vel'mi podobnu poziadavku z hladiska
vzdelania mozno usudzovat’ aj v pripade bulvar-
nych médii, ktorych vyslednd hodnota FOG
indexu je na drovni 16,09, ¢o rimcovo pred-
poklada ukoncené vysokoskolské vzdelanie
prvého stupna.

Hoci su tieto zistenia vzhladom na rozdielny
charakter vystupov prekvapujice, reflektuji
sucasnu tendenciu stierania formalnych rozdie-
lov medzi seriéznymi a bulvarnymi médiami
s cielom uspokojit’ ich informac¢né poslanie
a oslovit’ ¢o najsirsie publikum. Na tdto skutoc-
nost’ upozornuju aj P. Polievkovd a M.
Kovacikova (2022, s. 4), povazuji
medialny text za ,pritaglivy svojim emociondlno-
expresivnym jagykonm, konstruovanim vyjpovedi a ich
vzdjomnym  usporiadanim s persuazivnym ag mani-
putlativiym  zdmerom  sicasne so  snabon  uspokojit’
potrebu informacného poslania a aktudlnosti . Tato
analyzu by vs$ak bolo v budicnosti Ziaduce

ktoré
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doplnit’ kvalitativhou analyzou textov reflek-
tujucou samotnd vetnu skladbu a pouzitd lexiku,
ako aj vyrazové prostriedky.

TabuPka 2: Vypocet priemernjch hodn6t reprezentujicich
atributy ¢itatelnosti textu

poklada vzdelanie presahujice 14 rokov (presne
14,12) a FOG index citatelnosti pri titulkoch
bulvarnych médif dokonca poukazuje na o nieco
dlhsi ¢as vzdelavania, ked’Ze jeho hodnota pre-
sahuje hodnotu 14,50 (vid’ Tabul'ka 3).

Legenda: SM = seriozne média, BM = bulvarne média

Zdroj: vlastny vyskum

Z hladiska citatel'nosti titulkov  vybraného
vyskumného siboru seridznych a bulvarnych
médii si poziadavky na vzdelanie recipienta
o nieco nizdie a sucasne znacne rovnocennejsie
— FOG index titulkov seriéznych médif pred-
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Aktuality.sk Pluska.sk TabuPka 3: Vypocet priemernych hodnot reprezentujucich
Priemerny pocet slov na 555,20 163,00 atributy Citatelnosti textu — titulok
&lanok
Priemerny pocet viet na 38,80 13,20
&anok Priemerna hodnota Priemerny pocet
Priemerny pocer slabik o8 o1 FOX indexu (titulok) slov (titulok)
na slovo Aktuality.sk 15,96 12,80
Pricmerny pocet slov na 15,16 13,71 Sme.sk 14,69 12,60
vetu Pravda.sk 11,70 13,60
Priemernd hodnota FOG 17,73 16,96 Priemer SM 14,12 13,00
indexu
Pluska.sk 13,84 12,80
Sme.sk Topky.sk Topky.sk 13,58 14,40
Priemerny pocet slov na 715,60 339,20 Cas.sk 16,19 13,00
clanok Priemer BM 14,54 13,40
Priemerny pocet viet na 51,00 27,00
¢lanok Legenda: SM = seriézne média, BM = bulvirne média
Priemerny pocet slabik 1,96 1,95 X L
na slovo Zdroj: vlastny vyskum
Priemerny pocet slov na 1491 12,65
vem Rovnako velmi podobné hodnoty dosahuju
Priemerna hodnota FOG 17,00 15,56 . L., L -
index titulky v oboch kategériach médif aj z hl'adiska
_ ich dlZky, determinovanej po¢tom slov — 13 slov
Pravda.sk Cas.sk d h 1 . itulok . .. h
Pricmerny pocet slov na 468,00 351,80 osahoval v priemere titulok pri serioznyc
clinok médiach a 13,40 slova v pripade bulvarnych
Priemerny pocet viet na 29,20 27,00 s 1i
iy ’ médii.
&lanok
Priemerny pocet slabik 1,91 1,89 , o . , . . . ,
na slovo Vyraznejsie rozdiely su vsak identifikované
Priemerny pocet slov na 16,27 14,20 prostrednictvom  zodpovedania  parcidlnych
vetu . . , . 3
Priemernd hodnota FOG 16,53 15,73 vyskumnyjch otizok. Priemerny rozsah vybra-
dirlsi nych medidlnych textov seriéznych médif
P PRl dosiahol hodnotu 579,60 slov/¢&lanok, pricom
Priemerny pocet slov na 579,60 254,67 v ptipade vybranych bulvarnych internetovych
clanok 417 3 3
m rezentovana hodnota 2 lov
Priemerny pocet viet na 39,67 2240 . ’Cd.ll j€ I? czentovana ) od O 8.’ 84’67 /S o /
dénok clanok. Tato hodnota je spojend aj s vyrazne
Priemerny potet slabik L &% vy$$im poctom viet v ramci clankov publiko-
na slovo . ., . PR B . 2
Priemerny pocet slov na 1545 13,52 Vanych serioznymi medlaml, konkrétne 39,67,
ico i bulvarnyc édiach bol priemerny
vetu ricom pri bulvirnych médiich bol priemer
Priemerna hodnota 17,09 16,09 i , . . ,
FOG indexu clanok zostaveny z 22,40 viet. Rovnako je vetna

stavba medidlnych vystupov seriéznych médif
v priemere o nieco zlozitejsia, nakolko vety su
v ptiemere tvorené 15,45 slovami. Vystupy
bulvarnych médif tvorili vety zlozené v priemere
z 13,52 slov. Samotny rozsah clankov prezen-
tovanych v seriéznych médiach mézeme spajat’
napriklad s komplexnost'ou a pouzivanim ofi-
cidlnych oznaceni a ndzvov, ako aj s obsirnejsim
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spracovanim témy sucasne s jej pozadim (BBC
Bitesize, 2024). Bulvirne média su zas typické
snahou o ¢o najdramatickejsie, avsak sicasne
skor povrchnejsie, pokrytie udalosti ¢ tém,
s ciefom pontknut’ ¢o najrychlejsi pristup k in-
formaciam. V pripade bulvarnych médii sme sa
v ramci analyzovanych najéitanejsich clankov
stretli s pomerne vyznamnym  zastipenim
vystupov vo forme rebrickov (napr. popularita
osobnosti) a roznych tipov, v pripade ktorych
bola dominantna obrazova zlozka, textova
zlozka mala skor len sprievodny charakter.
Z hladiska zlozitosti slov, determinovanej poc-
tom viacslabi¢nych slov, mozeme opit’ pouka-
zat’ na takmer rovnaké hodnoty, nakol’ko obe
sledované kategorie preukazali vyuzivanie najmi
dvojslabi¢nych slov.

Vzhl'adom na relativne maly sibor analyzova-
nych medialnych vystupov asnim spojeny
vyber konkrétnych internetovych médii, a rov-
nako aj vzhladom na obmedzenia vybraného
online softvérového néstroja pre vypocet hod-
noty FOG indexu ¢itatelnosti spojené s jazy-
kom analyzovanych medidlnych vystupov, si
uvedomujeme obmedzenia interpretacie vysled-
kov aich zov$eobecnenia pre vsetky typy
medialnych vystupov seriéznych a bulvarnych
internetovych médif.

6. ZAVER

Predkladana s$tudia sa ststred'uje na koncept
miery citatePnosti textov v kontexte dvoch
medialnych prostredi, ato seridine a bulvirne
slovenské internetové médid. Miera Citatelnosti textu
predstavuje dolezity aspekt, ktory by mal
reflektovat’ citatel'ski gramotnost’ cielového
recipienta. V tejto sdvislosti je vjznamna kon-
cepcia Citate[nosti A. Sokola a]. Sokolovej
(2022), ktori ju spajaju so samotnou zrozu-
mitel'nost’ou a naro¢nost’ou textu, zdorazaiujic
interakciu medzi $pecifikami textu a predis-
poziciami jeho Ccitatela. To, ¢i bude text dobre
citatelny pre jeho percipienta je rozhodujucim
faktorom  efektivneho ¢itania  a findlneho
spravneho porozumenia textu. Tieto aspekty
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tvorili predpoklad formulacie réznych vzorcov
citatel'nosti, ktoré pomahaji hodnotit” adekvat-
nost’ textu pre pozadované cielové skupiny
(Zamanian, Heydari, 2012). V stacasnosti je
k dispozicii viac ako 40 vzorcov Ccitatel'nosti
(Matricciani, 2023), napr. the Flesch Reading
Ease test, Flesch-Kincaid index ¢i FOG index
(Stajner a kol., 2012). V ramci prezentovanej
analyzy sme sa rozhodli pre aplikiciu FOG
indexu citatel'nosti, ktory pracuje s uroviiou
minimalneho vzdelania potrebného pre poro-
zumenie textu a operuje s tromi zakladnymi
velicinami, ktorymi sa (7) pocet shov, (2) pocet viet
a (3) pocet dihych slov (troj- a viacslabi¢nych slov).
FOG index zaviddza oproti ostatnym indexom
novu premennd, ked’ze zohladnuje aj pritom-
nost’ a pomer dlhych slov (Messina, 2022).
Tento index sme na zaklade rebricka ¢itanosti zo
dna 14.10.2024 aplikovali na subor vybranych 30
online medialnych vystupov seriéznych a bul-
varnych slovenskych internetovych médii. Pri
vyhodnocovani sme pouzili bezplatny online
softvérovy nastroj dostupny mna stranke
www.online-utility.org. Vysledky preukazali pomer-
ne prekvapujice zistenia, nakolko z hladiska
samotného indexu miery Citatelnosti neboli
v ptipade dvoch nami sledovanych kategorii
rozdielnych medidlnych vystupov identifikované
vyrazné rozdiely. Na zaklade vyslednej hodnoty
indexu je mozné konstatovat’, ze obe kategirie
medidlnych vystupov si vyZaduji vysokoskolské vide-
lanie, pritom komunikujsi relativne narolnym jazykom.
V tejto suvislosti sa tak vyndra otazka redlneho
porozumenia textu skutocne Sirokou verejnos-
tou. Situacia na Slovensku v oblasti vysoko-
skolského vzdelavania totiz nie je uplne idedlna.
Podla vyskumu agentary Eurostat z roku 2022
(vysokeskoly.sk, 2024, odsek 1) ma na Slovensku
ukoncené vysokoskolské vzdelanie 30 % obyva-
tel'stva, pricom v skupine 25-39 rokov je to
39,1 % obyvatel'stva. Percento vysokoskolsky
vzdelanych Pudi tak nie je predpokladom uspes-
ného porozumenia oboch skupin medialnych
textov skutocne Sirokou verejnost’ou.

Vyraznejsie rozdiely vsak boli pritomné
v samotnej Strukture textov, nakolko vystupy
reprezentujuce kategdriu  seriéznych médif
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dosahovali vyrazne vic¢si rozsah a boli z hl'a-
diska samotnej dizky viet znaéne zlozitejsie.
Zlozitost’ a rozsah textov s vyznamnym aspek-
tom vplyvajicim na porozumenie citaného
textu. V tejto suvislosti si velmi vyznamné
zistenia aktualneho Vyskumn gruinosti dospelyjch
z programu OECD pre medzindrodné hodno-
tenie kompetencii dospelych, ktory sledoval
okrem inych kategorif aj Citatel'ski gramotnost’
v stbore 16-65 ro¢nych Slovakov (pravda.sk,
2024, odsek 2). Vysledky totiz preukazali
zhorsujicu sa tendenciu, kedZe az Stvrtina
dospelych Slovakov md Citatel'skd gramotnost’
na urovni desat’ro¢ného diet’at’a. Paradoxne
vsak zaostdvaji najmi vysokoskolsky vzdelani
Pudia. Na druhej strane, skupina dospelych so
stredoskolskym  vzdelanim  dosahuje  lepsie
vysledky ako celkovy priemer (pravda.sk, 2024,
odsek 3). Vychadzajic z prezentovanych vysled-
kov a zisteni by bolo vhodné, ak by Zurnalisticka
prax, a tvorcovia medidlnych textov vo véeobec-
nosti, volili skor menej ndro¢nd struktiru textov
a pristupnejsie jazykové formy. A to najmi
v ptipade obsahov a tém vSeobecného vjznamu
a zaujmu, s ciecfom podporit’ skutocne Siroké
a spravne porozumenie textu.

Z hl'adiska dosiahnutych vysledkov povazujeme
za dolezité spomenut’ aj termin medidlna
gramotnost, v ptipade ktorého hovorime o kom-

petencii citatela |, prijimat, analyzovat, hodnotit’

2]

a komunikovat’ Sirokii  Skdlu  medialnych  obsahov’
(Zettl, 1999, s. 51, In: Brestovansky, 2010, s. 15).
Aktualnymi tendenciami naprie¢ medidlnymi
vystupmi su totiz znacné manipulacné tenden-
cie, ako aj priamy ¢i skryty prienik nazorov
autorov (Brestovansky, 2010; Sipka, 2010), a je
preto vel'mi dolezité, aby bol citatel’ na zaklade
istého systému vedomosti, pripadne na zaklade
predchadzajicich skisenosti, schopny efektivne
pracovat’ s textom a dokazal si tak zachovat’
patri¢ny odstup.

Dosiahnuté zistenia moézu byt’ vsak skreslené
pouzitym online softvérovym nastrojom, ako aj
vybranym FOG indexom ¢itatelnosti, ked’ze je
primarne urceny pre anglické texty. V ramci
samotnej analyzy sme tiez identifikovali rézne
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nezrovnalosti pri tzv. ¢itani textu nastrojom,
ked’ze napriklad slovo ako e-wail ¢i rozne typové
oznacenia, napr. stihatka F-16 oznacoval za 2
resp. 3 slova. Z tohto dévodu by bolo vhodné
stidiu v buddcnosti  rozsirit” o konfrontaciu
zisteni prostrednictvom manualnej analyzy
textov. Sucasne by bolo vhodné vysledky
konfrontovat’ aj s vysledkami dosiahnutymi
prostrednictvom vzorca, ktory bol upraveny pre
Ceské jazykové prostredie  a prezentovany
Centrom pre distanini videldvini Univerzity Palackého
v Olomonci. Moznym vystupom takejto stadie by
mohol byt aj Specificky vzorec prispdsobeny
prave pre potrebu analyzy textov v slovenskom
jazyku.
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ABSTRACT

The peak of the superhero media adaptation supertrend was accompanied by a reinforcing effect called ‘superhero fatigue’, which
is currently having a negative impact on the development of superhero movie multiverses, even in the case of previously highly
successful franchises. Concurrently, superhero digital game adaptations are encountering challenges in terms of commercial
success and overall reception from ctitics and the audience. The study aims to identify the determinants of the possible impact of
the ‘superhero fatigue’ effect on the reception of recent superhero digital game reception by analysing selected game titles inspired
by Marvel and DC comics

Key words: adaptation, digital games, reception, superhero comics, superhero fatigue.

ABSTRAKT

Vichol rozmachu medidlnych superhrdinskych adaptacii bol ziroven spreviadzany silnejicim efektom tzv. ,uinavy zo
superhrdinov®, ktory méd v sucasnosti negativay vplyv na vyvoj superhrdinskych filmovych multivesmirov, a to aj v pripade
doposial’ uspesnych fransiz. Sucasne sa digitalnoherné superhrdinské adaptacie stretivaju s problémami, ¢o sa tyka komer¢ného
uspechu a ich celkového prijatia zo strany kritikov a publika. Ciel'om studie je ur¢it’ determinanty mozného dopadu efektu ,,unavy
zo superhrdinov® na prijatie nedavnych digitilnohernych superhrdinskych adapticif na ziklade analyzy vybranych hernych titulov
in$pirovanych komiksmi od spolo¢nosti Marvel a DC.

Kliicové siova: adaptacia, digitalne hry, prijatie, superhrdinsky komiks, inava zo superhrdinov.

1. INTRODUCTION instance, games featuring Batman, particularly

from the 1990s, were influenced by individual

The first digital game adaptation of a supethero films, entire film franchises, as well as the broader
comic was Superman (Atari, 1979), released in 1979,  comic book universe (Fleury, 2021). In the 2000s,
a period when popular culture was still influenced ~ Spider-Man (Neversoft, 2000) emerged as a new
by the iconic film adaptation of the superhero, ~ paradigm for game supetrhero adaptations in the
starring Christopher Reeve as Superman. This ~ following period due to its innovative design
early example of the mutual influence of film and ~ solutions for movement and combat in an open
gaming, not only in terms of superhero themes, ~ world (Mieth, 2021). This model was subsequently
could be seen in the eatly days of the gaming  upgraded by the game Batman: Arkbam Asylum
sector’s development. In the realm of superhero ~ (Rocksteady Studios, 2009) in 2009, with the
games, it was typical to draw inspiration from  introduction of the so-called ‘freeflow’ combat
multiple levels of texts simultaneously. For  system. The game’s excellence in terms of design,
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both the game world and the characters (see
Conway, 2020), resulted in the establishment of
a new standard for superhero game adaptations.
Tronically, this model was later used as a basis for
Marvel’s Spider-Man (Insomniac Games, 2018),
one of the most critically acclaimed superhero
games.

