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Uvod

Reklama je podstatnou soucasti nasi kultury. Spolu s dal$imi medialnimi obsahy se
podili na konstrukci obrazu reality, ktery prostfednictvim médii vnimame. Obraz je
vSak pouha reprezentace, nemusi a ani nemuze piesné odpovidat tomu, co zobrazuje.
Jeho vérohodnost zavisi na umu toho, kdo ho vytvari, typu média, které k jeho neseni
zvoli a jeho zamérech. Potiz je v tom, ze vnimame-li realitu (nebo jeji ¢ast) témet
vyhradné prosttednictvim reprezentaci, jsme odtrzeni od toho, co reprezentuji, od
skutecné reality, a ztracime tak moznost porovnani obrazu s ptedlohou, moznost
oveéteni jeho pravdivosti. Co kdyz tviirci obrazt 1zou? Co kdyz se jejich obrazy méné
a mén¢ zakladaji na realit¢ a podsouvaji ndm to, co chtéji, abychom vidé€li? Co kdyz
S nami manipuluji pomoci svych obrazii a nas nuti napliovat jejich zaméry? Je
nasnad¢, Ze otazka co kdyz, neni namisté. Medialni sdéleni ndmi manipuluji

zpusobem, ktery obycCejné€ ani nevnimame.

Kazdé medialni sdéleni obsahuje podpovrchovy, skryty vyznam motivovany zaméry
jeho tviirct, at’ uz se jedna o zpravodajstvi, jehoz poslanim je formovat vetejné
minéni, nebo o reklamu, snazici se nas piesvédcit o tom, ze ji propagovany produkt
je presné to, co chceme. Sémioticky pristup k medidlni komunikaci nam umoziuje
odhalit prostfedky a cile persuasivni komunikace a je tedy u¢innym zptsobem

obrany proti manipulaci skrze média.

., T he real "protection™ against persuasive signification systems is in "understanding”
them, not in prohibiting or censoring them.*!

Ugelem této prace je analyzovani postupi, kterymi je medialni sdéleni vytvofeno a
zpusobu, jakym plisobi na recipienta. Konkrétn¢ sémioticka analyza reklamniho
spotu Sarif Industries (Deus Ex: Human Revolution - Sarif Industries Trailer), ktery
je soucasti reklamni kampané spusténé v roce 2011, propagujici poc¢itatovou hru
studia Eidos Montreal, vydanou spolec¢nosti Squre Enix. Zvlastnosti tohoto spotu je,
Ze je navrzen jako reklama zapadajici do fikéniho svéta hry, zdanlivé oslovujici

obyvatele fikéni reality a je tedy jakousi ,,reklamou v reklamé.*

L DANESI, Marcel, 2002, s. 31, ,,Skute¢na obrana proti persuasivnim znakovym systémam tkvi
V jejich pochopeni, ne v jejich zakazu ¢i cenzuie.“ (pteklad: Autor prace)



Pti samotné analyze budeme postupovat pievazné€ podle metody navrzené Danielem
Chandlerem. Jejimi souc¢astmi jsou: identifikace klicovych oznacujicich, analyza
paradigmatu a konotaci, analyza syntagmatickych struktur, ptitomnych kodu a aluzi
K jinym textim a posouzeni socialnich aspektt sdé€leni

V zavéru tedy bude objasnéno, jakym zplisobem se reklama, respektive zkoumany
text/spot, snazi dosahnout kyzeného uspéchu, tedy upoutani zajmu potencialniho
zékaznika a zakoupeni. Konkrétné se pokusime zjistit, na koho (jaké cilové skupiny)
se snazi pusobit, jakymi prostiedky, pro¢ prave jimi, jak dotycné prostiedky ucinkuji

Z pohledu znakového systému a jak jsou organizovany.



1 Teoreticka ¢ast

1.1 Reklama

Pod pojmem reklama se rozumi nepiima forma mezilidské komunikace s ucelem
navozeni zmény postoje recipienta vii€i zvolenému tématu, obycejné€ za ucelem
podpofieni prodeje produktu nebo sluzby. Jedna se tedy o takzvanou persuasivni
komunikaci.

Definici Marcela Danesiho ,,Any type or form of public announcement designed

topromote the sale of specific commodities or services

V pojeti &eského prava a slovy parlamentu Ceské republiky: ,,Reklamou se rozumi
ozndmeni, pfedvedeni €i jind prezentace $ifené zejména komunikacnimi médii,
majici za cil podporu podnikatelské ¢innosti, zejména podporu spotteby nebo prodeje
zbozi, vystavby, pronajmu nebo prodeje nemovitosti, prodeje nebo vyuziti prav nebo

zavazki, podporu poskytovani sluzeb, propagaci ochranné znamky.*

»Komunika¢nimi médii, kterymi je reklama $ifena, se rozumi prostiedky umoziujici
prendseni reklamy, zejména periodicky tisk 2) a neperiodické publikace, 3)
rozhlasové a televizni vysilani 3a), audiovizualni medidlni sluzby na vyzadani 3b),
audiovizudlni produkce, 4) pocitacové sité, nosi¢e audiovizudlnich d¢l, plakaty a

letaky.
Podle kodexu reklamy vydaného Radou pro reklamu se pojmem reklama oznacuje:

»--- proces komeréni komunikace, provadény za thradu jakymkoliv podnikatelskym
subjektem nebo jinym subjektem jednajicim v jeho z&jmu, jehoz Gi¢elem je
poskytnout spotiebiteli informace o zbozi a sluzbéch (dale jen ,,produkt®) i
¢innostech a projektech charitativni povahy. Pfitom se jedna o informace Sifené
prostfednictvim komunika¢nich médii, kterymi se pro ucely Kodexu rozumi televize,
rozhlas, nosi¢e audiovizualnich dél, periodicky tisk a neperiodické publikace,

dopravni prostiedky, plakaty a letaky, jakoZ i dal$i komunikacéni prostiedky

2 DANESI, Marcel, 2002, s. 167, heslo advertising, ,, Jakakoli forma vefejného ozndmeni stvofena za
ucelem prosazeni prodeje specifického zbozi nebo sluzeb.* (preklad: Autor prace)

3 Zakon ¢&. 468/1991 Sb. § 1. odstavec 2.

4 TamtéZz, odstavec 3.



umoziujici prenos informaci. Reklamou dle této definice zpravidla neni takovy
ptenos informaci, ktery by jinak reklamou byl, pokud prodejce vyhradné oznacuje

misto, kde vyrobek nabizi spotiebiteli.*®

Reklama, nebo piesnéji reklamni sd€leni, tvoii podstatnou ¢ast aktualnich medialnich
obsaht. Pisobi na nas, kdyz zapneme televizi, radio, nebo se pfipojime k internetu.
Piisobi na nas 1 ve chvilich kdy si to sotva uvédomujeme — zatimco jedeme v aut¢,
vedeme déti do Skoly, nebo tfeba sedime u piva. Reklamni sdéleni nas obklopuji
vSude, kam se podivame, od billboard u silnic az po propisku na vasem stole.
Moderni svét je preplnény produkty, jejichz primarnim ucelem je byt prodan a
proménit se v zisk. Aby mohly obstat v boji s konkurenci, musi vzbudit nas zajem a
presveédcit nds, zmanipulovat nas, ke koupi.

Vzhledem k podstaté reklamy, jejimu raison d’étre, tkvici v podpoie spotieby, je
reklama, respektive reklamni primysl, neodmyslitelnou souc¢asti trhu, konzumni

spole¢nosti a moderni kultury.

1.1.2 Principy pisobeni reklamy

Ve zpiisobech plisobeni reklamy na recipienta, pfesnéji na jeho mysl, 1ze rozlisit
zakladni dichotomii podle oblasti mysli, na niz se sdéleni soustiedi. Je to dichotomie
racionalni versus iracionalni. Racionalné piisobici reklama se nas, respektive
recipienta, snazi presv&dcit o uZitecnosti propagovaného produktu, vysvétlit nam, ze
pro svoje uzitné vlastnosti se ndm produkt hodi, usnadni nam praci, vyjde levnéji,
nez konkurenéni model, dostaneme k nému bali¢ek suSenek zdarma, atd. Podstatné
je, Ze se snazi plisobit rozumné zné&jicimi logickymi argumenty zalozenymi na
objektivni realité. Iracionalni sd€leni naproti tomu pracuje s nasimi emocemi, nééim
co nejsme obycejné schopni plné vysvétlit ani ovladat, a vyzdvihuje osobitost
produktu v kontextu se Zivotnim stylem a tim, co se recipientovi, jednoduse feceno,
libi.

., 1he effectiveness of an advert tends to be closely bound up with the presentation of

sensations associated with a given product or brand. “®

% Kodex reklamy Rady pro reklamu, 1.1, dostupné na http://www.rpr.cz/download/rpr/kodex.doc
® BIANCHI, Cinzia, in Semiotica 183-1/4 (2011), 243271, , Efektivita reklamy tihne k tésnému
spojeni s presentaci pocitl spojenych s danym produktem nebo znackou.* (Pfeklad: Autor prace)



Reklama moderni doby se stale vice pfiklani k iracionalnimu zptsobu ptisobeni. To
je dano jednak samotnou moznosti vytvaret a zprostfredkovavat medidlni obsahy

S vysokym potencidlem emotivniho plisobeni, vzniknuvsi spolu s rozhlasovym a
televiznim pfenosem, jednak zménou povahy trhu, ktery dosahl stavu piesycenosti,
uspokojuje uzitné potieby spotiebitelil, zaroven vsak vyzadujicim stale vyssi odbyt a
tedy nahrazovani uzitecnych vyrobkil mezi lidmi vyrobky, které v podstaté¢
nepotiebuji. Prodej néceho nepotiebného 1ze tézko raciondlné obh4jit, proto tedy

zacala byt volena cesta iracionality, vytvaiejici ne materidlni, ale duchovni potiebu.

