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Autor praci ¢leni na ¢ast teoretickou (2. kapitola, str. 8- 27) a interpretaéni (3. kapitola, str. 28-46). Seznam
pouzité literatury a internetovych zdroj, ale neni rozdélen podle tohoto konceptu, ale i tak je ziejmé, Ze
podklady pro obé¢ Casti nejsou ve vyvazeném poméru a to ma podle mého soudu vliv na celkové vyznéni prace.
Autor uvadi odkazy na literaturu a zdroje v zavorkach v textu, coz je samoziejmé mozné, ale neuvadi ¢isla
stranek, takZe odkazy neplni funkci a nelze s nimi zpétné pracovat. Seznam pramenti v praci uveden neni.
Obrazova dokumentace je soucasti textu, popisky vSak nejsou Gplné, zejména u obrazi chybi udaje o formatu,
technice provedeni, misté sou¢asného ulozeni. Udaje o ptivodu obrazki jsou uvedeny v samostatném seznamu az
na konci prace.

Téma je velice zajimavé a myslim, Ze je pro studenta FHS ptimo idealni, protoZe oborova S$ife a skladba
studijniho programu fakulty k nému nabizi fadu kurzt a seminaiu. Tento potencial vSak v tomto piipadé bohuzel
nebyl plné vyuzit a autor se tak ve své praci potyka s fadou problémd, které mohl mit uz davno vyfesSené. Napt.
charakteristika renesance, véetné relevantni literatury je souéasti Uvodu do historie a pak i okruht ke statni
zkousce. Fakulta nabizi i fadu kurzt, jak interpretovat umélecké texty nebo obrazy, jak pracovat s prameny, volit
a vyuzivat relevantni badatelské metody, nabizi také kurzy zamétené pfimo na popkulturu a media i na uméni
italské renesance, architekturu a urbanismus renesance. V téchto souvislostech se pracuje s konkrétnimi tituly a
rozebiraji se rizné pristupy a metody, které by autorovi této prace rozhodné piispély k lepSimu zvladnuti
naro¢ného ukolu, ktery si zvolil. Autor sice pouziva napt. knihu Petera Burka, ltalska renesance, ale ¢erpa z ni
jen faktografické udaje (a ne vzdy pfesné a s pochopenim — viz vymezeni renesance) a neuvédomuje si, Ze tento
autor predklada sviyj konstrukt /obraz italské renesance a dokonce popisuje, jak ho tvofi, jak pracuje s prameny,
jaké voli pfistupy, pro¢ se vymezuje od jinych autori, kteii zvolili ke svému konstruktu odli$na hlediska a
interpretace pramend. Z toho jasné plyne, Ze historie neni (a ani nemtize byt) objektivné dana a ze pokud v ni
nékdo hleda ,,autentické* rysy renesance, tak se musi ptat pro koho, kdy a v jakém kontextu mohou byt
povazovany za autentické. K pojmu autenticita (jako kulturnimu konstruktu) viz napt. Barbora Patova,
Autenticita a predstavy v antropologii turismu, Lidé mésta 2018/20/1, str. 5-14.

I kdyz tedy autor nevyuZzival nabidku kurz?, tak alespont Burkova kniha mu mohla poslouzit k tomu, aby

vidél historii nikoli jako u¢ebnici déjepisu, ale jako vysledek riznych tviréich konstrukt zaloZenych na
metodické praci s prameny (viz napf. kurzy a texty doc. Horského, prof. Havelky nebo kolegti Jana Tucka a
Pavla Himla). V té souvislosti by pak byl schopen kriticky uvazovat nad koncepty a pojmy, se kterymi se setkal
Vv pouzité literatuie. Navrhuji k obhajobé, aby autor promyslel, jak (a proc) lze uzivat pojmy ,,autenticky —
autenticita® v popkultuie a v historiografii a vysvétlil, co povaZuje za autentickou renesanci?... co je napft.

»Lhejvice autenticky — nebo autenti¢téjsi - odraz historie“ apod. a pro¢ a v jakych vyznamech ten pojem
tak casto ve své praci pouzival?