The systematisation of media adaptations based
on superhero comics has led to the creation of a
media supertrend that has influenced the entire
production of media artefacts, including digital
games, in addition to the film sphere. The Batman:
Arkbam series (Rocksteady Studios et al., 2009-
2024), for example, has come to be referred to
as the Arkbamverse, a gaming universe, reflecting
the trend towards the formation of cinematic
superhero universes — the Marvel Cinematic
Universe (MCU), the DC Extended Universe
(DCEU), and Sony’s Spider-Man Universe (SSU)
(see Brown 2016; Wilson, 2022; Radosinska and
Mago, 2023). These superhero film franchises,
oriented towards cultivating fan bases (i.e.
fandoms), are characterised by the reimagining,
serialisation and reboots of transmedia texts
(Taylor, 2014; Garcia-Esctivd, 2018; Radosinska
and Mago, 2023), allowing them to generate
record sales over long periods of time. Following
the completion of the initial MCU saga, which
served as a catalyst for the development of other
cinematic universes, this supertrend underwent
further expansion. In addition to the integration
of series on streaming platforms (Radosinska,
2017), cinematic universes have begun to evolve
into multiverses (Mago, 2021; Piatti-Farnell, 2022).

Inevitably, the long-term oversaturation of the
media market with superheroes caused critics
and audiences alike to grow fatigued with the
repetitive uninventiveness, which negatively
impacted on the review ratings and sales of new
films, even within so far successful franchises
such as the MCU (see Conte, 2023). J. A. Brown
(2016) defined this phenomenon as ‘superhero
fatigue’ and warned of its possible consequences
as early as 2016, thus before the conclusion of
the MCU’s Infinity Saga.
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2. METHODOLOGY

The study aims to identify the determinants of
the possible impact of ‘superhero fatigue’” on the
reception of recent superhero game adaptations
in the context of the broader media supertrend
that has emerged around comic book superheroes
in 21st-century popular culture. As the ‘superhero
fatigue’ has become increasingly apparent with
the end of the first MCU saga in 2019, it will be
relevant to focus the research on the subsequent
petiod towards the present. Based on the stated
objective and after considering the relevant time
frame, two research questions ware formulated:

RQ1: What is the difference between critics’ and
users’ reviews of superhero game adaptations
released between 2020 and 20247

RQ2: Which factors have had a major impact
on the market development of superhero game
adaptations released between 2020 and 20247

A quantitative-qualitative research approach will
be implemented to obtain the necessary data and
arguments to answer the research questions. The
primary method will be content analysis (Malliet,
2007; Sedlakova, 2014), which will allow to reveal
the essential aspects, patterns and tendencies
associated with the selected superhero digital
game adaptations, through the analysis of their
reviews and review scores. This will facilitate the
identification of factors influencing both the
reception of the analysed games by audiences and
their market development. A secondary analysis,
employing modified discourse analysis only
focused on specific elements of discourse (Gee,
2015; Rose, 2016), will considet broader market
and media contexts related to manifestations of
‘superhero fatigue,” including parallels with the
film industry.

The obtained data will then allow for reflection
on the possible impact of ‘superhero fatigue’ on
the evaluation of the analysed games and their
overall success or failure from the perspectives
of both the consumer market and the companies
that created the games.
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2.1 Research material

As the frequency of superhero adaptations is not
high in the gaming sector, it will be possible to
include all mainstream games released worldwide
between 2020 and 2024 in the analysis:

® Marvel’s Avengers (Crystal Dynamics, 2020),

® Marvel’s Spider-Man: Miles Morales (Insomniac
Games, 2020),

® Marvel’s Guardians of the Galaxy (Eidos-
Montréal, 2021),

o Gotham Knights (WB Games Montréal. 2022),

® Marvel’s Midnight Suns (Firaxis Games, 2022),

o Marvel’s Spider-Man 2 (Insomniac Games,
2023),

© Suicide Squad: Kill the Justice Leagne (Rocksteady
Studios, 2024),

® Batman: Arkham Shadow (Camouflaj, 2024).

The inspiration for all titles was drawn from the
artworks of two current global producers of
superhero comics: Marvel (5; the games include
the company’s name in their titles) and DC (3).
The selected games are summarised in Table 1,
with additional information about them.

Table 1: Examined digital game adaptations of superhero
comics from Marvel and DC

Game title Year SP MP LS
Marvel’s Avengers 2020 v VY
Marvel’s Spider-Man: Miles Morales 2020 ¥ % %
Marvel’s Guardians of the Galaxy 2021 vV x x
Gotham Knights 2022 vV vV x
Marvel’s Midnight Suns 2022 vV ox x
Marvel’s Spider-Man 2 2023 vV x X
Suicide Squad: Kill the Justice Leagne 2024 ¥ v ¥
Batman: Arkbam Shadow 2024 vV x  x

Legenda: SP = singleplayer mod, MP = multiplayer mod, LBS = live
setvices (continuously updated content via internet connection)

Source: own processing

The set of analysed games intentionally excludes
titles inspired by supethero comics of Eastern
production (manga, anime), such as One-Punch
Man: A Hero Nobody Knows (Spike Chunsoft, 2020),

because they are less frequent, distributed more
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regionally (Japan, etc.) and their superheroes are
known outside their regions of origin almost
exclusively to specific target groups of gamers.
Furthermore, free-to-play mobile games, for
instance Marvel Rivals (NetEase Games, 2024),
were excluded due to their long-term episodic/
seasonal narrative design and different business
model compared to mainstream productions.

The research matetial will consist of review scores
on Metacritic, which publishes both critical and
user ratings for peer-reviewed media works,
which can vary. While critical reviews reflect the
‘elite’ tastes of assessors with insight into a given
discourse, user ratings are more polarised and
subjective, often with emotional overtones (Wang
etal., 2015; Mago, 2022). Comparing them with
each other can provide important data for the
analysis of broader contextual relationships. The
analysis of individual game titles will then be
supplemented with relevant information from
the text of reviews published on Metacritic and
from secondaty sources of game journalism,
providing broader market and commercial data.

3. ANALYSIS OF SELECTED DIGITAL
GAME TITLES

For the eight selected superhero game adaptations,
the average review score from critics was 76.65
out of 100, with Marvel’s Spider-Man 2 receiving
the highest score (90) and Suicide Squad: Kill the
Justice Leagne the lowest (61). The average review
score from users was 6.79 out of 10, with Marve/’s
Spider-Man 2 again receiving the highest score
(8.8) and Suicide Squad: Kill the Justice Leagne the
lowest (3.4). The average review score for Marvel
games was 80.43 out of 100 from critics and 7.38
out of 10 from users. The DC category had an
average score of 70.33 out of 100 from critics
and 5.8 out of 10 from users. A comparison of
review scores from critics and users for each title
is presented in Chart 1, in which both review
scores were expressed as percentages to enable
comparison.

Critics’ review scores were lower than users’ scores
for only two games: Batman: Arkbam Shadow and
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Marvel’s Guardians of the Galaxy. For the latter, this
was due to a low rating for the Nintendo Switch
platform (58). The cloud version of this game
experienced performance issues with streaming
speed, even with a high-speed internet connection.
Consequently, the technical design of the port
was the focus of criticism, rather than the game
content itself. It is noteworthy that, excluding
this platform, the average score from critics for
this title would have been 80.67.

Chart 1: A comparison of the average review scores of the
digital games reviewed by critics and users across platforms, as
published on Metacritic for November 30, 2024

Average review score (%)

30 40 50 60 70 80 90 100

49

69.5

Marvel’s Avengers
Marvel’s Spider-
Man: Miles Morales
Marvel’s Guardians
of the Gah«l);)

Gotham Knightn
Marvel's Midnight
Suns

Marvel’s Spider-
Man 2
Suicide Squad: Kill
the Justice League
Batman: Arkham
Shadow

Critics = Jsers

Source: own processing based on data from Metacritic

The correlation between critics’ and users’ review
scores for the eight superhero game adaptations
is strongly positive, £(8) = 0.88, p <.01. This means
that users tended to rate the games mostly in the
same ranges as critics, with a few exceptions at the
lower level of average review scores.

The average difference between critic and user
review scores for all examined titles was 12.02,
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with a difference of 10.63 for Marvel’s superhero-
inspired games and 14.33 for DC’s. The difference
was calculated from the absolute values of the
differences for each title, as Marvel’s Guardians of
the Galascy and Batman: Arkham Shadow had lower
scores from critics than from users. This difference,
therefore, varies from the difference between
the overall average review scores from critics and
users.

Marvel’s Spider-Man 2 had the smallest difference
(2) of all the games, and even within the Marvel
category. In the DC category, Batman: Arkbam
Shadow had the smallest difference (3). Marvel’s
Avengers showed the largest difference (20.5)
between review scores in the Marvel category.
This represented almost double the value of the
average difference for the remaining games in
the category, excluding the title Marvel’s Spider-
Man 2 title, which ranged from 9.67-11. The title
with the largest difference (27) between review
scores in both the DC category and among all
games was Suicide Squad: Kill the Justice Ieague.

If Marvel’s Guardians of the Galaxy’s rating for the
Nintendo Switch platform were not taken into
account, the difference between the review scores
for this title would be 4.33, the second lowest in
the Marvel category and the third lowest of all
the analysed games. The impact on the averages
would be negligible.

3.1 Marvel’s Avengers

The Marvel’s Avengers game was released in 2020,
shortly after the final Avengers film of the third
phase of the MCU and the main story of the
Infinity Saga. The film achieved unprecedented
commercial success, indicating a high level of
interest from the audience. As anticipated, the
game quickly became a bestseller after its launch.
However, by the end of the year, sales had
surpassed oz/y 3 million units (Regan, 2021), and
the game received generally unfavourable user
reviews on Metacritic.

The primary reason for this seems to be the
integration of the live services system, resulting
in the fragmentation of the expected immersive
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narrative into a lengthy gameplay comprising
repetitive missions with the need to repeat them
to acquire the necessary loot, an unpopular game
practice referred to as grinding. User reviews of
the game were predominantly polarised, either
favourable or unfavourable, which can be
attributed to the strength of the MCU fanbase,
whose members tended to be less critical of the
game’s deficiencies.

The gradually added content also included new
superheroes, whose introduction in the game
corresponded with the premiere dates of films,
TV series, and game adaptations, such as Kate
Bishop, Hawkeye, Black Panther, and Spider-
Man, resulting in a short-term increase in interest
and sales. According to Y. Matsuda, president of
Square Enix, the game publisher, the decision to
adopt the live services system was also influenced
by the impact of the COVID-19 pandemic, which
led to the reorientation of the gaming sector
more towards an online environment and digital
distribution. Despite a successful launch, a year
after the title’s release, the company announced
it was not meeting expectations and ended its
support in September 2023 (Dealessandri, 2021).

3.2 Marvel’s Spider-Man: Miles Morales

Marvel’s Spider-Man: Miles Morales, released in 2020,
had two advantages that guaranteed a lot of
player interest and high sales. Firstly, as a sequel
to the critically acclaimed Marvel’s Spider-Man with
the character of the Afro-Puerto Rican teenager
Miles Morales introduced as the second Spider-
Man (later winning multiple awards), the game
generated significant hype. These were further
compounded by the fact that the game had been
created for the ninth-generation game console,
Sony PlayStation 5, and de facto had become its
ambassador in a communications campaign. In
cight months, sales of the title reached 6.5 million
units, contributing to PlayStation 5 becoming the
fastest-selling PlayStation console (Dring, 2021).

Although user reviews were overwhelmingly
positive, criticism was associated with early
technical issues on the PlayStation 5 console,

27

and the game also suffered from comparisons to
Marvel’s Spider-Man. As Marvel’s Spider-Man: Miles
Morales was a spin-off of the original game, not
a regular sequel, players’ complaints have aimed
to its shorter gameplay (7.5 to 18.5 hours,
according to HowLongToBeat), as well as its
shallow story. However, the popularity of the
Miles Morales character has significantly increased
in popular culture since the game’s release due
to the development of the Spider-verse and
superhero multiverses in general (Mago, 2021),
and the release of an Oscar-winning animated
film. The game’s relevance increased after the
announcement that in the sequel to Marvel’s
Spider-Man, Miles Morales would be a playable
character alongside Peter Parker, i.e. two Spider-
Men.

3.3 Marvel’s Guardians of the Galaxy

Released in 2021, Marve!’s Guardians of the Galaxy
aspired to build on the success of the same-named
film franchise, which has maintained both
audience and commercial success even during
the rapidly declining interest in the MCU’s new
phases. This success was noted by the rival
company DC, which entrusted the director of
those films, James Gunn, with the reboot of
their DCEU.

The opportunity to simultaneously play with an
entire team of superheroes, combining their
abilities to fight and solve puzzles in a visually
appealing world, accompanied by an award-
winning story and soundtrack, proved to be the
right choice. The fact that the gameplay applied
elements of the currently popular immersive sim
genre, which allows players to choose their own
gameplay style (see Backe, 2022), may have also
played a role. Although this was a new adaptation
of the comics, film fans had the opportunity to
unlock the MCU appearances for their heroes
while playing.

Analogous to the scenario with Marvel’s Avengers,
Square Enix considered the sales of Marvel’s
Guardians of the Galaxy to be lower than expected,
especially in comparison to its other games (Lane,
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2022). Nevertheless, the game’s reviews were
predominantly positive, even more so from users
themselves. Over 8 million players purchased or
played the game as part of a subscription service
within the first year of its launch.

3.4 Gotham Knights

The telease of Gotham Knights in 2022 encountered
several challenges. On the gameplay level, fans
expected a quality comparable to the Batman:
Arkbam series, despite the prior announcements
that the game would not be part of that universe.
However, in a sense, its narrative followed the
ending of Batman: Arkbam Knight (Rocksteady
Studios, 2015) — Batman died, but in a different
way. The gameplay, however, did not reach the
visual, playability, or story quality of the seven-
year-old title. The new characters — Nightwing,
Robin, Red Hood, and Batgirl — and the depth
of insight into their personal and superhero lives
were perceived positively, as was the co-operative
multiplayer, which surprisingly achieved better
feedback than the singleplayer mod. This may be
attributed to the game’s emphasis on teamwork,
despite the ability to play with only one hero at a
time, in contrast to Marvel’s Guardians of the Galaxy.

Negative criticism towards Gotham Knights began
to accumulate even before its release. As a result
of numerous similarities in design with Marvel’s
Avengers, players assumed that this title would
include live services, but within a straightforward
narrative and with a limited number of characters
(Lenzini, 2022).

In the broader media context, at the time of the
game’s release, DC superhero adaptations faced
severe criticism and commercial flops, while the
premature termination of the fledgling DCEU
and, essentially, rumours about its planned reboot
have been officially confirmed. The failure of
Gotham Knights to meet expectations thus added
to a wave of more generally negative criticism
towards DC. A month after its release, the title
was already available at a discount of up to 40%
(Mazanko, 2022).
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3.5 Marvel’s Midnight Suns

The release of Marvel’s Midnight Suns in 2023 was
associated with two innovative aspects. In
accordance with the emerging trends of comic
book adaptations, such as the superhero horror
gentre (cf. Radosinska, 2022), and the direction of
the MCU’s Multiverse Saga, the game introduced,
along with iconic heroes like Captain America,
Iron Man, Doctor Strange, and the Hulk, also
datker superheroes and their enemies, some of
whom should appear in planned film and TV
series adaptations, such as Blade. In retrospect,
the inclusion of Wolverine seems to be a critical
factor in the game’s success, given not only his
popularity among comic book fans but also his
appearance alongside the Avengers, which is a
rarity in mainstream media in modern history.
Despite Disney’s acquisition of the film rights to
the X-Men, the incorporation of Wolverine into
the MCU was postponed, primarily due to
concerns regarding audience response to the
potential recasting of actor Hugh Jackman, who
had been associated with the character since its
cinematic debut. This was finally achieved with
the original cast in the recent film Deadpool &
Wolverine (Levy, 2024). Furthermore, a subsequent
leak of information revealed the production of
the digital game title Marvels Wolverine.

The second innovation was associated with Firaxis
Games, the company that created the game and
which is known for its turn-based strategies. The
gameplay of Marvel’s Midnight Suns combined a
turn-based card combat system with a real-time
RPG. The users’ critical response to the game
was divided. One group, accustomed to the
turn-based gameplay from the previous games
by Firaxis Games, criticised the extent of the
RPG eclements, while the other group criticised
the game’s difficulty because of the turn-based
system. The critics, however, praised the chosen
approach with relatively high scores, despite the
petformance issues experienced by the PC port
of the game.

However, as with Marvel’s Guardians of the Galaxy,
the positive review scores failed to make Marvel’s
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Midnight Suns a commercial success. Take-Two’s
CEO, Strauss Zelnick, described the game as a
critical success but a commercial flop, partially
attributing this result to the December release in
a highly competitive market (see Prada, 2023).

