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Prace Patrika Poldka zrozlicnych zdroji analyzuje tviiréi rozhodnuti tvirci televizniho
seridlu Fallout adaptovaného podle ptivodni videoherni série a shrnuje podstatné aspekty
takové tvorby. Metodika prace je dobfe nastavena a dodrzena. Na vyzkumné otazky bylo
autorem prace odpovézeno. Struktura prace je velmi dobie a piehledné zvolena. Drobnosti by
bylo dobré zminit na zacatku prace, naptiklad zasazeni serialu Fallout do jednoho z typi
adaptaci se objevuje az v samotném zaveru.

Vybér videoherni série Fallout je pomérné odvazny z diivodu rozmanitosti této série. Autor
struén€ charakterizuje sérii a uvédomuje si rozdilnosti mezi jednotlivymi dily. Videoherni
sérii tvofila riizna studia a a¢ novéjsi dily pfinesly sérii novou perspektivu hratelnosti, coz
Patrik Polak spravné podotyka, tak je mozné sledovat jistou miru nepochopeni a odklonu od
zaméru tvarch origindlni hry, v jejimZ duchu pokracuje zejména druhy dil a nasledné Fallout
New Vegas. Zbyl¢ dily v ohledu psané slozky hry nedosahuji takovych kvalit. Styl humoru se
mezi dily méni a dale napfiklad povaha uziti rekvizit pfi pochopeni postapokalyptické povahy
her také.

Ne&ktera posbirana data je obtizné pouzivat jako podklady pro vyzkum. Naptiklad divacka
isp&snost je oSemetny udaj. Odpovédné spoleénosti asto nepublikuji celd data. Cisla
sledovanosti nemusi nutné odpovidat realité. Napiiklad u seridli je velky rozdil mezi
sledovanosti jednotlivych sérii a také jednotlivych dild. Takové tidaje by mohly Iépe slouzit




pii vyzkumu faktorti pfijeti adaptace, ovSem je pochopitelné, Ze nemusi byt k dispozici.
Limitace dostupnych dat by vsak v metodice bylo vhodné uvadét.

AC¢ jsou nékteré pouzité zejména internetové zdroje pochybného charakteru, u jinych ocenuji
jejich vybér. Napiiklad vybrat si jako zdroj reflexi serialu Fallout od Chrise Avellona,
popularniho spisovatele videoher, je $t'astnou volbou.

Obcas se v praci objevuji tvrzeni, kteréd si vynucuji otazky ohledn¢ jejich promysleni autorem
prace. Napftiklad s. 22: ,,V dnesni dob¢ uz neni adaptace povazovana za ménécennou formu
uméni.“ Vyznam véty naznacuje, ze autor je presvédcen, Ze adaptace byla povazovana za
ménécennou formu uméni, pfitom piibéhy se mezi médii adaptuji od jejich pocatki. Podobné
nestastné volené véty se v praci vyskytuji, nicméné v ramci rozlohy prace se nejednd o
tvrzeni, ktera by svou pfitomnosti ohrozovala vyznam prace.

Dalsi tvrzeni, ktera se v praci objevuji, se blizi pfilisSné generalizaci. Pokud autor piSe obecné
o videohrach, mél by castéji specifikovat, o jaky zanr ¢i typ her se jednd. Naptiklad ne
vSechny hry maji dialogové moznosti, a ne vSechny adaptované hry do filmové podoby maji
vibec dialogy. Po jazykové strance ma prace pouze drobné nedostatky, pteklepy a pieslapy
Vv korektute, kdy se napiiklad stejny odstavec objevi v praci dvakrat za sebou.

Autor v zavérech shrnuje vSechny poznatky a interpretuje podstatu GspéSnych videohernich
adaptaci. Tento vyzkum ma nesporné kvality a jist€¢ mu bude k uzitku v jeho dalsi vyzkumné a
tvaréi ¢innosti. V praci jsou zohlednény produkéni, vytvarné, herecké i marketingové aspekty
adaptace a jejich transmedialni charakter. Jedna se o komplexni pohled na jeden piipad
televizni tvorby. Mnou uvedené piiklady nedostatki a otdzek jsou v celkovém obrazu
pouhymi doporucenimi k zamysleni a do autorovy budouci védecké prace. Praci navrhuji
hodnoceni B — velmi dobfe.

Otazky k obhajobé:

1) Jednim ze zavéra prace jsou zasadni prvky uspésné videoherni adaptace: ,,respekt k
zdrojovému materidlu bez otrocké vérnosti, efektivni vyuZiti specifickych moZnosti
cilového média, zapojeni puvodnich tviirci do adaptacniho procesu a schopnost
aktualizovat tematické prvky predlohy pro soucasny kontext.“ V jakych bodech podle
Vs selhavaji seridlové adaptace jako Halo €1 Zaklina¢, od nichZ se odklonili pfevazné
fanousci pfedlohy a rapidné kles4 jejich sledovanost?

2) Na stran¢ 46 vyzdvihujete schopnost tvircti zachovat specificky ton série. Ten je vSak
mezi jednotlivymi dily znaéné odlisSny. Pokud berete vuvahu rozdily mezi
jednotlivymi dily videoherni série, z kterych dila se podle Vas autofi spiSe inspiruji a
pro¢? Piipadné stru¢né vysvétlete na prikladu.

Navrh klasifikace: B — velmi dobfe
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