V té souvislosti by mél vysvétlit i své tvrzeni (str. 29) ,,0 pribéhu historie ve skuteéném svété“ — co je
podle autora historie, je néjaky rozdil mezi minulosti a historii nebo je to totéz?

Z nazvu prace i ze zminek v anotaci a ivodu vyplyva, ze autor chce zkoumat ,,zasazeni* (Str. 7) pocitacové hry,
tedy produktu popkultury do ,,doby renesance® a upiesiuje, Ze to bude do historického obdobi renesance nebo
prostredi, které historické obdobi renesance napodobuje, nebo je na ném zalozeno. V zaveru vsak pise o
opacném postupu: Cilem této prace bylo ilustrovat, jakym zpiisobem jsou historické renesancni vizualy odrazeny
v soucasnych dilech. At’je to tak nebo naopak, tak pokud si to z dalsiho kontextu vykladam dobie, autor
porovnava italskou renesanci a soucasnou hru zasazenou do italské renesance. Je ziejmé, Ze si neuvédomuje



vyznamovy rozdil mezi renesanci ve smyslu oznaceni historické epochy - doby a renesanci ve smyslu oznaceni
uméleckého stylu. Vzhledem k tomu, Ze renesanci vymezuje od 13. do 16. stoleti a chce komparovat specifické
vizualni prosttedky,vyrazové prostredky, hodnoty apod., pfedpokladam, ze ji chape jako oznaceni stylu a ne
epochy, ktera nasledovala po konci stiedoveku.

Navrhuji tedy, aby u obhajoby student objasnil, jak chape ,,dobu renesance“ a vymezil ji pro své téma
1épe nez v predloZené praci.

K ptehledu vyvoje periodizace italské renesance se v uvodu do historie doporucuje napf.: Rolf Toman tvod ke
knize Uméni italské renesance, ¢esky Slovart 2000, str. 6 — 11; tamtéz Alick McLean, Italska architektura
pozdniho stfedovéku, str. 13-35, Alick McLean , Architektura rané renesance ve Florencii a stéedni Italii, str. 98-
129. K periodizaci renesance a charakteristice epochy viz téz Pavel Floss, Promény védéni, Praha, 1978 (s. 165
—170: Zrozeni videni; 170 — 180: Obraz svéta a svét obrazu,; 181- 188: Boj 0 prostor a jeho vyznam pro védéni
a novy zivotni styl). Nove se tomuto tématu Floss obsahle vénuje ve své knize Aktéri humanismu a rané
renesance (2021): Jedenact vstupnich meditaci o vykladu, vymezeni a povaze renesance, str. 15-45.

Jako srovnavaci vizualni prvky (str. 10) autor konkrétné uvadi: naptiklad autentické kostymy, prosttedi a
budovy, nebo renesanéni uméni — povazuje je za prvky typicky renesancné vyrazné, které v minulosti mohly
pusobit chudsi (nerozumim, pro¢ nebo jak chudsi?) a uvazuje, zda mohou pusobit dostate¢né exoticky (pro¢
exoticky a pro koho?). Nesrovnava je v8ak s vizualnimi prvky zachovanych renesanénich obrazi (pouZziva
encyklopedii dobové mody) nesrovna je ani se zachovanou dobovou architekturou. Pro¢?

Jako dalsi srovnavaci kriterium autor uvadi ,,renesancni hodnoty*( PiliFe renesancnich hodnot a umeéni*, str. 11)
— neupfesiiyje vak jaké. Mohl vyuzit Burkovu knihu, kterou ma v seznamu pouzité literatury. Burke napf. pise
(str. 244) o hodnotach (kupeckych): zajmy o abstrakci, méteni a individuum — individualismus, soutéZivost
(sebeuvédomovani), ¢inorodost, tvorivost, spole¢enské uplatnéni mimo zavedené spolecenské struktury (knéz,
vale¢nik, rolnik) — vyznam, jaky se pficital rodu a hodnotam zaloZenym na jeho soudrznosti — rodové kaple,
nahrobky, ucta k predkiim, velikost a nakladnost domu, lodZie — reprezentace rodiny. Jiné hodnoty 1ze odvodit

z 6. kapitoly téze knihy: Vkus (str. 158-168).