3.6 Marvel’s Spider-Man 2

The sequel to the highly successful Marvel’s Spider-
Man was released in 2023 and as expected, once
again dominated the market and won numerous
prestigious awards. On the first day, 2.5 million
units were sold, and by the tenth day, sales had
reached 5 million. Within half a year of its launch,
sales had surpassed 11 million (Chandler, 2023).
According to the leak of information, the game’s
developer, Insomniac Studio, which was acquired
by Sony following the success of the first game,
is planning a spin-off game with Venom and the
Marvel’s Wolverine title in the future, in addition
to Marvel’s Spider-Man 3.

3.7 Suicide Squad: Kill the Justice League

The game Swuicide Squad: Kill the Justice League,
released in 2024, seems to be the counterpart to
Marvel’s Spider-Man 2. In this case, the high
expectations were not only unfulfilled, but the
game completely failed both critically and
commercially, even though it was a spin-off of
the successful Batman: Arkham franchise. The
game’s ptimary shortcoming can be attributed to
the extensive integration of the live services
system into all gameplay aspects. With thirteen
iterations of Brainiac across different dimensions
and seasonally added content, including playable
characters, the game’s storyline could have been
developed over a prolonged period. However,
after the first month, a significant decrease in
the number of active players occurred, which has
never been reversed.

The colourful, open, and highly vertical world of
Metropolis, in which players could simultaneously
play solo or cooperatively with a four-member
team of anti-heroes with different personalities
but excellent chemistry that often resulted in
situations full of black humour, thus became the
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victim of risky design and marketing decisions
(Mago, 2024). Suicide Squad: Kill the Justice Leagne’s
fourth season was launched in December 2024,
along with the announcement of the end of
support for live services in January 2025. The
game update also added a new playable character,
Deathstroke, long requested by players, as he
had already appeared in a mid-credits scene in
Batman: Arkbam Origins (WB Games Montréal,
2013) in 2013, which directly referred to a
possible future game concept inspired by the
Suicide Squad comics. The update also included
an offline mod (see Rocksteady, 2024), so the
gameplay should be now perceived as more in
line with the level of the Batman: Arkham seties,
especially for new players, and possibly boost
the user review score.

3.8 Batman: Arkham Shadow

Batman: Arkbam Shadow was released at the end
of October 2024 and has already managed to
win the Best AR/VR Game award at The Game
Awards 2024. The title is part of the Batman:
Arkbam game series universe, however, it does
not follow the ending of Batman: Arkham Knight,
but the prequel, Bazman: Arkham Origins.

Based on reviews from shortly after its release,
the game seems to represent the qualities of the
Batman: Arkham series. Surprisingly, its exclusivity
to the VR platform Meta Quest 3 does not seem
to be an issue so far, even among gamers who
are usually more critical when it comes to
platform exclusivity.

4. DISCUSSION

The strong positive correlation, r(8) = 0.88,
p <.01, between critical and user review scores
of superhero game adaptations over the past five
years indicates that users tend to rate such games
along largely the same ranges as critics, albeit
with few exceptions at a lower level of average
review scores (RQ1). This could be indicative of
the impact of ‘superhero fatigue.” This finding
indicates three eventualities:
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e disappointment resulting from the personal
interactive experience with the game is more
intense in users’ ratings;

the increasing production of digital game
titles is saturating the market, making users
more demanding of the content they receive
and more rigorous in their ratings;

in the flood of media superhero works, users
have become more demanding in their
reception of content in a given category and
more rigorous in their ratings.

While the first two eventualities would reflect
possible general tendencies of players’ current
approach to evaluating games, the third might be
an explicit manifestation of the ‘superhero
fatigue’ impact. However, the validity of these
eventualities must be verified in future research,
which should involve a comparison of the users’
tendencies in the evaluation of superhero game
adaptations with their general tendencies in the
evaluation of games across different gentes.

A key finding is that users themselves are also
aware of this phenomenon. Evidence for this was
provided by a minority of negative reviews of
Marvel’s Spider-Man 2. 1n their review, deadpool447
(2024) noted that the plot constructions of
Marvel’s superhero-inspired stories are so like
each other that after watching a trailer, it is often
possible to guess in advance how the story will
unfold, which only supports the ‘superhero
fatigue’ effect.

The analysis of the selected game titles did not
provide clear evidence of the impact of ‘superhero
fatigue’ on their overall success or failure on the
market (RQ2). Instead, it revealed some patterns
that might be related to this effect.

In certain cases, game titles have been considered
a critical success but ultimately a commercial
failure. The ‘superhero fatigue’ might only
manifest among superhero enthusiasts, as a niche
target audience, or game companies may have
overlooked the potential impact of this effect on
contemporary audiences, thereby overestimating
their commercial goals. Consequently, a high
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review score does not guarantee that a game will
meet its commercial expectations, as evidenced
by the cases of Marvel’s Guardians of the Galaxy and
Marvel’s Midnight Suns. This suggests that even a
strong franchise is no longer a guarantee of
success. As L. Prada (2023) concluded, it is not
reasonable to assume that attaching the Marvel
brand to a game will automatically guarantee the
commercial success that its films and television
series have achieved, and indeed, even those are
not currently showing sales numbers achieved
five years ago.

Titles that have integrated monetisation systems
based on live setvices into premium narrative
games, such as Marvel’s Avengers, have experienced
more significant issues with market reception and
subsequent development. In the case of Gozham
Knights, the gameplay design was similar enough
to these systems to generate negative feedback
even before the game was released. For Suicide
Squad: Kill the Justice Ieague, the integration of live
services was even in contradiction with the current
market situation, where players’ distrust of this
system was evident, especially in the shooter
genre (see Dubois and Chalk, 2024). The recent
high-budget game Concord (Firewalk Studios,
2024) catastrophically failed in the market after
only 11 days due to the integration of live services.

Experimental game design, as exemplified by
Marvel’s Midnight Suns, has generally encountered
greater difficulty in gaining acceptance among
gamers compared to less radical gameplay
innovations in sequels to critically acclaimed and
award-winning game franchises, as evidenced by
both critics and users. Notable examples include
Marvel’s Spider-Man 2 and DC’s Batman: Arkbam
Shadow, both of which outperformed the average
in terms of ratings. It is important to note that
at the time of analysis, both games had review
scores available only for the exclusive game
platform. While a PC port for Marvel’s Spider-
Man 2 has been announced for late January 2025,
the availability of Batman: Arkham Shadow on
other platforms has so far only been the subject
of discussion on gaming forums. This fact might
affect future adjustments to their ratings.
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From the perspective of Marvel and DC, the
evaluation and matket development of digital
games inspired by their superheroes correspond
strongly with their competitive struggle state in
the cinematic sphere. The ratio of games released
in the last five years is 5:3, in favour of Marvel.
The average review score of analysed DC games
from critics (70.33) did not even reach the average
review score from users for Marvel games (73.8),
and the difference between average scores from
critics and users was almost double for DC games
compared to their competitors. In the context of
Marvel, the market trends and rating trends for
movies and games are comparable, although the
fluctuations are more moderate for games. The
analysis of the MCU film rating evolution on
Rotten Tomatoes indicates that in the MCU’s
fourth phase, which is affected by the ‘superhero
fatigue,” the Spider-Man film received significantly
more positive ratings than other films (cf. Conte,
2023), a phenomenon analogous to that observed
for Marvel’s Spider-Man 2. This suggests that fan
preferences, at least in the context of Marvel
superheroes, demonstrate consistency, largely
unaffected by the type of medium. The relative
novelty of Spider-Man’s addition to the MCU
may also be a contributing factor, as fans may
not yet be oversaturated with this character, or
it may not have been affected by the ‘superhero
fatigue’ so far. It is noteworthy that, before the
release of Marvel’s Spider-Man, a total of 36 digital
games featuring the Spider-Man character had
been published since 1982 (Mago, 2021).

5. CONCLUSION

In contrast to the film industry, ‘superhero fatigue’
appears to be less evident in the digital gaming
sector, likely attributable to the lower frequency
of releasing superhero game adaptations. Users’
ratings of such games released in the last five
years were lower than those of critics but in
similar ranges. In addition to failing to meet
expectations (often due to comparisons with the
quality of popular game franchises) or being
inconsistent with their gameplay preferences,
user ratings were negatively affected mainly by
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the integration of unpopular monetisation
systems and technical performance issues. The
level and intensity of narrative elements in
singleplayer games generally contributed to
positive ratings, despite some users pointing to
repetitive plot construction in line with the
‘superhero fatigue’ effect. Consequently, high
critical and user ratings, or the brand of a strong
franchise, did not guarantee commercial success
for game titles, indicating the possible impact of
the ‘superhero fatigue’ effect.

Although the analysis of superhero digital game
adaptations only reveals tendencies that may be
related to the impact of ‘superhero fatigue’ on
their reception, the derived eventualities resulting
from the comparison of critical and user reviews,
and the demonstrated parallels between the
perception, reception and also evaluation of
games and film and TV series adaptations of
superhero comics, represent a relevant framework
for future research on this topic.

A potential strategy to prevent the more intense
impacts of ‘superhero fatigue’ on the digital
gaming sector could be engaging independent
game production companies, which have more
flexible opportunities for creative expression
(Tschang, 2007). This approach could result in
an artistic twist and an overall revitalisation of
superhero games. However, the cost of acquiring
a licence for any of the currently popular
superheroes might exceed the total cost of
developing an independent game title.

REFERENCES

ATARI. 1979. Superman. [digital game]. Sunnyvale, CA: Atari,
1979.

BACKE, Hans-Joachim. 2022. “Deathloop”: the Meta(modern)
Immersive Simulation Game. In Game Studies. 2022, Vol. 22,
No. 2. Available online at: <https://gamestudies.org/2202/
atﬂcles/gapfbacke) ISSN 2585-8599.

BROWN, Jeffrey A. 2016. The modern superbero in film and
television: Popular genre and American culture. London: Routledge,
2016. ISBN 978-1-315-70898-0.



Dot.comm. Vol. XII. 2024, No. 1, ISSN 1339-5181

CAMOUFLAJ. 2024. Batman: Arkham Shadow. [digital game].
Menlo Park, CA: Oculus Studios, 2024.

CONTE, Niccolo. 2023. Charted: Marvel’s Box Office Rise
(and Fall?). In Visual Capitalist. Published 15.11.2023.
Available online at: <https://www.visualcapitalist.com/
charted-matvel-box-office/>. [cited 13.12. 2024].

CONWAY, Steven 2020. Arkham Knave: The Joker in game
design. In BURKE, Liam; GORDON, Ian; NDALIANIS,
Angela (eds.): The Superbero symbol: Media, culture, and politics.
New Brunswick, NJ: Rutgers University Press, 2020, pp. 157-
170. ISBN 978-0-8135-9718-8.

CRYSTAL DYNAMICS. 2020. Marvel’s Avengers. [digital game].
Tokyo: Square Enix, 2020.

deadpool447. 2024. Marvel’s Spider-Man 2. [user review]. In
Metacritic. Published 19.12.2024. Available online at: <https://
www.metactitic.com/game/marvels-spider-man-2/>. [cited

19.12. 2024].

DEALESSANDRI, Marie. 2021. Square Enix president says
Marvel’s Avengers had a “disappointing outcome.” In
GamesIndustry.big. Published 04.11.2021. Available online at:
<https:/ /www.gamesindustry.biz/square-enix-president-says-
marvels-avengers-had-a-disappointing-outcome>. [cited 13.12.
2024].

DRING, Christopher. 2021. PS5 is the fastest-selling PlayStation
as it hits 10m sales milestone. In GamesIndustry.biz. Published
28.07.2021. Available online at: <https://www.gamesindustty.
biz/ps5-is-the-fastest-selling-playstation-as-it-hits-10-million-
sales-milestone>. [cited 13.12. 2024].

DUBOIS, Louis-Etienne; CHALK, Alex. 2024. Service
withdrawal: The uncertain future of the games-as-a-service
model. In Convergence the International Journal of Research into New
Media Technologies. 2024, pp. 1-21. ISSN 1748-7382. https://
doi.org/10.1177/13548565241256888.

EIDOS-MONTREAL. 2021. Marvel’s Guardians of the Galaxy.
[digital game]. Tokyo: Square Enix, 2021.

FIRAXIS GAMES. 2022. Marvel’s Midnight Suns. [digital game].
Novato, CA: 2K, 2022.

FIREWALK STUDIOS. 2024. Concord. [digital game]. San
Mateo, CA: Sony Interactive Entertainment, 2024.

FLEURY, James. 2021. The road to Arkham Asylum: Batman:
Dark Tomorrow and transitional transmedia. In RAUSCHER,
Andreas; STEIN, Daniel; THON, Jan-Noél (eds.): Comics and
videggames: From hybrid medialities to transmedia expansions. New
York, NY: Routledge, 2021. ISBN 9781003035466.

GARCIA-ESCRIVA, Vicente. 2018. Transmediality in digital
Hollywood: The case of superhero films. In SEGARRA-

32

SAAVEDRA, Jestis; HIDALGO-MARI, Tatiana; RODRIGUEZ-
FERRANDIZ, Radl (eds.): Actas de las Jornadas Cientificas
Internacionales sobre Andlisis del discurso en un entorno transmedia.
Alicante: Coleccién Mundo Digital de Revista Mediterranea de
Comunicacién, 2018, pp. 25-29. ISBN 978-84-617-9386-0.
http:/ /www.doi.org/10.14198/MEDCOM/2017/11_cmd.

GEE, James Paul. 2015. Discourse analysis of games. In
JONES, Rodney H.; CHIK, Alice; HAFNER, Christoph A.
(eds.): Disconrse and digital practices: Doing disconrse analysis in the
digital age. New York, NY: Routledge, 2015, pp. 18-27. ISBN
978-1-138-02232-4.

INSOMNIAC GAMES. 2020. Marvel’s Spider-Man. [digital
game]. San Mateo, CA: Sony Interactive Entertainment, 2018,

INSOMNIAC GAMES. 2020. Marvel’s Spider-Man: Miles Morales.
[digital game]. San Mateo, CA: Sony Interactive Entertainment,
2020.

INSOMNIAC GAMES. 2023. Marvel’s Spider-Man 2. [digital
game]. San Mateo, CA: Sony Interactive Entertainment, 2023.

CHANDLER, Sam. 2023. Marvel’s Spider-Man 2 sold 5
million copies in 11 days. In Shacknews. Published 09.11.2023.
Available online at: <https://www.shacknews.com/article/137
742 /spider-man-2-ps5-5-million-unit-sales™. [cited 13.12.2024].

LANE, Rick. 2022. Square Enix claims Marvel’s Guardians of
the Galaxy has “undershot” sales expectations. In PC Gamer.
Published 22.02.2022. Available online at: <https://www.
pcgamer.com/square-enix-claims-marvels-guardians-of-the-

galaxy-has-undershot-sales-expectations/>. [cited 13.12.2024].

LENZINI, Alex. 2022. Gotham Knights: It’s Not a Live-Service
Game. In CBR. Published 04.10.2022. Available online at:
<https://www.cbr.com /warnet-bros-gotham-knights-not-live-
service/>. [cited 13.12.2024].

LEVY, Shawn (director). 2024. Deadpool & Wolverine. [film].
Burbank, CA: Marvel Studios, Maximum Effort, 21 Laps
Entertainment, 2024.

MAGO, Zdenko. 2021. Reflection of Marvel’s Spider-man
games in the context of current and upcoming media trends.
In PROSTINAKOVA HOSSOVA, Monika; RADOSINSKA,
Jana; SOLIK, Martin (eds.): Megatrends and Media: Home
Officetainment. Trnava: FMK UCM, 2021, pp. 551-562. ISBN 978-
80-572-0183-0.

MAGO, Zdenko. 2022. Marketing digitlnych hier. Trnava: FMK
UCM, 2022. ISBN 978-80-572-0271-4.

MAGO, Zdenko. 2024. Suicide Squad: Kill the Justice League.
[review]. In Acta Ludologica. 2024, Vol. 7, No. 1, pp. 163-166.
ISSN 2585-8599.



Dot.comm. Vol. XII. 2024, No. 1, ISSN 1339-5181

MALLIET, Steven. 2007. Adapting the Principles of Ludology
to the Method of Video Game Content Analysis. In Ganme Studies.
2007, Vol. 7, No. 1. Available online at: <https://gamestudies.
org/0701 /articles/malliet>. ISSN 2585-8599.

MAZANKO, Vlad. 2022. One month later, Gotham Knights is
already 40 percent off on consoles. In TheGamer. Published
18.11.2022. Available online at: <https:/ /www.thegamer.com/
gotham-knights-already-40-percent-off/>. [cited 13.12.2024].

MIETH, Dominik. 2021. Many Spider-Men Are Better than
One: Referencing as a Narrative Strategy. In RAUSCHER,
Andreas; STEIN, Daniel; THON, Jan-Noél (eds.): Comics and
Viideogames: From Hybrid Medialities to Transmedia Expansions.
London: Routledge, 2021, pp. 129-148. ISBN 9781003035466.

NETEASE GAMES. 2024. Marvel Rivals. [digital game].
Hangzhou: NetEase Games, 2024.

