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Teoretickú prácu študenta Norberta Pokorného „Případová studie: Uplatnění filmového jazyka 
a role kameramana v počítačových hrách“ hodnotím veľmi vysoko. Ide v našom prostredí 
filmového školstva skutočne o prvé závany vzťahu nových technológií do zažitého filmového 
myslenia a prostredia. So všetkými výrokmi študenta obsiahnutými v teoretickej práci 
súhlasím a podporujem ich ďalšie šírenie. Ak porovnávame jednotlivé profesie, ktoré sú 
spoločné medzi filmom a počítačovými hrami napr. scenáristika, hudba a zvuk, réžia, 
architektúra, masky, rekvizity – to sú všetko prirodzeným spôsobom profesie, o ktorých sa ani 
nediskutuje, či sú prítomné v počítačových hrách alebo nie. Preto ak študent Norbert Pokorný 
rozvíja teóriu prítomnosti profesionálnej spoluúčasti kameramana aj so špecifickými 
technickými a štylistickými prostriedkami v počítačových hrách, tak jeho iniciatívu vítam ako 
pionierske a vizionárske poslanie, ktoré ak to dnes vidí málokto, tak v budúcnosti to bude 



 

 

samozrejme a plnohodnotné v porovnaní s profesionálnym kameramanským postavením vo 
filme. 
Ak by som práci mal niečo vytknúť tak je to záverečná časť, kde výber jednotlivých termínov 
a tvorivých a štylizačných prostriedkov je skutočne len náznakový (náhodný) a k systémovosti 
výpočtu má veľmi ďaleko. Prostriedkov smerujúcich k tvorivému procesu budúceho Director 
of imaging je na celú encyklopédiu. Je to však výzva pre ďalšieho študenta kameramanskej 
tvorby, aby na nastolenú problematiku nadviazal a ďalej ju rozvíjal. 
 
 

 

Otázky k obhajobě (výhrady, připomínky, náměty, atd): 

 
 

1. Ako vidíte seba ako kameramana v počítačových hrách? 
2. Ako sa dá presne profesne odlíšiť a zadefinovať postavenie tvorcu povedzme 3D 

Lighting artista od Director of imaging (kameramana). Je budúce postavenie Director 
of imaging podobné dnešnému postaveniu Production designera vo filme? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Návrh klasifikace   A - výborně 
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