Jaké hodnoty tedy mél autor na mysli? V zavéru sice piSe, Ze je v praci uvedl, ale mohl by to p¥i obhajobé
upiesnit kde a jaké?

Z uvedeného cile této prace vyplyva, ze autor chce komparovat popkulturu poéitatovych her a renesanéni uméni,
to znamena dva riizné systémy. V teoretické ¢asti prace bych tedy ocekavala, ze zvazi vzajemné vztahy téchto
dvou systémi, tedy moznosti, zda je muze komparovat pfimo nebo zprostfedkovang, vybere a kriticky zhodnoti
prameny, které bude srovnavat a zvoli k tomu adekvatni metody, vybere si srovnavaci hlediska.

I kdyZ to autor nalezité a vyslovné neuvadi, pfedpokladam, Ze primarnim pramenem této prace je pocitacova hra
a ze ji autor zna, 1 kdyZ ji Ctenafi této prace nepiiblizil a jako pramen nepopsal. Pravé z jejiho popisu by mel
vyplynout ¢asovy a tématicky ramec, motivy a vyrazové prostredky pro vybér dalsich prament z oblasti uméni.
Dale by bylo rozhodujici, zda by autor pracoval s uméleckymi prameny v originale nebo v reprodukované
podobé, zda tedy vstupuje do systému uméni nebo setrvava v systému kultury. V kazdém piipadé by mél
nasledovat kompletni popis a kritika prament (to znamena v¢etné identifikaénich udajd, u obrazli uvadet i
techniky, format, misto uloZeni, pfipadné autory snimkt), zda jde o rozbor a komparaci uméleckych dél nebo
medii skrze kterd nahlizi vybrana srovnavaci kriteria. U obhajoby by mél autor sdélit, zda zmifiované obrazy
vidél v originale nebo v reprodukcich? — a jaky to mélo dopad v jeho praci? Jak posuzoval a srovnaval
vyrazové prostiedky hry a uméleckych dél pripadné medii. Zda obrazy vybral a popisoval na zakladé
vlastni ivahy a pozorovani a nebo pievzal vybér, popis a interpretaci z literatury.

Je skoda, Ze k popisu obrazii a scén nevyuzil V riznych kurzech zmifiované knihy Pierra Francastela: Figura a
misto. Vizudlni 7ad v italském malirstvi 15. stoleti, Gesky 1984 nebo Malif'stvi a spolecnost.Vytvarny prostor od
renesance ke kubismu, esky 2003.



V ptedlozené praci vsak citelné chybi i popis, kritika a charakteristika samotné hry Assassin’s Creed II, ¢tenaf
neni seznamen S obsahem, postavami, dobou a prostfedim. Autor az na str. 28 piSe: Jedna se o historickou akcni
adventuru vyvinutou studiem Ubisoft Montreal a vydanou spolecnosti Ubisoft v zari 2009 pro platformy
PlayStation 3 a Xbox 360 a v breznu 2010 pro pocitace Microsoft Windows. Assassin’s Creed Il je druhou hrou
série a navazuje na pribéh prvniho dilu, Assassin’s Creed (2007) - a to je v8e. Pak jen v interpretacni ¢asti a bez
dalgich souvislosti zmifiuje postavy, udalosti, mista, objekty atd. Postradam také informace, jak z obsahu a
vyrazovych prostiedki hry odvodil, jaké obrazy, témata, motivy, osoby, udalosti a jevy vybrat ke srovnani.

Autor nepiSe, jaké metody ve své praci pouZije — z textu vyplyva, Ze postupuje metodou kompilace (ale vétsinou
pouze z jednostranné zamétené literatury) a také bez nalezité kritiky a komparace.

P¥i obhajobé by mél student vysvétlit, pro¢ vybral zrovna obrazy benatskych malifa a uvést je do
souvislosti s hrou Assassin’s Creed I1. Vidi néjaky rozdil mezi renesanénim malifstvim ve Florencii a
Benatkach?