NEVERSOFT. 2000. Spider-Man. [digital game]. Santa Monica,
CA: Activision, 2000.

PIATTI-FARNELL, Lorna. 2022. Introduction. In PIATTI-
FARNELL, Lorna (ed.): The superhero multiverse: Readapting comic
book icons in twenty-first-century film and popular media. Lanham,
MD: Lexington Books, 2022, pp. 47-65. ISBN 978-1-7936-
2460-4.

RADOSINSKA, Jana. 2017. New trends in production and
distribution of episodic television drama: Brand Marvel-Netflix
in the post-television era. In Communication Today. 2017, Vol. 8,
No. 1, pp. 4-29. ISSN 1338-130X.

RADOSINSKA, Jana. 2022. Supes, Inc.: Episodic Television
Drama The Boys, Antiheroism and Society of Performance.
In Media Literacy and Academic Research. 2022, Vol. 5, No. 1, pp.
28-52. ISSN 2585-9188.

RADOSINSKA, Jana; MAGO, Zdenko. 2023. Fans on the
silver screen: Portrayals of fandom in the Marvel Cinematic
Universe. In The Journal of Popular Cultnre. 2023, Vol. 56, No. 3-4,
pp. 731-743. ISSN 0022-3840. https://doi.org/10.1111/jpcu.
13270.

REGAN, Tom. 2021. Marvel’s Avengers devs believe “War For
Wakanda is some of the best storytelling we’ve ever done on this game”.
Published 13.08.2021. Available online at: <https:/ /www.games
radar.com/marvels-avengers-devs-believe-war-for-wakanda-is-
some-of-the-best-storytelling-weve-ever-done-on-this-game/>.

[cited 13.12.2024].

ROCKSTEADY STUDIOS. 2009. Batman: Arkham Asylum.
[digital game]. Burbank, CA: Eidos Interactive, Warner Bros.
Interactive Entertainment, 2009.

ROCKSTEADY STUDIOS. 2015. Batman: Arkham Knight.
[digital game]. Burbank, CA: Warner Bros. Interactive
Entertainment, 2015.

33

ROCKSTEADY STUDIOS. 2024. Suicide Squad: Kill the Justice
League. |digital game]. Burbank, CA: Warner Bros. Games, 2024.

ROCKSTEADY. 2024. Season 4 Deep Dive. Published 09.12.2024.
Available online at: <https:/ /www.suicidesquadgame.com/
en-in/community/season-4-deep-dive>. [cited 13.12.2024].

ROCKSTEADY STUDIOS; WB GAMES MONTREAL;
SPLASH DAMAGE; HUMAN HEAD STUDIOS;
NETHERREALM STUDIOS; ARMATURE STUDIO;
TURBINE; TURN ME UP; CAMOUFLA]J. (2009-2024).
Batman: Arkham. |digital game series]. Montreal; Burbank, CA:
Eidos Interactive; Warner Bros. Interactive Entertainment;
Warner Bros. Games.

ROSE, Gillian. 2016. Visual logies: An introduction to
researching with visual materials. London: SAGE, 2016. ISBN 978-
1-4739-4889-1.

SEDLAKOVA, Renita. 2014. Vyzkum médii: Nejusivandjsi
metody a techniky. Praha: Grada Publishing, 2014. ISBN 978-80-
247-9641-3.

SPIKE CHUNSOFT. 2020. One-Punch Man: A Hero Nobody
Knows. [digital game]. Tokyo: Bandai Namco Entertainment,

2020.

TAYLOR, Aaron. 2014. Avengers dissemble! Transmedia
superhero franchises and cultic management. In Journal of
Adaptation in Film & Performance. 2014,V ol. 7,No. 2, pp. 181-194.
ISSN 1753-6421. https:/ /doi.org/10.1386/jafp.7.2.181_1.

TSCHANG, F. Ted. 2007. Balancing the tensions between
rationalization and creativity in the video games industry. In
Organization Science. 2007, Vol. 18, No. 6, pp. 989-1005. ISSN
1047-7039. https://doi.org/10.1287/0rsc.1070.0299.

WB GAMES MONTREAL. 2013. Batman: Arkhan Origins.
[digital game]. Burbank, CA: Warner Bros. Interactive
Entertainment, 2013.

WB GAMES MONTREAL. 2022. Gotham Knights. [digital
game]. Burbank, CA: Warner Bros. Games, 2022.

WILSON, Carl. 2022. Frictions, factions, and fatalities: Adapting
DC comic characters into video games. In PIATTI-FARNELL,
Lorna (ed.): The superhero multiverse: Readapting comic book icons in
twenty-first-century film and popular media. Lanham, MD: Lexington
Books, 2022, pp. 47-65. ISBN 978-1-7936-2460-4.

WANG, Feng; LIU, Xuefeng; FANF, Eric. 2015. User
Reviews Variance, Critic Reviews Variance, and Product Sales:
An Exploration of Customer Breadth and Depth Effects. In
Journal of Retailing. 2015, Vol. 91, No. 3, pp. 372-389. ISSN
0022-4359. https://doi.org/10.1016/j.jretai.2015.04.007



Dot.comm. Vol. XII. 2024, No. 1, ISSN 1339-5181

This study was elaborated within the research project supported by Slovak
Research and Development Agency (APV1) No. AP1V17-21-0115,
titled ‘Hypermodern Media Culture — Film and Television Production
as Mirror of Sociocultural Phenomena of the 215t Century’.

Assoc. prof. Mgr. Zdenko Mago, PhD. is a member of the
Department of Digital Games at the FMK UCM in Trnava,
Slovak Republic. Within his professional focus, he deals with
game studies and their connections to marketing communication
and popular culture. Since 2018, he has been the editor-in-chief
of Acta 1udolgica, a scientific journal focusing on the complex
discourse of games and digital games.

34



Dot.comm. Vol. XII. 2024, No. 1, ISSN 1339-5181
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DEATH AND VIOLENCE IN CINEMA AS ATTENTION-DRAWING TOOLS:
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ABSTRAKT

Hlavnym predmetom tohto odborného ¢lanku je exploaticia nasilia v masmedialnej komunikacii so $pecifikiciou na historiu
média svetovej kinematografie a konceptu pozornosti recipienta v kontexte tejto témy. Ciel'om je na ziklade relevantnych zdrojov,
poznatkov a vlastnych postrehov definovat’, preco je nasilie v médiach pre recipientov atraktivne so zameranim sa na svetova
kinematografiu a jej historiu. CiePom je taktieZ urcit’ kI'icové obdobia v histérii kinematografie, v ktorych sa hranica exploaticie
nasilia vyrazne posunula. Text mo6ze slizit” ako vyskumny materidl pri skiman{ $pecifickejsiecho problému v oblasti danej témy.

Kliiéové shova: média, nasilie, film, kinematografia, smrt’

ABSTRACT

The main subject of this scholarly article is the exploitation of violence in mass media communication, with a focus on the history
of global cinema and the concept of audience attention in the context of this topic. The aim is to define, based on relevant
sources, insights, and personal observations, why violence in media is attractive to audiences, with an emphasis on global cinema
and its history. Additionally, the goal is to identify key periods in the history of cinema duting which the boundaries of violence
exploitation significantly shifted. The text may serve as research material for examining more specific issues within this area
of study.

Key words: media, violence, film, cinema, death

1. Uvop tabuizovana. Moderny ¢lovek 21. storocia pride

do priamej konfronticie so smrt’'ou alebo ex-

Explicitné zobrazenie smrti a nasilia, ¢iuz ide  trémnym nasilim velmi zriedkavo. O to je pre
o fikciu, alebo realitu, je ¢oraz beznej§im obsa-  takito osobu priama konfronticia s nimi, viac
hom v masmedidlnej komunikacii. Ciuz ide  $okujica. Naopak, priama konfronticia recipi-
o televizne spravodajstvo, Zurnalistiku, socidlne ~ enta so smrt'ou a nasilim prostrednictvom me-
siete alebo artificidlnu zibavu, smrt’ a nasilie  didlnej komunikacie je oraz beznejsia a napo-
st s nami do istej miery pritomné takmer kazdy  div, ¢oraz viac akceptovatelna. Z tohto hladiska
den. Z tohto hl'adiska nastava pri sposobe, akym ~ dochadza pri pravidelnej konzumacii morbid-
recipienti tieto informéicie bez problémov ~ neho a nisilného medidlneho obsahu k istej
prijimajd, zvlastny paradox. Ked sa pozrieme  desenzitivizicii recipientov, kedy dochidza
na kultdrnu histériu vztahu cloveka k smrti,  k banalizovaniu morbidneho obsahu, vysled-
zistime, Ze je tito téma, alebo lepsie povedané ~ kom coho je akasi anestetizicia ptijimatelovych
ptiama, osobn4 konfrontécia s flou, v si¢asnosti  zmyslov (Morav¢ikova, 2013). Obsah, ktory bol
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pre recipienta spociatku Sokujuci a neprijemny,
je po niekol'’kondsobnej konzumicii prijatelny.
Otazkou ostava, preco? Preco st smrt’ a nésilie
v médiich Coraz popularnejsie a explicitnejsie.
Doévodov je viac. Avsak tymi najvicsimi sa
vicsia akceptacia tychto obrazov, vyplyvajica
z artificidlnej medialnej zabavy a boj rozli¢nych
médii o recipientovu pozornost’. Explicitné ob-
razy nasilia a smrti mézu slazit’ ako efektivny
nastroj v medidlnej komunikacii, ktory moéze
ovplyvnit’ emocie recipientov, podnietit’ ich
k nejakej akcii alebo jednoducho iba uputat’ ich
pozornost’. Prave pozornost’ v kontexte tejto
témy je najhlavnejsim dévodom, preco sa média
k takejto forme komunikacie ¢oraz viac prikla-
naju (Trotter, Park-Ozee, Stroud, 2020). Kon-
cept smrti a nasilia je pre recipientov atraktivny,
¢iuz ide o pozitivny alebo negativny zazitok.
Napriklad pri sledovani televiznych sprav, kto-
rym predchadza upozornenie redaktora v po-
dobe ,,Tato reportiz nie je vhodna pre mla-
distvych a citlivych divakov®, recipient okamzite
spozornie a priklada danej reportazi vacsi vyz-
nam. Z televiznych sprav sa tak na par minut
stava akdsi zvlastna forma vzrusujiceho zazitku,
pri ktorom recipient s napatim alebo strachom
ocakava, aké obrazy mu média odprezentuju.
Divacka pozornost’ je v tomto momente vacsia.
Psychologickym zakladom prit'azlivosti nésilia
asmrti je akdsi ,,morbidna zvedavost’. V aka-
demickych kruhoch sa zdd byt tito vlastnost’
povazovana za vrodenu. Je nasou prirodzenou
sucast’ou, ktorda moze a nemusi mat’ evoluc¢né
odévodnenie. Nasi predkovia z praveku boli
s nasilim a smrt’ou konfrontovani podstatne
viac. D4 sa tvrdit’, Ze ¢im viac s nimi boli kon-
frontovani, tym mali vicsiu Sancu pri buducich
konfrontaciach prezit’” (Nathanson, nd). Atrak-
tivitu ndsilia mézeme vidiet’ uz v mytologickych
pribehoch alegendach, prostrednictvom kto-
rjch si nasi predkovia vysvetlovali svet. Sirenie
tychto tém teda nie je ni¢ nové, prave naopak,
je tu od pociatku Tudskej civilizicie. Existuje
viacero dovodov, preco je pre Tudi nasilie
v médidch zaujimavé, avsak vsetky smeruju
k tomu istému vnutornému procesu — uviest’
do pohybu urcité psychologické procesy, ktoré
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recipientom prinasaju komfort alebo potesenie
(Nathanson, nd). Vzhl'adom na to sa niet comu
divit’, ze nasilie a smrt’ tvoria jeden zo zaklad-
njch pilierov medialnej zabavy. Ciuz knihy,
digitalne hry, filmy, setidly a mnoho dalsich —
obrovské mnozstvo tychto médif stavia na expli-
citnom zobrazeni nésilia a smrti, ktoré sluzi ako
forma zabavy. Jednym z najvicsich masmédii,
ktoré zaujimavym spdsobom historicky mapuju
zobrazovanie nasilia a smrti, je kinematografia.
Kinematografia je pamit’, prostrednictvom kto-
rej sa moézeme dozvediet’, ako P'udia v minulosti
uvazovali. Na ¢o upriamovali svoju pozornost’
a na ¢o nie. Ako Struktirovali svoj svet za po-
moci filmovych obrazov (Binder, 2017). Z tohto
hPadiska ndm moéze pomoct’ lepsie pochopit’
Sirsie suvislosti tejto problematiky. Dalsim d6-
vodom je, ze film je 'ahko konzumovatelnym
masovym médiom, ktoré bolo uz od svojich za-
ciatkov velmi popularne. Explicitné zobrazenie
smrti a nasilia vo filme malo v histérii kinema-
tografie vzdy svoj dovod, ¢i uz komerény alebo
odvijajici sa od vtedajsej politickej situacie.
V kinematografii vieme na zdklade filmovych
diel a relevantnej literatdry urcit’, ktoré obdobia
boli z hPadiska zobrazenia nasilia a smrti kPa-
cové, a ktoré obdobia posunuli hranicu v expli-
citnosti tychto obrazov. Aby sme lepsie pocho-
pili kontrast medzi nimi, je vhodné zacat’ pri
aplnych pociatkoch filmového média.

2. METODOLOGIA VYSKUMU

V tomto odbornom ¢lanku sa vyuziva kombi-
nacia historickej a komparativnej analyzy na
preskimanie exploaticie nasilia v masmedidlnej
komunikicii, konktétne vo svetovej kinemato-
grafii. Historickd analyza umozfuje skimat’ vy-
voj a zmeny v reprezenticii nasilia vo filmoch
naprie¢ kPd¢ovymi historickymi obdobiami. T4-
to metéda je podlozend priacou Rosenstona
(1995), ktory zdoraziuje vyznam filmov pri
konstruovani historickej pamiti a diskurzov.
Prostrednictvom historickej analyzy je mozné
identifikovat’ viznamné posuny v estetike a ak-
ceptovatelnosti nasilnych scén. Komparativna
analjza doplia historickd perspektivu tym, ze
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umoznuje porovnat’ reprezentacie nasilia v roz-
nych kinematografickych obdobiach. Tento pri-
stup, inspirovany pracou Bordwella a Thomp-
sona (2004), umoziiuje odhalit’ rozdiely v tom,
ako jednotlivé obdobia prezentuju nasilie. Tato
kombinacia metodoldgii umoznuje nielen chro-
nologické mapovanie zmien v zobrazovani nasi-
lia, ale aj hlbsie pochopenie jeho funkcie v kon-
texte pozornosti recipienta.

3. STRET SO SMRTOU V NOVOM MEDIU

V hranom filme je malo bariér. Avsak jednou
z tych najvicsich je prave smrt’. Smrt’ a jej arti-
ficidlne zobrazenie v kinematografii poméha
divikom uvedomit’ si, Ze sleduju iba fikciu,
pretoze st uz nauceni, ze skutocna smrt’ vo
filme byt zobrazend nemoze. Vo filme moézu
tvorcovia ukazat’ takmer vsetko okrem skutoc-
nej smrti. Z toho vyplyva, ze smrt’ vo filme
demaskuje fikciu (Lenne, 2003). Cim je vo filme
smrt’ zobrazena abstraktnejsie, tym sa prejavi
koncept demaskovania fikcie vyraznejsie. Uro-
vefl abstraktnosti zobrazenia smrti vo filme
urcuje sposob, akym na fu divak reaguje, avsak
to je koncept, ku ktorému sa este dostaneme.
Moderny divak je na artificidlne obrazy smirti
vo filme uz nauceny a do kina sa ide zabavat’,
vopred nastaveny tak, Ze to, ¢ouvidi, nie je
skutocné. Avsak toto bol proces, ktory sa
recipienti ucili viac ako 100 rokov. Pri pre-
mietani prvych filmov avystaveni sa Uplne
novému médiu, tak neboli na takéto intenzivne
vnimanie fikcie pripraveni. Zatial' tomu este
nerozumeli. Ako typicky priklad mézem uviest’
prvé verejné premietanie, ktoré uskutocnili
bratia Louis a Auguste Lumiérovci 28.12. 1895
v ParfZi. Ich jednoducha reportiZzna snimka
L'Arrivée d'un train 2 la Ciotat (1896), alebo
v preklade, Prichod vlaku, vydesila podla do-
stupnych anekdot Pudi natolko, aZ sa niektori
rozhodli utiect’ z kinosdly. T4ato kratkometrdzna
snimka nemd pribeh, sledujeme v nej len vlak
prichddzajici smerom ku kamere — jednoduchy
film, ktory slizil iba ako demonstricia nového
média. Avsak pre I'udf, ktori sa s tfmto médiom
nikdy predtym nestretli, mal silny efekt. Niektor{
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divaci nevedeli, ako maju reagovat’, ako maju
toto nové médium prijat’ a verili, Ze sa na nich
vlak z platna skutocne rati. Na par sekind boli
presvedceni, ze moézu zomriet’, az kym si
neuvedomili, Ze ide o fikciu. D4 sa tvrdit’, Ze ide
o najintenzivnejs{ filmovy zazitok v historii
kinematografie, ktorého silu sa v podstate snazia
filmari reprodukovat’ dodnes. Avsak reproduk-
cia takéhoto zazitku jemozna iba ak film
pustime cloveku, ktory sa s tymto médiom este
nikdy predtym nestretol. Druhy v{znamny nemy
film, pri ktorom bol divik konfrontovany
s vlastnou smrtel'nost’ou. bol prototyp westernu
The Great Train Robbery (1903), alebo v pre-
klade, Vel'ka zelezni¢na lapez reziséra Edwina S.
Portera. Okrem dovtedy nevidanej intenzity
nasilia vo forme prestrelick, pistnych bitiek
apadov zvysok, divakov najviac Sokoval
posledny, dnes uz ikonicky zaber, v ktorom
sa bandita pozrie do kamery a vystrell zo svojej
pistole priamo na divaka. Ide o prvy, filmovy
»meta” moment, v ktorom sastdva samotny
divak sucast’ou filmu. Filmu, v ktorom na konci
s gul'kou v srdci zomiera. Ako tretie, v kontexte
tejto témy vyznamné dielo mdézeme uviest’ celo-
vecerny, nemy dokument Hixan (1922). Tak-
mer zabudnuté dielo s estetikou nemeckého
expresionizmu 20. rokov minulého storocia.
Rezisér a scendrista Benjamin Christensen vyvo-
lal s touto snimkou kontroverziu, akej sa doc-
kalo len malo diel nemej éry. Tento hrany do-
kumentdrny film o carodejnictve a satanistickej
mytolégii obsahoval vel'ké mnozstvo nasilnych
scén a nahoty. Treba poznamenat’, ze boli od6-
vodnené nepopieratelnym myslienkovym presa-
hom. Hixan bol v dobe svojho vzniku zakazany
po celom svete, dovodom bolo explicitné zo-
brazenie nasilia a smrti a protikatolicke zmyslFa-
nie. V dnesnej dobe je tato snimka vnimana, ako
progresivna. Prvé strety s filmovym médiom
boli pre divikov silné, avsak koncept desenzi-
tivizacie sa prejavoval rychlo uz aj v nemej ére,
¢o viedlo filmarov k ¢oraz sokujucejsim a expli-
citnejsim filmovym obrazom. Nasilie a smrt’ sa
tak stalo jednym z hlavnych narativnych prvkov
pti koncipovani filmovych pribehov.
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4. NOVY HOLLYWOOD A EXPLOATACNE
KINO

Ziadne obdobie v histérii kinematografie nepo-
sunulo hranice toho, ¢omodze byt v tomto
médiu ukdzané tak, ako prave filmové hnutia,
ktoré vznikli na zaciatku 60. rokov minulého
storodia. Ciuz Franctzska nové vina, Japonska
nova vlna, Anglické Free Cinema alebo Novy
Hollywood. Bola to doba zmeny, nastup novej
generacie filmarov a pociatku konceptu autor-
ského filmu, teda filmu, bez kreativnej inter-
vencie filmového studia pri ktorom je rezisér
autorom filmu rovnako, ako je spisovatel’ auto-
rom knihy. Dolezitym bodom bol aj vzostup
televizneho vysielania, ktoré sa snazilo filmu
konkurovat’ vlastnou produkciou. Ta bola spo-
¢iatku cenzurovana, nakol’ko musela byt” konzu-
movatel'na pre vsetky vekové kategorie. Filmari
novych filmovych hnuti 60. rokov sa teda roz-
hodli divikom ukadzat® nieco, co v televizii
neuvidia a tak ich dostat’ spat’ do kin. Nieco,
¢oim moéze dat’ iba film. Odpovedou filmo-
vych $tadii na coraz mensiu navstevnost’ kin
bola produkcia nekonvenénych filmov, ktorych
hlavnymi Stylistickymi prvkami bolo explicitné
nasilie, zobrazenie smrti, otvorend téma sexu-
ality, nekonvenény hlavny hrdina s pokrivenymi
moralnymi hodnotami a experimenty v naratfv-
nom rozpravani (Bordwell, Thompson, 2011).
Hnutie, ktoré je spomedzi mnohych spominané
v kontexte tejto témy najviac, je Novy Holly-
wood. Diela Nového Hollywoodu mézeme roz-
delit’ na ambiciézne autorské filmy a exploa-
tacné kino. Rannd filmografia amerického
reziséra Martina Scorseseho ponika esenciilne
snimky tohto obdobia. Jeho filmy obsahuji
vsetko, cototo obdobie definuje. Avsak pre
lepsie pochopenie tejto éry v stivislosti s nasilim
a smrt’ou, som vybral snimku Bonnie and Clyde
(1967), reziséra Arthura Penna. Na ti dobu ide
o jeden z najsokujucejsich popularnych filmov.
Pribeh zamilovaného paru lupicov Bonnie
a Clydea, ktory v 30. rokoch minulého storocia
cestuje po americkom vidieku, vykrada banky,
zabfja I'udia popri tom si uziva romanticky anar-
chizmus, sa tesil v dobe vzniku velkému dspe-
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chu zo strany radovych divakov. Sympatizo-
vanie postav mimo zakona, bolo jednym z hlav-
nych aspektov tvorby Nového Hollywoodu.
Do popredia sa zacinal dostavat’ archetyp anti-
hrdinu. Film bol aj na svoju dobu mimoriadne
nasilny, plny krvavych prestrelick a explicitnych
sexualnych scén. Divaci hovorili najmi o zave-
recnej, asi najznamejsej scéne, v ktorej sa
Bonnie a Clyde doslova rozstrielani prislus-
nfkmi policie. Tato snimka vyborne definuje
tvorbu tohto obdobia, a to nielen v americkej
kinematografii, ale na celom svete. Avsak popri
ambiciéznejsich filmoch sa zacali postupne pro-
dukovat’ aj menej vkusné diela. So zdokona-
lenim filmovej technoldgie a prichodom rué¢nej
kamery, mohol zrazu kazdy nakratit® film.
To viedlo k nizkorozpoctovému, exploatacné-
mu kinu, ktoré sa az na par vynimiek povazuje
za oplzlé. Exploata¢né filmy stali na nadbytku
urcitého stylistického aspektu aby zaujali divaka
za kazdu cenu. Vo vicsine pripadov to bolo pra-
ve nésilie a smrt’. Slo o nizkorozpoétové snim-
ky, ktoré vyuzivali divacku fasciniciu nasilim
a sexom. Exploata¢né kino bolo kritikmi pova-
zované za nevkusné a vulgarne, ¢o bola z velkej
Casti pravda. Avsak neda sa mu vytknat, Ze ta-
kato platforma poskytla zac¢inajucim tvorcom
priestor, v ktorom mohli ukazat’ vsetko, ¢o sa uz
nemohlo dostat’ do hlavnej, stadiovej tvorby,
¢omalo urcite ajsvoje vyhody. Exploata¢né
filmy zaujimavo odrazaja dobu, v ktorej vznikli.
Ked siich porovniame so snimkami, ktoré boli
produkované o 20 rokov skor, je to az Sokujici
rozdiel. Narastajice nasilie a zobrazenie sexu
v kinematografii bolo akoby hlavnym a najjed-
noduchsim determinantom, ako prildkat’ Pudi
do kina.

5. ,,NEW FRENCH EXTREMITY"

New French Extremity je filmové hnutie, ktoré
vzniklo na konci 20. storocia. Vyznacuje sa do-
slovnym zobrazenim brutalneho, extrémneho
nasilia a sexuality. Je temné a pesimistické, filmy
tohto obdobia moézeme oznacit’ ako trans-
gresné. Tvorcovia New French Extremity nasli
svoje inspirdcie prave v exploatacnom kine 70.



Dot.comm. Vol. XII. 2024, No. 1, ISSN 1339-5181

rokov a hororoch. Snimky posivaji do popredia
fascindciu telesnost’ou, extrémne stavy a silné
emociondlne zazitky (Wojciechowski, 2018).
Tieto filmy vyzdvihuji vsetko, ¢o je spoloc-
nost’ou odmietnuté, vsetko, od ¢oho by sme
najradsej odvratili zrak. Tvorcovia tohto hnutia
si pokladaji otizku, aké tabu moézZe byt v dnes-
nej dobe vumeni este prekrocené. Snimky
z New French Extremity st na rozdiel od kla-
sického exploata¢ného kina 70. rokov ¢asto krat
umelecky ponaté. Hovoria a ukazujua veci, akych
sa strachame, avsak robia to ambiciéznym a re-
meselne posobivym spésobom. Je to kino hnu-
su, v ktorom obcas ndjdeme krasu. Ich kontro-
verzni tvorcovia sa sami povazuji za umelcov,
ktotf sa hrdo vyhybaji hlavnému pradu, ¢im
ziskavaja priazen niektorych filmovych nadsen-
cov. Sledovat’ filmy tejto vlny jeaz fyzicky
zazitok — to je ich hlavny ciel. Vyvolat’ vo vas
fyzicka reakciu nechuti. Svojou extrémnost’ou,
ktotd je uz v ndzve, na seba vedia vel'mi I'ahko
upozormit’ a vytvorit’ diskurz. Cisd uz prijaté
kladne alebo ziporne, v dobe ich vzniku sa
o nich hovori. St kontroverzné, ale prave to ich
robi znamymi. Tvorcovia ako Francois Ozon,
Gaspar Noé, Catherine Breillat, Pascal Laugier
a Philippe Grandrieux sa po celd svoju kariéru
snazia posunut’ hranice toho, ¢o sa vo filme este
moze ukazat’ s tym, Ze sa tomu snazia dodat’ isty
umelecky tvar. Zaujimavym prikladom je snimka
Martyrs (2008), reziséra Pascala Laugiera. Dnes
uz kultové dielo vyvolalo v dobe svojho vzniku
vel'ka kontroverziu. Film rozprava pribeh dvoch
zien, ktoré sa snazia prostrednictvom sebapos-
kodzovania dostat’ ¢o najblizsie k hranici smrti,
ale neprekrocit’ ju. Podobne ako aj pri ostatnych
filmoch tohto hnutia, aj pri tomto ide o velmi
neprijemny zazitok, ale stale zazitok. Je to typ
kina, aky v sicasnej dobe nema obdoby. A aj
preto sa stavaju tieto filmy v niektorych pri-
padoch kultovymi, teda vel'mi obl'ubenymi
urcitou skupinou l'udi. Je to hnutie, ku ktorému
sa smerovalo odkedy divaci utekali z kina pred
prichddzajicim vlakom. Zabavnou paralelou je,
ze divaci z kina stale utekaji. Premietania sni-
mok New French Extremity pravidelne opusti
polovica kinosaly, ¢coho som bol sam svedkom.
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Dévodov, preco sa nasilie vo filmoch stale obja-
vuje a je popularne, je viac. Avsak jednym z tych
hlavnych je ten, Zze podobne ako sex, sa nasilie
jednoducho Tahko predava. Nasilie vo filmoch
predava listky do kina, histéria kinematografie
to dokazala niekol'ko krat. D6vod, preco divaci
vyhPadavaju obrazy nasilia asmrti je ten, ze
v nich tieto snimky vyvoldvaju urcity pocit,
urcitd reakciu, ktord nedostani pri ziadnom
inom médiu. Recipienti prijimaji nasilné obrazy,
avsak stale su od tychto artificidlnych udalosti
bezpeéne oddeleni plitnom alebo obrazovkou
televizora. Jednym z dovodov médze byt taktiez
akasi podvedoma kompenzicia nepritomnosti
smrti v skutocnom Zivote. Tieto filmy recipien-
tov vystavuju zazitku, kedy sa ocitnd akoby
na zlomku smrti, avSak nezomieraju, zomieraji
za nich filmovi hrdinovia a hrdinky. Nech je vo
filme divdk ponoreny akokol'vek hlboko, stale
si je vedomy, Ze ide iba o fikciu, ¢o robi takjto
zazitok akceptovatelnym. Pretoze, ako som uz
spominal vyrok filmového kritika Gerarda
Lenneho, ,,smrt” demaskuje fikciu®. Je to jedna
zmala hranic, ktord film nemoéze prekrocit’.
V histérii kinematografie sa opakuje, Ze to, ¢o sa
nickedy povazovalo za Sokujice a znepokoju-
juce, je neskor zakazdym povazované za I'ahko
prijatelné.

6. ZAVER

Dévodov, preco sa nasilie vo filmoch stale obja-
vuje a je popularne, je viac. Avsak jednym z tych
hlavnych je ten, ze podobne ako sex, sa nasilie
jednoducho I'ahko predava. Nasilie vo filmoch
predava listky do kina, histéria kinematografie
to dokazala nickol'ko krat. D6vod, preco divaci
vyhl'adavaju obrazy nasilia asmrti je ten, ze
v nich tieto snimky vyvolavaju urcity pocit,
urcitd reakciu, ktord nedostani pri ziadnom
inom médiu. Recipienti ptijimajui nésilné obrazy,
av$ak stale sd od tychto artificidlnych udalosti
bezpecne oddeleni plitnom alebo obrazovkou
televizie. Jednym z dévodov méze byt’ taktiez
akasi podvedoma kompenzacia nepritomnosti
smrti v skuto¢nom zivote. Tieto filmy recipien-
tov vystavuji zazitku, kedy sa ocitni akoby
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na zlomku smrti, av§ak nezomieraji, zomieraju
za nich filmov{ hrdinovia a hrdinky. Nech je vo
filme divik ponoreny akokol'vek hlboko, stale
si je vedomy, ze ide iba o fikciu, ¢o robi takyto
zazitok akceptovatelnym.
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ABSTRAKT

Ciel'om prispevku je identifikovat’ aktudlne trendy v obsahovej tvorbe mainstreamovych hudobnych videoklipov v ostatnych
dvadsiatich rokoch. V kvantitativnej analyze autor skiima vyskyt vulgarnych vyrazov, ich frekvenciu, sexualizovany vizudlny obsah,
ako aj pritomnost’ nésilia a navykovych litok v analyzovanych videoklipoch. Vyskumny materidl bol vybraty na ziklade rebricka
Billboard Hot 100, analyze tak bolo podrobenych sumarne 30 videoklipov. Vysledky analyzy ukazali, Ze hoci pocet videoklipov
s vulgarizmami sa zvysuje, pocet vulgarizmov v klipoch samotnych ma klesajicu tendenciu. Klesajicu tendenciu ma aj zobra-
zovanie nésilia (nizsie percento videoklipov s ndsilim) i drog. Vysledky frekvencnej analyzy zobrazenia alkoholu, fajcenia a drog
ako takych, sa v detailoch lisia.

Kllicové siovi: Explicitny obsah, hudobna televizia, hudobné priemysly, hudobny videoklip, vyvoj.

ABSTRACT

The aim of this paper is to identify current trends in the content creation of mainstream music videos in the last twenty years. In
a quantitative analysis, the author examines the occurrence of vulgar expressions, their frequency, sexualized visual content, as
well as the presence of violence and addictive substances in the analyzed music videos. The research material was selected on the
basis of the Billboard Hot 100 and a total of 30 music videos were analyzed. The results of the analysis showed that although the
number of music video clips with vulgarities is increasing, the number of vulgarities in the clips themselves is on a downward
trend. There is also a downward trend in the depiction of both violence (lower percentage of clips with violence) and drugs. The
results of the frequency analysis of the depiction of alcohol, smoking and drugs per se differ in detail.

Key words: Explicit content, music television, music industries, music video, development.