Z autorova vybéru literatury vyplyva, Ze oblast pocitacovych her a popkultury je mu blizsi nez oblast historie a
uméni. To by nebylo na zavadu, ale za chybu povazuji, kdyz historicka fakta, kontexty, charakteristiky
historickych i uméleckych udalosti a styld nekriticky ptebira z literatury zamétené na popkulturu a pocitacové
hry a nepracuje v plné mife s literaturou z oboru historie, d&jin a teorie uméni a nepracuje s poznatky, které mohl
(a mél) béhem studia na fakulté ziskat. Jednak se tim ochuzuje o fadu dilezitych aspektii ke srovnani hry a
(umélecko)historickych poznatkl a zpochybiiuje vlastni cil hledat anachronismy, odchylky a neptesnosti.

K tomu by potteboval duslednéjsi poznani historického a kulturniho kontexu. Zjevné v disledku toho ptehlizi

v samotné hie fadu ,,renesanénich® rysi (napf. str. 31 zminka o krychli a ¢tvercové siti, ale bez zminky o
renesan¢ni konstrukci obrazového prostoru s pomoci krychle a miizky — viz napt. obrazy Piera della Francesca a
teorie Leona Battisty Albertiho). Pfejima z pouzité literatury i chybné soudy, napt. Zze fasada kostela Santa Croce
byla planovana jako goticka a byla realizovana jako novogoticka (str. 35). Staci se podivat, Ze to neni
novogotika a zjistit, v jakém stylu byla stavba postavena. Mohl by to pii obhajobé uvést? Ke stylové
charakteristice Santa Croce napf. jiz citovana prace Mc Leana o architektuie pozdniho stfedovéku v Italii. O
gotice v Italii napt. viz: Barbara Borngisserova, Gotickd architektura v Italii in: Kénemann (ed.), Gotika,
Slovart 2000, str. 242-265.

V kapitole o gotice v Italii jsou i zajimavé poznatky k interpretaci obrazu mésta Florencie ve stiedovéku. Sice asi
nebylo autorovym zamérem sledovat i urbanisticky vyvoj mésta v dob¢, do které byla hra zasazena. Ovsem
poznatky o vyvoji hradeb, trasovani ulic ve vztahu k dalkovym cestam, méstskym branam a mostim tvarci hry
jisté brali v potaz, stejné jako symbolické pohledové 0Sy mezi vyznamnymi objekty mésta (k tomu napf. viz:
Marwin Trachtenberg, Dominion of the Eye: Urbanism, Art, and Power in Early Modern Florence, Cambridge
University Press (New York, NY), 1997. Pro snadnéjsi ptedstavu o prostorovych vztazich ve Florencii a

v Benatkach i k zakladnim a spolehlivym informacim o jednotlivych objektech a mistech by poslouzily ¢esky
vydané privodcovské texty s plany mést: Rolf C. Witz, Uméni a architektura. Florencie, Slovart, ¢esky 2007;
Marion Kaminski, Uméni a architektura. Benatky, Slovart, cesky2007. Pouziti by se nabizelo napf. na str. 24 —
26, kde autor piSe o symbolické esenci mésta (...) a dominantdich mésta (...) zkuSenostech hrdacii s méstem. Ale
také v textu na str. 28, kde pise o prostorovosti hry. V kurzech a literatufe o urbanismu a méstech by se také
docetl o vyznamu (a vztahu) pojmi: prostor — misto — topografie. (Napt. Christian Norberg Schulz, Genius loci,
Cesky 1998; ptednasky a texty prof. Sokola nebo doc. Pince); mentalni mapy — texty a pfednasky prof. Havelky
atd.).

Je dobfe, ze autor zatadil do textu kapitolu o barvé (str. 30), ale mél by barvu charakterizovat jako vyrazovy
prostiedek toho ¢i onoho média, a pak teprve komentovat dojmy hra¢li (unavena barva apod.). Mél by také
vysvétlit, pro¢ zrovna barvu vnima jako ,,typicky renesanéni snahu o symetrii a geometrickou piesnost“ — to
snad jsou spiSe prostiedky konstrukce obrazového prostoru, kompozice, nebo ne?