1. Uvop odvetvia, ktoré sa aoberajii tvorbon, managmentom a
predajom hudby v podobe digitilnych produktoy alebo
Hudobné produkcia je nepochybne jednym  diel Sirenjoh na fyzickyeh nosicoch. DalSie segmenty sa

z najvyraznejsich segmentov medialnej produk-  sstreduji na organizdcin a ekonomické Jabespecenie
cie. Nie vietky sacasti hudobného priemyslu  Sjch  wystipeni alebo  administracin  majetkovych
viak patria k najziskovej$im segmentom zdbav-  v3fahov viazanych na antorské priva & licencovanie
ného/medidlneho priemyslu. Medzi menej zis-  Audby.“ Napriek tomu, Ze pocivanie hudby
kové Casti patri streamovanie hudobnych diel — prostrednictvom streamovacich platforiem a so-
prostrednictvom streamovacich platforiem a so-  cidlnych médif je najmenej ziskovy segment
cidlnych médif (s ohladom na konkrétneho  hudobnych priemyslov, ide o najcastejsiu formu
autora), naopak k ziskovej$im patria Zivé vysta-  ptfjmov z hudobnych nahrivok v roku 2023.

penia a koncerty. V tomto kontexte spomina ~ Podla tddajov platformy Statista (Leu, 2024)
J. Radoginska (2021, s. 11) vhodnejsie oznacenie ~ predstavovalo v roku 2023 streamovanie 67,3 %

»hudobné priemysly (angl. music industries).  globdlnych prijmov hudobného priemyslu. Ten-
Tento pojem ,udsledne oznacuje jednotlivé sub-  to segment zahfna platené streamovacie sluzby,
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ktoré tvorili 48,9 % prijmov, a platformy finan-
cované z reklamy s podielom 18,5 %. Hudobna
produkcia zazila vyrazny pokles prijmov s nastu-
pom internetu, pricom zisky neustale klesali az
do roku 2014, kedy globalny hudobny priemysel
dosiahol najnizsiu uroven ziskov. Podla spravy
Medzinarodnej federicie fonografického prie-
myslu (International Federation of the Phonographic
Industry, 2024) vsak od roku 2015 prijmy ne-
pretrzite rastd a od roku 2021 kazdorocne pre-
sahuju najvyssie dosiahnuté hodnoty zazname-
navané po roku 1999. Globalne zisky hudob-
nych priemyslov klesali najmid kvoli inter-
netovému piratstvu, ktoré sa stalo podla
J. Radosinskej (2021, s. 35) na prelome tisicroci
whybnon silou kultiry antomatického a Siroko akcep-
tovaného porusovania antorskych prav. Kultiirne pros-
tredie zalogené na ,,zdielani* nepriamo komunikovalo
mySlienkn, Ze je nelogické, ba blipe platit’ za hudbu,
ktorii mogno iskat’ bexplatne. Uvedeny problém sa
osobitne  viage na mladé  spotrebitelské  generdcie.
Tinedzerskeé publikd a miladi dospeli 3 logickych dovodov
nemaji priamu skisenost’ s pred-internetovymi ,,pravid-
lami* budobného biznisu a chyba im akdkolvek no-
tivdcia, aby si ich osvojili. “ Zisky hudobnych prie-
myslov zacali opit’ stupat’ s prichodom strea-
movacich platforiem, vd’aka ktorym sa aspon
ciastoéne podarilo eliminovat’ internetové pi-
ratstvo. Nazdavame sa, ze jednoduchy pristup,
vysoka kvalita hudobnych diel a moznost’ vy-
uzivat’ aj bezplatni verziu streamovacich plat-
foriem presvedéilo pouzivatelov upustit’ od ne-
legalneho konzumovania tychto obsahov.

V stcasnosti ma typicky posluchac k dispozicii
tieto sposoby konzumacie hudobnych diel:

e  Streamovacie platformy a socidlne
média (Spotify, YouTube),

e Tradicné média (rozhlas, TV),

e Nakup (niclen) fyzickych nosicov
(CD, DVD, vinyl, kazety, iTunes),

o ivé vystupenia,

L]

Internetové piratstvo.

V tomto texte sa zametiavame na audiovizualnu
hudobni tvorbu, najmi v podobe hudobnych
videoklipov. Tie su v sicasnosti najcastejsie
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konzumované prostrednictvom platformy You-
Tube. K hudobnym videoklipom sa bezny kon-
zument najlahsie dostane prave cez spominana
platformu. Avsak v kontexte distribicie hudob-
nych videoklipov je dolezité spomenut’ aj hu-
dobné televizne stanice ako MTV, VH1 ¢i ceska
Ocko alebo zaniknuta slovenski MUSIC BOX.
V ramci streamovacich platforiem je tieZ potreb-
né zdoraznit’, ze sluzby ako Spotify v sucasnosti
umoznuju nielen pocuvanie hudby, ale aj sle-
dovanie videoklipov. V minulosti zohravali hu-
dobné televizie délezitd ulohu v kontexte dis-
tribicie hudobnych videoklipov k cielovému
publiku. Nielen v hudobnych televiznych sta-
niciach, ale aj v beznych komerc¢nych sa pravi-
delne v programoch vyskytovali hudobné hit-
parady a podobné programy, ktorych sucast’ou
boli aj hudobné videoklipy. Pre cielové pub-
likum, ktoré nemalo k dispozicii internetové
pripojenie tak boli hudobné televizie hlavnym
zdrojom pristupu k tomuto obsahu. Program
hudobnych televiznych stanic dnes zahfna nie-
len videoklipy, ale aj relacie venované filmom ¢i
e-$portom (napr. O¢ko TV). V zahraniénjch
programoch dominuju reality show zamerané na
mladé publikum. MTV vsak ponuka aj klasické
,»pradové vysielanie® hudobnych videoklipov na
MTV Classic. Takyto typ obsahu casto plni
funkciu sprievodného audiovizudlneho pozadia
v reStauracidch a baroch. V publikacii Under-
standing Popular Music spomina autor v kon-
texte hudobnych TV stanic pojem ,vizualne
radio” (angl. visual radio) s odévodnenim, Zze
publikum hudobnych televiznych stanic siaha po
ich programe z rovnakych dévodov ako roz-
hlasové publikum. V rdmci tohto programu vsak
ma televizne publikum vizualny bonus. Z po-
hl'adu vyskumu povazuje hudobné videoklipy za
televizny Zaner, podobny sitcomom. Naprick
tomu sa povaha publika hudobnych videoklipov
1isi od viesiny televiznych Zzanrov. Tvrdenie, Ze
hudobné video programy a MTV sleduju najma
star$i tinedZeri a mladi dospeli, ktorf inak patria
medzi najmenej castych divdkov televizie, by
sme v sicasnosti mohli poopravit’ nasledovne:
Hudobné videoklipy sleduju najmi starsi tine-
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dZeri a mladi dospeli, ktori inak patria medzi
najmenej castych divikov linearnej televizie.

1.1 Typy videoklipov

V aktudlnej hudobnej produkcii exituje mnoho
ptistupov k produkecii ¢i distribicii hudobnych
diel a videoklipov. Rozni autori dokonca vyuzi-
vaju rozne stratégie uverejfiovania hudobnych
diel. Napriklad spevacka Sima najmi v rokoch
2020 — 2021 uverejnovala skladby sucasne
s videoklipom len na YouTube (pripadne aj na
iTunes s moznost’ou predaja). Nahravky na d’al-
Sie streamovacie platformy akou je Spotify
pridavala s oneskorenim niekol'kych tyzdnov.

V kontexte produkcie hudobnych videoklipov
sa v sicasnosti najviac vyuzivaji nasledovné:

e Abstraktné videoklipy — vyuZivaju
abstraktné a/alebo symbolické prvky
(Bjork — Human Behaviour)
Naratfvne videoklipy — vyuziva
zapletku, pribeh. Niekedy ma aj uvod,
zaver a dialégy mimo skladby, posobi
ako kratky film (Lady Gaga -—
Paparazzi)

Zivé vystapenia — ide o zdznamy zo
zivych vystapeni, pripadne simulova-
né zivé vystupenia (Teddy Swims -
Lose Control)

Lyric vided — prakticky takmer kazda
skladba ma aj podobu lyric videa.
Niektoré vytvaraju priamo autori, iné
fanusikovia (Gracie Abrams - That’s
So True)

Animované videoklipy — ide o hudob-
né videoklipy, ktoré su celé animo-
vané, zvicsa doplnené pribehom
(Billie Eilish - my future)
Soundtrackové videoklipy — vyuzivaju
zabery z filmového / setidlového
diela (Rita Ora, Kygo — Carry On)
Hybridné videoklipy — vyuzivajd
prvky viacerych typov (Dua Lipa —
Physical).
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Vyuzivanie réznych formatov  videoklipov
umozfiuje hudobnikom prisposobit’ dielo hu-
dobnému podkladu, ako aj reagovat’ na ocaka-
vania svojich publik.

1.2 Explicitné obsahy

V hudobnych videoklipoch s casto pritomné
rozne typy explicitnjch obsahov, najéastejsie ide
o vulgirne vyrazy v texte skladby, sexualizovany
vizualny obsah, nasilie ¢i zobrazovanie kon-
zumacie navykovych latok. Prave prvé spome-
nuté ¢asto obmedzuje moznost’ dané hudobné
dielo vysielat’ v rozhlasovych staniciach ¢i hu-
dobnych televiziach. Tvorcovia tychto diel pra-
videlne vytvaraji rézne verzie skladieb — radiové
verzie (angl. radio edits), ¢isté verzie (angl. clean
versions) ¢i jednoducho odstrania vulgarny vy-
raz zo skladby (angl. clean edit). V pripade
hudobnych televizii a videoklipov je situacia
s explicitnymi  obsahmi
V pripade vulgarnych vyrazov sice plati rovnaké
pravidlo ako pri rozhlasovych staniciach. Pri
vizualnych explicitnych obsahoch ostiva tele-
viznym pracovnikom jedind moznost’, a to tieto
videoklipy posunut’ do vecernych ¢asov, pripad-
ne oznacit’ spotny obsah ako nevhodny pre
maloletého divaka.

trochu narocnejsia.

S oznacovanim explicitnjch obsahov zacali aj
streamovacie platformy. Ak obsah na Spotify
obsahuje explicitné prvky, je oznaceny Stitkom
,»Explicit” (alebo ikonou so symbolom ,,E), a
to bud na ziklade odporucania vlastnika
obsahu, alebo na ziklade posidenia samotnej
platformy, pricom moéze zohladnit’ aj spitnu
vizbu od pouZivatelov. V pripade oznacovania
explicitnych obsahov platformou YouTube ide
o tzv. ,,0bsah s vekovym obmedzenim® (angl.
age-restricted content). V ramci takéhoto ozna-
covania Google (Google, 2024) (pod ktory
YouTube patri) taxativne menuje pripady, v kto-
rych vyzaduje potvrdenie veku. Ide o pripady
ako bezpecnost’ deti, nahota a sexualny obsah,
vulgarny jazyk, zobrazované nasilie ¢i uzivanie
drog. Po testovani tejto funkcie sme vsak zistili,
ze mnohé hudobné videoklipy obsahujice
vyssie uvedené typy obsahu, ktoré st zaroven na
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Spotify ([s.a.]) oznacené ako explicitné, su
dostupné aj pre detské alebo neprihlasené pro-
fily na platforme YouTube.

2. METODOLOGIA VYSKUMU

Cielom predkladanej pripadovej stadie je iden-
tifikovat’ aktudlne trendy v obsahovej tvorbe
mainstreamovych hudobnych videoklipov v os-
tatnych dvadsiatich rokoch. V ramci tejto studie
chceme zistit’, ¢i sa miera slovnej vulgarizacie,
zobrazovaného nasilia, explicitnych, sexudlnych
zaberov ¢i zobrazovania navykovych latok v po-
rovnani s minulost’ou zvysuje.

2.1 Vyskumné otazky

Pre dspesné dosiahnutie cielov stadie formu-
lujeme tieto vyskumné otdzky:

VOI1: Zvysuje sa signifikantne frekvencia vyu-
Zivania vulgarnych vyrazov v hudobnej pro-
dukcii v porovnani s minulost’ou?

VO2: Obsahuji sucasné hudobné videoklipy
signifikantne viac sexualizovanych prvkov a za-
berov zobrazujucich nasilie v porovnani s mi-
nulymi obdobiamir?

VO3: Su v sacasnych hudobnych videoklipoch
zobrazované navykové latky signifikantne fre-
kventovanejsie v porovnani s predchadzajicimi
dekadami?

2.2 Hypotézy

V nadviznosti na vyskumné otazky formulu-
jeme nasledovné hypotézy:

H1: Predpokladame, Ze frekvencia vyuzivania
vulgarnych vyrazov v hudobnej produkcii je
v sucasnosti signifikantne vyssia ako v minu-
losti.

H2: Predpokladame, Ze sucasné hudobné video-
klipy obsahuju signifikantne viac:

H2.1 sexualizovanych prvkov,

H2.2 ziberov zobrazujucich nasilie
ako videoklipy v minulosti.
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H3: Predpokladdme, ze v sicasnych hudobnych
videoklipoch si navykové latky zobrazované
castejsie ako v minulosti.

Tieto hypotézy formulujeme na zaklade pre-
svedcenia, ze tvorcovia hudobnych diel a video-
klipov tvoria v sucasnosti svoje obsahy prioritne
pre streamovacie platformy a socidlne média,
kde sporny obsah jednoducho oznacia.

2.3 Pouzité met6dy, material a postup

Na ziskanie dat vyuzivame kvantitativou obsa-
hova analyzu najpopularnejsich hudobnych
videoklipov. Vyskumny material vyberame pod-
I'a rebricka Billboard Hot 100 v ¢asovom obdobi
posledného novembrového tyzdna v roku 2024,
2014 a 2004. Z kazdého roku vyberime 10
najpopularnejsich audiovizudlnych diel a pod-
robujeme ich analyze podla vopred stanovenych
operativnych pojmov, ktoré formulujeme v tejto
kapitole. Na ziskanie dit vyuZzivame audio-
vizualne diela z Tabulky 1.

Tabulka 1: Vyskumny material

2024 2014 2004
A Bar Song Blank Space — My Boo —
(Tipsy) — Taylor Swift Usher And
Shaboozey Alicia Keys
Die With A All About That Drop It Like
Smile — Lady Bass — Meghan It’s Hot —
Gaga & Trainor Snoop Dog
Bruno Mars Featuring
Pharrell
Birds Of Shake It Off — Lose My Breath
A Feather — Taylor Swift — Destiny’s
Billie Eilish Child
Lose Control ~ Animals — Over And Over
— Teddy Maroon 5 — Nelly
Swims Featuring Tim
McGraw
Espresso — Habits (Stay Wonderful — Ja
Sabrina High) — Tove Lo Rule Featuring
Carpenter R. Kelly &
Ashanti
That’s So Take Me To Goodies —
True — Church — Hozier Ciara Featuring
Gracie Petey Pablo
Abrams
1 Had Some Hot Boy — Bobby Let’s Go —
Help — Post Shmurda Trick Daddy
Malone Featuring Lil
Featuring Jon & Twista
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Morgan
Wallen
Taste — Bang Bang — Breakaway —
Sabrina Jessie J, Ariana Kelly Clarkson
Carpenter Grande & Nicki

Minaj
Beautiful I’m Not The Let Me Love
Things — Only One — Sam You — Mario
Benson Smith
Boone
Love Jealous — Nick Breathe -
Somebody — Jonas Fabolous
Morgan
Wallen

Zdroj: vlastné spracovanie, 2024

Vyskumny materidl sme sa rozhodli vyberat’
z rebricka Billboard Hot 100, pretoze je to uz-
navany rebricek skladieb, ktory odzrkadl'uje nie-
len vsSeobecni popularitu danych titulov. Do
uvahy pri jeho tvorbe bert autori rebricka predaj
skladieb, pocet odohrani v rozhlasovych stani-
ciach, pocet stiahnuti i odohrani v rimci strea-
movacich platforiem (Billboard Charts Legends,

[s.a.]).

V ramci samotnej kvantitativnej analyzy identi-
fikujeme vo vybranom vyskumnom materidli
pritomnost’ vulgarnych vyrazov, ich pocet, sexu-
alizovany vizualny obsah, taktiez pritomnost’
nasilia ¢ navykovych latok vo vybranych hu-
dobnych videoklipoch. Pri navykovych latkach
rozlisujeme ¢i ide o alkohol, tabakové vyrobky,
alebo drogy. Pri analyze si teda v§imame nielen
text piesne, ale i vizudlny obsah.

3. ANALYZA A INTERPRETACIA
VYSLEDKOV VYSKUMU

V predkladanej stadii analyzujeme 10 hudob-
nych diel v podobe textov a videoklipov z 3
roznych ¢asovych obdobi. Tieto diela vyberime
na zaklade vopred stanovenych podmienok. Ide
o najpopularnejsie hudobné videoklipy a sklad-
by v rokoch 2024, 2014 a 2004 v stanovenom
obdobi. Dohromady analyzujeme 30 takychto
diel.
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V ramci predkladanej analyzy zist'ujeme mieru
vyuzivania vulgarnych vyrazov v hudobnej pro-
dukcii. Z vysledkov analyzy vyplyva, ze v roku
2004 bolo hudobnych diel s vulgarnymi vyrazmi
40 %, v roku 2014 20 % a v sicasnosti sme
identifikovali vulgarne vyrazy v 50 % skuma-
nych diel. Tieto dita si zobrazené v Grafe 1.
Naproti tomu, trend vyuzivania vulgarizmov
v hudobnych dielach vykazuje klesajicu ten-
denciu, ¢o sa tyka poctu vulgirnych vyrazov
vijednej skladbe pri porovnani minulosti
a sucasnosti. V roku 2004 obsahovali skladby
s vulgirnymi vyrazmi v priemere 7,5 vulga-
rizmov, v roku 2014 sa tento pocet zvysil na 8,5,
avsak v sucasnosti klesol na priemernych 1,2.

Graf 1: Percentudlne zastupenie sledovanych kategorif
v testovanych videoklipoch.
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Zdroj: vlastny vyskum, 2024

V analyzovanych dielach si v§imame aj (ne)pri-
tomnost’ sexualizovaného vizudlneho obsahu.
Pri komparovani dat sme zistili, ze takyto obsah
je pritomny najviac v hudobnych dielach z roku
2014, a to v 60 %. Sexualizovany vizualny obsah
je vanalyzovanych dielach v roku 2004 pri-
tomny v 30 % av sicasnosti identifikujeme

20 % takychto diel.

Z Grafu 1 tiez vyplyva, Zze nasilie bolo zobra-
zované v rovnakej miere v rokoch 2014 a 2004,
a to konkrétne v 30 % analyzovanych diel. V su-
¢asnosti je nasilie zobrazené v 10 % hudobnych
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diel. Na zaklade uvedenych vysledkov kon-
Statujeme, ze explicitnost’ nasilia vo video-
klipoch m4d v ostatnych rokoch klesajucu ten-
denciu. Nazd4dvame sa, ze tito skuto¢nost’ méoze
byt’ zapricinena napr. zmenou kultirnych
a spolocenskych hodnét (najmd preto, ze
hovorime o audiovizualnej hudobnej produkcii
»Zapadu®). Dovody moézeme hladat’ iv kon-
texte zvysenej reguldcie prezentovanych obsa-
hov aj na streamovacich platformach. V zaujme
distribucie videoklipov k $irSiemu publiku (aj
k mladym recipientom) sa autori diel rozhodni
vyhnat' nasiliu. Dalsim dévodom by mohla byt
aj zmena v Style a estetike. Mnohé videoklipy sa
zameriavaju viac na vizualnu estetiku, abstraktné
alebo emotivne vyjadrenia nez na priamu
narativnu Struktaru, ktord by zahfnala nasilie.
Videoklipy sa tak mézu stavat’ sofistikovanejsie
a koncepénejsie. Ako relevantny dévod sa moze
javit’ aj to, ze umelecké komunity a fantsikovia
mozu verejne vyjadrovat’ nespokojnost’ s na-
silim v hudobnych videach, ¢o méze vytvarat’
tlak na zmenu obsahu a trendov v tvorbe
videoklipov. Umeleckd a marketingova komu-
nita sa teda mozZe prisposobit’ tymto novym nor-
mam, a implementovat’ spolo¢ensky zodpoved-
né postupy.

Pri analyze vybranych diel si v§imame aj pri-
tomnost’ prezentacie navykovych latok v texte
skladieb, alebo vo videoklipoch. Data z Grafu 1
ukazuji, Zze prezenticia navykovych latok
dominuje v dielach z roku 2014. Takyjto obsah
sme identifikovali v 60 %. V dielach z roku 2004
sme identifikovali navykové latky v40 %
a v sucasnosti ide o 30 % hudobnych diel, ktoré
odkazuji ¢ priamo zobrazuju navykové latky.
Graf 2 zaroven zobrazuje jednotlivé typy
navykovych latok aich zastupenie v analyzo-
vanych hudobnych dielach. Alkohol je najviac
pritomny v hudobnych dielach zroku 2014,
identifikovali sme ho v polovici skimanych diel.
V roku 2004 nachadzame alkohol v 30 % a v si-
casnosti v 20 % diel. Pritomnost’ tabakovych
vyrobkov dominuje taktiez v dielach z roku
2014, rovnako ich identifikujeme v polovici vys-
kumného materialu. V analyzovanych dielach
v rokoch 2024 22004 si tabakové vyrobky
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pritomné v 20 % diel. Zobrazenie drog v hu-
dobnych dielach identifikujeme len v roku 2014
v 10 % avroku 2004 v 20 % analyzovanych
diel.

Graf 2: Typy navykovych litok a ich percentuilne zastipenie
v analyzovanych videoklipoch.
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Zdroj: vlastny vyskum, 2024

Paradoxom pri (ne)zobrazovani navykovych la-
tok v sicasnych videoklipoch je skuto¢nost’, ze
vo filmovej a televiznej tvorbe, najmi na
streamovacich platformach, sa prezentacia navy-
kovych latok, predovsetkym drog, vyskytuje pra-
videlne a vo vyraznej miere (napriklad v seriali
Euféria), a to i v dielach uréenych pre mladé
a dospievajice publikum. Tento jav vsak moze
byt ovplyvneny aj povahou skimanych diel. V
kontexte hudobného priemyslu sa na prvé
miesta rebrickov hitparad spravidla dostava
mainstreamova produkcia, kde je zobrazovanie
navykovych litok menej casté. Naopak, v die-
lach s alternativnym charakterom, ktoré sa casto
ocitaji mimo hlavného pradu, méze byt’ toto
zobrazovanie ovela vyraznejsie.

Vychadzajic z uvedenych dat v nasledujicej ka-
pitole odpovedime na stanovené vyskumné
otazky a artikulujeme rozhodnutie o hypoté-
zach.
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4. ZAVERY

Této studia sa zameriava na analyzu hudobnych
diel, zahffajucich texty a videoklipy z troch
odlisnych casovych obdobi. Vyber diel bol
uskutocneny na zaklade vopred stanovenych
kritérif, pricom ide o najpopularnejsie hudobné
skladby a videoklipy z rokov 2024, 2014 a 2004
v zvolenom ¢asovom obdobi. Celkovo je pred-
metom analyzy 30 diel.

Prvou vyskumnou otdzkou sme cheeli zistit’, ¢i
sa frekvencia vyuzivania vulgarnych vyrazov
v hudobnej produkcii v porovnani s minulos-
t'ou zvysuje. Na zdklade ziskanych dat mo6zeme
konstatovat’, ze miera vyuzivania vulgarnych
vyrazov v hudobnej produkcii je v sicasnosti
najvyssia. Oproti roku 2014 sa vyuzivanie vulga-
rizmov zvysilo o030 percentudlnych bodov
a v porovnan{ s rokom 2004 o 10 percentudl-
nych bodov. Rozdiel je vSak v pocte vulgariz-
mov v konkrétnych skladbach. Kym v dielach
z predchddzajucich obdobi bola pritomnost’
vyssia (7,5 vroku 2004 a 8,5 vroku 2014),
v sucasnosti sa v skladbach s vulgarizmami
vyskytuje 1, pripadne 2 takéto vyrazy (priemerne
je to 1,2 vulgarizmu v skladbe). Na ziklade
tychto zisteni mézeme potvrdit’ prvi hypotézu
a konstatovat’, ze frekvencia vyuzivania vulgar-
nych vyrazov v hudobnej produkcii je v sucas-
nosti vyssia ako v minulosti.

Druhd vyskumnad otazka je zamerand na vyskyt
sexualizovanych prvkov a zaberov zobrazu-
jacich nasilie v hudobnych videoklipoch. Zo
ziskanych dat vyplyva, Ze miera vyuzivania
sexualizovanych prvkov ¢i zaberov zobrazu-
jacich nésilie v najpopularnejsich hudobnych
videoklipoch je v stcasnosti najnizsia. V oboch
pripadoch ide o vyrazny pokles v porovnani
s predchadzajiucou dekadou. Oproti roku 2004
je pokles 10 a 20 percentudlnych bodov. V kon-
texte tychto dat falzifikujeme druhd hypotézu.
Konstatujeme, ze siacasné hudobné videoklipy
neobsahuju  viac  sexualizovanych  prvkov
a zaberov zobrazujucich nésilie ako videoklipy
v minulosti.

Pri tretej viskumnej otazke sme zist’ovali, ¢i st
v stcasnych hudobnych videoklipoch zobrazo-
vané navykové latky frekventovanejsie v porov-
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nani s predchadzajicimi dekadami. Pri analyze
hudobnych diel sme zistili, Ze najviac navy-
kovych latok sa nachadza v dielach z roku 2014.
Z komparicie vyplyva, ze hudobné diela z roku
2024 obsahuju najmenej zobrazenych navy-
kovych latok. V kazdom druhom videoklipe
z roku 2014 je zobrazeny alkohol, takisto 30 %
videoklipov z roku 2004 a 20 % diel z roku 2024
pracuju s obrazmi, na ktorych je alkohol. Pri
tabakovych vyrobkoch opit’ dominuji hudobné
diela z roku 2014 v pomere 50 %. Diela z roku
2004 a 2024 obsahuju aj tabakové vyrobky v po-
mere 20 %. Drogy su najcastejsie zobrazované
v dielach z roku 2004, a to v 20 %. V roku 2014
je pomer nizsf a tvori 10 %. V sucasnej tvorbe
sme drogy vo videoklipoch nezaznamenali vo-
bec. Tretiu hypotézu tak tiez falzifikujeme
a konstatujeme, Zze v sucasnych hudobnych
videoklipoch nie st navykové latky zobrazované
castejsie ako v minulosti.

Vzorka 10 hudobnych diel pre kazdy skamany
rok méze byt’ povazovana za obmedzenu. Tato
studia vsak predstavuje dvodny pohl'ad na dand
problematiku, pricom pre ziskanie presnejsich
a reprezentativnejsich vysledkov by bolo vhod-
né analyzovat’ vic¢si pocet diel. Napriek tomu
sme presvedceni, ze predkladand analyza dosta-
to¢ne ilustruje sicasné trendy v tvorbe main-
streamovych hudobnych a audiovizualnych diel
s celosvetovou popularitou. Medzi limity tohto
textu pattf aj rozmanitost’ ,,typov hudobnych
videoklipov. V stcasnej tvorbe sa ako oficidlne
hudobné videoklipy casto objavuju zaznamy
Zivich vystipeni alebo tzv. lyric vided. Dalsim
limitujucim faktorom je existencia viacerych
verzif jednej skladby, pricom beznou praxou je
aj tvorba tzv. clean verzif, ktoré eliminuji ex-
plicitny obsah.

Domnievame sa, ze tejto problematike je po-
trebné venovat’ systematicku a pravidelnd po-
zornost’. Za vhodny pristup povazujeme na-
priklad analyzu vsetkych skladieb, ktoré do-
siahnu prvé miesto v rebricku Billboard Hot 100
pocas skimaného roka. Rovnako odporacame
zahrnit’ do vyskumu aj slovenské hudobné
videoklipy, ktoré sa pravidelne umiestfiuji na
poprednych prieckach streamovacich platforiem
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v nasom regiéne. Osobitni pozornost’ je vhod-
né venovat’ zobrazovaniu explicitnych tém,
pricom ich analyza by mohla byt’ realizovana aj
prostrednictvom kvalitativnych metdd.
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SPRAVA O RIESENI VYSKUMNEHO PROJEKTU

Problematika zvySovania odolnosti mladych
Pudi voci dezinformaciam patri k najvicsim
vyzvam medialnych $tudif v sicasnosti. Jednou
z aktivit reflektujicich tuto tému bol aj projekt
podporeny grantom z rezervy predsedu vlady
Slovenskej republiky v oblasti vzdelavania s naz-
vom Infodémia — zvySovanie medidlng a digitilne
gramotnosti  generdcie  Z. Projekt bol rieSeny
primarne na poéde Katedry masmedialnej
komunikacie a reklamy Filozofickej fakulty
Univerzity Konstantina Filozofa v Nitre, pod
vedenim prof. Lucie Spalovej, PhD. a nadvi-
zoval na uspesnt implementaciu projektu
KEGA 041UKF-4/2021 Digitilni influenceri -
edukalné  roviny  rozvoja  kritického  myslenia
a angazgovanosti generdcie Z. Projektové aktivity sa
uskutocnili v druhej polovici roku 2022.

V ramci implementacie projektu bolo realizo-
vanych mnozstvo aktivit, ktoré boli primarne
orientované na vysokoskolskych studentov,
sekundarne mali za ciel' otvorit’ $ir$iu odbornd
avedecku diskusiu k téme. Konkrétne boli
realizované dve prednaskové a diskusné sekcie:
medidlna a historickd. V ramci tychto sekcif
vystupili vyznamni slovenski a ¢eski odbornici
a tlmocili svoje znalosti a praktické skdsenosti
univerzitnym $tudentom a odbornej verejnosti.

Medialna sekcia pozostavala z piatich interak-
tivaych prednasok, ktoré sa konali od 10. do 30.
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novembra 2022. Tieto prednasky boli urcené
predovsetkym pre Studentov Zurnalistiky a me-
didlnych stadii, ale otvorené boli aj pre inych
studentov Filozofickej fakulty UKF a partner-
skych univerzitnych pracovisk.

Prvou prednaskou sekcie bolo vystipenie Petra
Ivanica s nazvom Kritické myslenic v medidlne
praxi. Ivani¢ posobi ako manazér vzdelavacich
projektov, koordinator vzdelavacieho programu
Svet medzi riadkami a tiez ako novinar venujici
sa globalnej Zurnalistike. V dvodnej casti sa
prednasajici uzko zameral na vysvetlenie pojmu
kritické myslenie a ukotvenie jeho doleZitosti
v situdcii rasticej dominancie digitalnych social-
nych médii v socialnom priestore mladych I'udi.
Vysvetlil procesy spracivania informacii 'ud-
skym mozgom, pricom sa zameral najmi na to,
ako dochddza kich zneuZivaniu medialnymi
dezinformatormi. Velky priestor venoval proce-
som mysle vedicim k unahleny ziverom,
domyslaniu a pod. Ivani¢ sa d'alej zameral na to,
ako spoznat’ kvalitna informaciu a ako vnimat’
rézne informac¢né prostredia (internetové média,
socidlne siete a 1.). Okrem toho $tudentom pre-
zentoval Siroké spektrum taktik, ktorych ciefom
je ustat’ snahu manipulatora.

Druht prednasku nazvana Koncepty objektivity
a vyvagenosti viedol opit’ Peter Ivani¢ v spolu-
praci s Pavlinou Mel'uchovou. T4 posobi ako
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zurnalistka a je taktiez projektovou manazérkou
novinarsko-vzdelavacich projektov organizacie
Clovek v ohrozeni a ¢lenkou medidlnej iniciativy
Svet medzi riadkami, kde sa venuje pokryvaniu
globdlnych tém a tvorbe medidlnych analyz.
Prezentacia s interaktivnymi prvkami vychadza-
la z prvej prednasky Petra Ivanica. Predndsajici
sa uzko venovali konceptom intergroup®
a ,empathy gap*. Dalej sa zamerali na koncept
objektivity, vyvazenosti a predpojatosti, ktoré
demonstrovali na prikladoch migracnej tema-
tiky. Prezentované boli rézne stratégie vyva-
zenosti s pouzitim didaktickej pomocky Ludia
medzi riadkami. Medzi $tudentmi najvi¢smi
zarezonovali otazky tykajuce sa mechanizmov
vnimania 'udskej mysle a prepojenia kritického
myslenia s tym, ako Tudi dokaze klamat’ ich
mysel. Aktivni tiez boli pri téme vyvaZzenosti
v medidlnom priestore a otvorene diskutovali
o vyvazenosti slovenskych médif.

Tretim prednasajicim v ramci medialneho cyklu
bol Vladimir Snidl, vyitudovany politolég, spo-
luzakladatel Dennika N a dlhoro¢ny aktivista
v oblasti boja proti hoaxom a dezinformaciam.
Je tiez autorom kniznej publikicie Pravda a loz
na Facebooku (N Press, 2017), ktord popu-
larizuje tému zneuzivania socialnych médii pre
manipulativne uéely. Snidl sa vo svojej pred-
naske nazvanej Hoaxy v medidlnom  priestore
zameral na zmapovanie problematiky, pricom sa
sustredil predovsetkym na socidlne médid ako
hlavné platformy prezenticie a viralizacie
hoaxov. Po uvodnej, vseobecne koncipovanej
Casti sa Specificky sastredil na prezentaciu pri-
kladov technik hoaxov v sucasnosti. Predstavil
typologizaciu hoaxov, ktora zahffla Siroké
tematické spektrum: po¢nic hoaxami na drovni
zartov az po realne hrozby. Blizsie sa pozastavil
pti situdcii suvisiacej s pandémiou Covid-19,
ktora sposobila expléziu dezinformacii u nas
ivo svete. Nebezpecenstva z nej plynice pri-
niesli nielen informac¢ny chaos, ale aj uplne
konkrétne behavioralne désledky, kedy sa 'udia
ovplyviiovani dezinformatormi uchylovali k ira-
ciondlnym lie¢ebnym metédam. Niektoré z nich
— spomenime aspofl uzivanie pracich praskov
alebo lieciv urcenych pre hospodarske zvierata —
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mali dokonca v mnohych pripadoch fatilny
dopad. Prave tito skutocnost’ presiva podla
Snidla tému hoaxov z teoretickej odbornej ro-
viny do uplne praktickej, ktorej zikladnou
trajektétiou je edukdcia vedica k nadobudnutiu
adekvatnej kritickej kompetencie uzivatelov
socidlnych médil. V zaverecnej casti svojej
prednasky predstavil Snidl zékladné, ale aj menej
zname techniky odhalovania hoaxov, ktoré
demonstroval na konkrétnych prikladoch. Pod-
netné vystipenie vzbudilo velky zdujem aj zo
strany Studentov. Diskusia bola otvorena
otazkou motivacie tvorcov dezinformacnych
obsahov na socidlnych siet’ach, resp. ideovych
tvorcov  komplexnych konspiracnych  tedrif.
V' mnohych pripadoch sa totiz ukazuje, Ze hoax
je vopred premysleny kalkul a do urcitej miery
sa da chapat’ ako (dez)informacny produkt so
vSetkymi ndlezitost’ami, ktoré k takymto pro-
duktom vo vseobecnosti patria — vratane ceny,
ktoré za neplati jednotlivec, a napokon i cela
spolo¢nost’. Studentov tiez zaujimali dovody,
preco je podPa Snidla Slovensko jednou z naj-
senzitfvnejsich krajin v Eurdpskej unii ¢o sa tyka
dovery (internetovej) verejnosti v hoaxy a dez-
informdcie vo vSeobecnosti. Prednasajuci za
hlavny dévod oznacil absenciu discipliny me-
didlnej vychovy v systéme zakladného a stred-
ného skolstva u nas, ktora sa v sucasnosti vel'mi
negativne prejavuje v nizkej medidlnej kom-
petencii verejnosti. Vynechat’ véak nemozno ani
slabnicu rolu autorit v medidlnom priestore,
ktora je podporovani dokonca aj politickou
scénou, napriklad urdzkami novinirov po-
prednymi predstavitelmi statu. Relativizacia
korektnosti prace s informaciami potom vedie
k systematickému odvracaniu sa Casti verejnosti
od seriéznych médii a subezne k jej ukotvovaniu
v dezinformacnej scéne. Prednaska Vladimira
Snidla bola tie formou online prenosu pre-
zentovand Studentom Metropolitnej Univerzity
Praha, ato vramci vyucby vedenej Evou
Niklesovou, Ph.D.