KdyzZ autor cituje (pFeklada) texty o barvach v renesanci (pozn. 19), mél by vénovat pii prekladu
pozornost rozdilnému vyznamu pojmii ,,pigment“(mineralni zdroj) a ,,barvivo* (organicky zdroj). Viz



napf. pfednasky a texty doc. Alta; Roman Kubicka - Jiti Zelinger, Vykladovy slovnik malifstvi, grafika,
restaurdatorstvi, 2004).

Vyuziti riznych barevnych filtrit v pocitacové hie mize mit pfedlohu v rizné barevnosti obrazii vznikajicich
V toskanskeé, benatské nebo v jinych lokalnich skolach italské renesance.

V souvislosti s pfeklady jesté poznamka: autorovi obc¢as uniké rozdil ve vyznamu slov barevny — barvity. Napf.
Pribeh Assassin’s Creedu Il je ve svém pojeti historie ,, barvitéjsi“, (str. 29); ... barvitéjsi barevnou paletou (Str.
36); ...barvitost opravdového svéta (...) typicky renesancni barvitost (...) po barvitych a prosvicenych malbdach
(str. 38)

Kapitola o svétle (stinu), str. 37-39 je ve zvoleném konceptu prace potiebna, ale zde bohuzel zcela nepovedena.
Nedokazu posoudit, do jaké miry je to volbou literatury, kvalitou piekladu (zdroje vSak neuvadi), ale rozhodné je
to zpiisobeno nedostate¢nou vizualni kompetenci.® Sta&i se na vybrané obrazy podivat (i na jejich reprodukce),
aby bylo ziejmé, ze autor piSe o tom, co snad jen povrchné etl, ale na obraz se uz nepodival. K tématu
svétla/stinu v renesanénim malifstvi je i bohata literatura (napt. Michael Baxandall, Stiny a svétlo. Uméni a
vizualni zkusenost. ¢esky 2003).

Kapitola o kostymech také potiebna, ale zpracovana jen na zakladé¢ literatury, autor nepouziva renesanéni obrazy
jako pramen. Obcas podivné, nesrozumitelné formulace, napt. Povazuji tedy za ziejmé, Ze tento kostym byl pro
typ postavy lékare na ulici zvolen, jelikoz je nezavisle na autenticité jednim z obvyklych symbolismit mj. ¢asto
také spojovanym s renesanci a tviirci jeho obsazenim pokracuji v trendu snahy vizualné priblizit svét ocekavanim
publika hry.

Dalo se oéekavat, Ze zaver prace bude problematicky, protoZe v jejim uvodu nebyly jasné vytéené cile a otazky,
ani zvolené prameny a metody, takze nebylo na cem zavér stavét. Nebyla tedy moznost rekapitulovat, co a jak se
komparovalo, jak se to délalo a povedlo a k ¢emu autor dospél. Vzhledem k tomu, Ze toto bude poti‘eba sdélit
pri predstaveni prace na za¢atku obhajoby, mél by si autor k tomu ticelu tento prehled dodatecné
pripravit.

Nejsem kompetentni postihnout v§echny aspekty této prace, upozornila jsem tedy jen na zalezitosti, kterd vidim
ze své oborové pozice nebo z hlediska obecnych pozadavki na metodické zakotveni a formalni zpracovani
bakalatské prace (poznamkovy aparat, jazykovou urovenl, seznam literatury a prament apod.). Uznavam, ze

z pohledu (pop)kulturni historie a teorie mize mit prace prokazatelné kvality a zajimavy piinos, proto i pfes své
Cetné vyhrady navrhuji praci k obhajobé s hodnocenim 2-3 podle pribéhu obhajoby.

Blanka Altova

V Trsténici dne 8.9. 2021

! Ve kolnich osnovéch vytvarné vychovy (zékladni a stiedi $koly) se definuje obrazova kompetence, pop.
kompetence obraznosti jako centralni kompetence v oboru vytvarné uméni — vytvarna vychova. Pod pojmem
"obraz" se mysli nejen dvou-, ale i také tfidimenzionalni objekty, artefakty, vizualni informace, procesy a situace
vizualni zkusenosti. Jedna se o ziskané poznatky a dovednosti z oblasti produkce, recepce, reflexe a prezentace
"obrazl".
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