Témou $tvrtej prednasky v raimci medidlnej sek-
cie bola reinkarnacia techniky ,,new speak” do
prostredia digitdlnych médif. Samotny termin
new speak, ako je vSeobecne znime, pochadza
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z dystopického romanu Georga Orwella 1984
a predstavuje Stylizdciu procesu vkladania vyz-
namovych protipélov do vseobecne zrozumi-
telnych terminov. Prednasku veduicu k poodha-
leniu uzito¢nosti tohto terminu v sdicasnosti
predniesol Tomas Kridsdk, aktivista, odbornik
na informacni bezpec¢nost’, bloger zaoberajici
sa vplyvom internetu a socidlnych médii na
spolo¢nost’ a politiku, pracovnik spolo¢nosti
Gerulata technologies a tvorca vzdelavacej
platformy Projekt HOPE. Krissak na uvod
vysvetlil nevyhnutné koncepty manipulativnej
komunikacie a diela G. Orwella. Termin new
speak vsadil do kontextu labelingu a primingu
medialnej komunikdcie, predovsetkym prizmou
dvoch jeho praktickych vyuziti, a to terminov
slnieckar a liberalny fasizmus. Prostrednictvom
genézy a pouzivania tychto terminov v priestore
socidlnych médii demonstroval SirSie mani-
pulativne kontexty, ktoré otvaraju ich autori
a pouzivatelia. Kri§$dk pri tom prezentoval aj
vysledky analyzy socidlnych médii vytvorenych
spolo¢nost’ou Gerulata, ktoré adresne pou-
kazuji na adresantov a adresitov tohto typu
komunikacie. Diskusia sa zamerala na praktické
konzekvencie plynice z tohto typu medidlneho
monitoringu. Prednasajuci poukazal na to, Ze
popri indikativnej funkcii moézu data ziskané
monitoringom slazit’ (a v skuto¢nosti uz shizili)
ako dokazovy materidl pouzitelny aj v sidnych
konaniach.

Poslednou prednaskou v rimci medidlnej sekcie
s titulom  Pristup & deginformdcidm v americkej
Fkultrire bola prezentacia americkej profesorky
Amiee Shelton. Jej vyskum sa zameriava na
praktické aplikdcie myslienok public relations,
¢o dokazuji nedavne Stidie skumajice stres
v oblasti PR a potrebu rozsirenia vzdelavania
v tejto oblasti. Shelton sa vo svojom vystupeni
zamerala na to, ako je téma dezinformacii a hoa-
xov vnimana v kultirnom priestore Spojenych
Statov americkych. Zamerala sa predovsetkym
na kritiku nardbania s terminom fake news. Ten
sa predovsetkym prostrednictvom prezidenta
Donalda Trumpa stal manipulativoym nastro-
jom namierenym na vsetky média, ktoré s jeho
rozhodnutiami apriori nevyjadrovali rozhodny
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sthlas. Prednasajica prezentovala niekolko pri-
kladov hoaxov citkulujucich v USA, napr.
prepojenia americkych demokratov na Rusko
alebo hoax znimy ako Pizza Gate. Dezinfor-
macie $irené prostrednictvom socidlnych médif
vsadila do teoretického konceptu Hypodermic
needle, ktory chipe uc¢inky médii ako silné
a bezprostredné. V situacii, kedy je potrebné
ucinky tradié¢nych médif vaimat’ s vi¢sou mie-
rou obozretnosti az skepsy, sa prave bubliny
vznikajice v socialnom priestore javia ako
navrat ktejto tedrii. Diskusia viedla k jasnej-
Siemu vymedzeniu vzt'ahu hoaxov a konspi-
raénych teérii. Studentov tiez zaujimalo, preco
maju prave konspiracné tedrie, ktoré vznikli
v USA, tak silny globalny dosah. Diskusia sa
dotkla aj otdzky mimoriadne slabo zvladnutej
pandemickej situdcie v USA pocas ostatnych
rokov. Profesorka Shelton upozornila na to, ze
podstatnym prvkom bolo ignorovanie rizik
vyplyvajucich z ochorenia Covid-19 americkymi
politickymi Spi¢kami, najmid samotnym pre-
zidentom Donaldom Trumpom, ktory odmietal
nosit’ rusko, ¢im poskytol zly vzor americkej
verejnosti.

V historickej sekcii bolo od 28. novembra do
2. decembra 2022 zrealizovanych spolu pit’
podujati. Zucastnovali sa ich predovsetkym
studenti histérie, ucitel'stva dejepisu, mas-
medialnej komunikacie a reklamy, a d'als{ zau-
jemcovia z radov Studentov a verejnosti.

Na prvom podujati historického cyklu redaktor
¢eského Dennika N pre vedu a technolégie Petr
Koubsky diskutoval s historikom Ladislavom
Rumanom na tému Kyjevskd Rus: Dezinterpreticie
historickych udalosti na priklade Ruska. Novinar
a publicista Petr Koubsky bol osloveny na
podnet studentov, ktori boli oboznamen s jeho
publikiciou Stru¢né dejiny Ukrajiny od Kyjev-
skej Rusi az k Zelenskému (N Press, 2022).
Druhy diskutujuci, Ladislav Ruman, bol dlho-
ro¢nym pracovnikom Katedry histérie FF UKF.
Je autorom viacerych publikicii venovanych
ruskym a sovietskym dejinim prvej polovice 20.
storocia. Podujatie bolo realizované v hybridnej
forme a zdcastnilo sa ho priblizne sto Studentov.
Recnici sa zhodli v tom, Ze sucasna ruska admi-
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nistrativa pri vysvetlovani postojov v stvislosti
s aktualnou vojnou na Ukrajine opakovane pou-
zfva historické argumenty. Tie maja slazit’ na
legitimizaciu vojnovych operacii. Pocas diskusie
bolo uvedenych nickol’ko prikladov: mytus
o spolo¢nom state Kyjevskd Rus z 10. storocia,
mytologizacia udalosti modernych dejin, ako
napriklad bolsevicky prevrat v novembri 1917 a
iné. Zaujem publika vyvolali otdzky interpretacie
zapojenia ZSSR do druhej svetovej vojny.
Skutocnost’, ze v prvej faze vojnového konfliktu
bol ZSSR agresorom (vid. pobaltské krajiny,
Finsko, Pol'sko) je ignorovana az zamlciavana.
Zapojenie ZSSR sa spomina az v suvislosti
s operaciou Barbarossa z juna 1941, kedy bol
ZSSR napadnuty nacistickfm Nemeckom. Prie-
stor dostali aj otazky zaclenenia Krymu, tzv.
ukrajinského hladomoru alebo vyznamu nie-
ktorych historickych postav a interpretacia ich
konania v aktudlnom  politickom  a spolo-
¢enskom naratfve (otiazka sut’aze o najvicsicho
Rusa, postava P. Stolypina a d’alsich politickych
aktérov). Diskusia vzbudila pocetné otazky
publika a bolo zrejmé, Ze viaceré historické
stvislosti neboli §irsej a ani odbornej verejnosti
dostatocne zname.

Tematicky diskusiu doplnala prednaska Juraja
Marugiaka z Ustavu politickjch vied SAV na
tému Patriotizmus a demokracia: Ukrajinskd otizka
v19. — 21. storoci: eurdpska otizka? Prednaska
priblizovala kontexty formovania moderného
ukrajinského naroda od 19. storocia. Proces
formovania modernych narodov a vzniku
nacionalizmu sd v historiografii aktudlnou
otazkou, ktorej sa venuji renomované institdcie
a historici. Komparativne stadium problematiky
umozfiuje popisat’ proces vzniku naroda,
jednotlivé etapy a $pecifikd v jednotlivich
oblastiach Eurépy. Prezentované boli spolo¢né
¢rty procesu formovania moderného ukrajin-
ského ndroda s ostatnymi eurépskymi narodmi,
vratane slovenského. Specifika v pripade ukra-
jinského naroda vyplyvali z historickych a geo-
grafickych okolnosti. V sicasnom vojenskom
konflikte sa objavuji nazory, ktoré spochybnuju
samotnud existenciu ukrajinského ndroda. Pred-
naska predostrela jednoznacné historické pra-
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mene, ktoré poukazali na ucelové zneuzivanie
historickych argumentov v politickej diskusii.
Prednasajuci predstavil viacero konkrétnych
historickych udalosti, kedy ukrajinskd otdzka
bola zaroven aj eurdpskou otizkou. Ziujem
publika vzbudzovali otizky ohl'adom skdsenosti
Ukrajiny so $tatnost’ou na konci prvej svetovej
vojny, zaclenenie do ZSSR, ako aj okolnosti
vzniku samostatného ukrajinského statu 1991.
Podujatie prebehlo v hybridnej forme a zacast-
nilo sa ho pribliZzne $tyridsat’ Studentov.

Filozof Jan Hresko z Vyssej odbornej skoly
publicistiky v Prahe v predndske na tému Otdzgka
kolektivne viny: Prispevok k ruske otdzke tematicky
vhodne doplnil predoslé podujatia  cyklu.
Priblizil vyznamna publikiciu filozofa Karla
Jaspersa Otazka viny zroku 1946, ktora vo
filozofii otvorila problematiku kolektivnej viny.
Prednasajuci  predstavil autora  publikicie
a okolnosti jej vzniku. Bola napisana v Nemecku
kratko po druhej svetovej vojne. Islo o obdobie,
kedy sa nemecka spoloc¢nost’ este len zacala
vyrovnavat’ s vladou NSDAP, a najmi s otdz-
kou zodpovednosti (a viny) za holokaust.
Jaspers rozlisil Styri druhy viny: zlocin, politickd
vinu, moridlnu vinu a metafyzickd  vinu.
7 diskusie vyplynulo, Ze slovné spojenie kolek-
tivna vina je v sucasnosti neraz naduzivané,
a podobne ako iné pojmy obsahovo silne
devalvované. V kontexte sucasného diania sa
chépe a prezentuje inak, ako ho uviedol Jaspers.
Prednéaska vzbudila znacny zaujem u Studentov,
ktorf kladli pocetné otazky a zamyslali sa nad
moznymi scenarmi a problémami, ktoré z uplat-
flovania principu kolektivnej viny vyplyvaja.
Opomenutd nebola ani skuto¢nost’, ze v (Ces-
ko)slovenskych dejinich existuje historicka
skisenost’ s uplatnenim principu kolektivnej
viny po Druhej svetovej vojne v suvislosti s po-
trestanim Nemcov a Mad'arov na narodnost-
nom principe. Ide o udalosti, ktoré si spojené
s traumou a nespravodlivost’ou voéi jednotliv-
com.

V stvislosti s aktualnym dianim sa opakovane
riesia otazky migracie a migrantov. Tieto témy su
v sucasnosti neraz nametom pre dezinformacéné
weby ¢i periodikd. Situacia ziskala d’alsi rozmer
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v stvislosti s aktudlnym dianim a prichodom
ukrajinskych migrantov, ktor{ opust’aju tzemia
zasiahnuté ruskou agresiou. Prednaska historika
Michala Smigel’a z Univerzity Mateja Bela
v Banskej Bystrici na tému Histdria migricie
v CSR: Aktndlne a historické migracné viny Slovenska
v 20. storoif mala za ciel priblizit' skusenost’
obyvatel'ov Slovenska s migraciou. Prednasajici
objasnil dovody, preco Slovaci opistali krajinu:
industrializacia, demograficka revolicia, agrarna
prel'udnenost’, zhorsenie Zivotnych podmienok,
v 20. storod¢i aj politické dévody. V 19. a 20.
storo¢{ Slovensko zasiahlo niekol'ko vyst’a-
hovaleckych vin: koniec 19. a zadiatok 20.
storocia rozsiahla vyst'ahovalecka vlna do USA
z ekonomickych dévodov, po februari 1948
a po invazii v 1968 vyst'ahovalectvo z politic-
kych dévodov. Rovnako bolo niekolko histo-
rickych skdsenostf s prichadzajicimi migrantmi:
zidovski utecenci z Halice pocas 1. svetovej
vojny, migranti z Ruska, ktori krajinu opustili
z politickych dévodov po prevzati moci bol'se-
vikmi v roku 1917, migranti z Rakdska po
ansluse v roku 1938, alebo napriklad grécki
utecenci v rokoch 1948 — 1950. Téma zaujala
najmi v kontexte toho, aka rozsiahla, ale
zaroven malo znama, je skusenost’ obyvatel'ov
Slovenska s migraciou v 19. a 20. storo¢i. Rov-
nako zaujimavé boli informacie o podobnos-
tiach so sucasnou situdciou: nedovera voci
migrantom, obavy z ich prichodu, vykresl'ovanie
migrantov ako hrozby a pod.

Poslednou prednaskou historickej sekcie cyklu
bola prednaska historika Antona Hrubofia
z Univerzity Mateja Bela v Banskej Bystrici na
tému  Holokaust —a totalitné  regimy: — medidlna
komunikdcia holokaustn v slovenskom stite. Pred-
nasajuci sa sustredil na prezentovanie politiky
holokaustu v obdobi Slovenskej republiky 1939
— 1945. Poukazal na postupni dehumanizaciu
prislusnikov Zidovskej komunity az po tcelové,
vymyslené a fabrikované spravy tykajice sa
Zidov zo Slovenska a ich osudov v koncentraé-
nych taboroch na uzem{ Polska. Komparativne
stadium popisalo spolo¢né znaky genocid: pred-
ptiprava, autorizacia, rutinizacia, dehumanizacia.
Predndsajuci sa sistredil na medialny obraz
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Zidov v uvedenom éase. Prezentovani boli ako
vykorist'ovatelia niroda, cudzorodd komunita,
spajan{ s celosvetovym zidovskym sprisahanim
alebo s tzv. zidobol$evizmom. Historické
suvislosti boli so s$tudentmi diskutované aj
v suvislosti s aktualnou situdciou, latentnymi, ale
aj otvorenymi prejavmi antisemitizmu u nie-
ktorych politickych stran, odvolavanie sa na
tradiciu Slovenskej republiky 1939 — 1945, ako aj
nizku droven vyrovnania sa s tymito udalos-
tami. Otazky holokaustu tradi¢ne vzbudzuju
zaujem nie len u Studentov histérie, ale aj v $irsej
studentskej komunite. Prednasajicemu sa poda-
rilo prepojit’ historické priklady s aktudlnym
dianim a odpovedat’ na pocetné otazky publika.
Zaujem vyvolali aj spolo¢né analyzy vizualnych
materialov (plagatov, karikatur a fotografif), kto-
ré prednasajuci sprostredkoval.

Projekt ,Infodémia — zvySovanie medilnej
a digitalnej gramotnosti generacie Z*“ bol
viznamnym prispevkom k rieseniu aktualnych
vyziev medidlnej vychovy v kontexte dezin-
formacii. Prostrednictvom prednasok, diskusif
a odbornych prezenticii sa Studenti mohli
oboznamit’ s kI'dicovymi konceptmi, ako su
kritické myslenie, objektivita ¢i boj proti
hoaxom. Tento projekt ukazal, ze zvySovanie
medialnej a digitalnej gramotnosti je nevyhnutné
pre posilnenie odolnosti mladych Tudi voci
dezinformaciam a manipulaciam v digitilnom
prostredi.

Infodémia — zvysovanie idlnej a / generdcie 7.

Mgtr. Alena Mikulasova, PhD. — je odbornou asistentkou na
Katedre histérie FF UKF v Nitre. Odborne sa venuje dejindm
20. storodia, s t'aziskom na dejiny Slovenska 1939 — 1945.
K tematickym oblastiam jej odborného zaujmu patri
problematika tranzicie politickjch rezimov, dejiny médii
adejiny kazdodennosti. Absolvovala viacero zahrani¢nych
studijnych a vjskumnych pobytov. Publikuje vo vedeckych
casopisoch doma aj v zahranici.
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