»dince the 1920s, in fact, advertising has emphasized the emotional attributes
associated with a product - status, family, etc. - and on creating a ,personality‘ for the

product. It has become, as mentioned above, a representational art.«’

»Since the end of the nineteenth century, advertising has succeeded, more so than
any economic process or socio-political movement, in promoting and ensconcing

consumerism as a way of life.«®

Iracionalné pusobici reklama ke svému uspéchu pouziva dvé stézejni techniky, které
1ze spole¢né¢ oznadit jako tvorbu reklamy na miru recipientovi — pozicovani a

vyvareni image produktu.

Pozicovanim se rozumi zaméieni sdéleni na specifickou cilovou skupinu adresati,
vici niz bude pisobit nejefektivnéji. Pro ilustraci, naptiklad reklama na cigarety
bude, zcela logicky, zaméfena na skupinu kutaki, kde mize dosdhnout patticné
odezvy. V kontrastu s tim, jeji aplikace na cilovou skupinu déti ve véku od Sesti do
deseti let je vzhledem ke spoleCenskym normam nezddouci, ba dokonce nepiipustna
a nezakonnd, coz samoziejmé znamend negativni vliv na efektivitu sdéleni. Naproti

tomu reklama na riznobarevnou zmrzlinu ve tvaru dinosaurt s hra¢kou uvnitt bude

" DANESI, Marcel, 2002, s. 11.,,0d dvacatych let reklamy ve skute¢nosti vyzdvihovaly emocionalni
atributy spojené s produktem — status, rodina atd. — a vytvafeni ,osobnosti‘ produktu. Staly se, jak
zminéno vyse, reprezentacnim uménim.* (pieklad: Autor prace)

8 DANESI, Marcel, 2002, s. 14. ,,0d konce devatenactého stoleti reklamni primysl uspél

V prosazovani a zavadéni konzumniho zptisobu zZivota vic nez jakykoli ekonomicky proces, nebo
sociokulturni hnuti.* (pfeklad: Autor prace)
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pravdépodobné slavit uspéch u déti Skolniho a piedskolniho véku, zatimco

podstatnou vétsinu kutdkli zanecha spise chladnou.

Vytvareni image produktu znamena vytvoieni takové jeho representace, s niz se
adresat, respektive piislusnici cilové skupiny vybrané v rdmci pozicovani mize
snadno identifikovat a nabyt tak pfesvédceni, ze produkt, znacka, zkratka predmét
reklamy, sdili jeho hodnoty. Vratme se k ptikladu cigaret. Nedavno zanikla tradi¢né
vnimana ¢eska znacka START, nasledné reinkarnovana pod znackou Chesterfield,
tato reinkarnace méla prosty ucel, totiz prevzeti sektoru trhu obsazeného ptivodnimi
»Startkami.“ Chtéla-1i nova znacka prevzit zékazniky té ptivodni, musela dat jasné
najevo, ze charakter vyrobku zistal stejny a vytvofit nové znacce image zaloZenou
na znacich ptevzatych z plivodni znacky, v tomto konkrétnim ptipadé se jedna o
spojeni pivodniho nazvu START a nazvu piebirajici znacky Chesterfield do START
by Chesterfield, zachovani délky cigaret, rozmért baleni a ceny. Slogan na plakatech

hlasa ,,Startky zistanou.*

Image produktu mtze byt nadéle posilena mytologizaci. Mytologizace je pojem

Vv kontextu reklamy zavedeny francouzskym sémiotikem Rolandem Barthesem.

,For Barthes, myths were the dominant discourses of contemporary culture. He
argued that myths were a metalanguage operating through codes and serving the

ideological function of naturalization‘®

,Mytus je excesivné odiivodnéna promluva“t®

Vv v

Mytologizaci miizeme chapat jako pfifceni jistych vlastnosti na zakladé obecné
zavedené predstavy, nezakladajici se na poznani. Reklama ndm pomoci mytologizace
slibuje ziskani téchto vlastnosti prostiednictvim produktu.

Pro ptiklad se jesté jednou vratme k cigaretdm. Pravdépodobné& nejproslulejsi
reklamou spojenou s tabakovym prumysle je reklama na cigarety znacky Marlboro
vyuZivajici kovboju k reprezentaci cigaret. Na zéklad€¢ Barthesova modelu mytu jako
znaku vyuZivajiciho jiného znaku jako oznacujiciho stavi koutici kovboje jako

oznacujici pro ozna¢ované cigarety. K pojmu kovboje se v diskurzu soucasné kultury

® CHANDLER, Daniel, 2007, s. 254. , Pro Barthese byly myty dominantnim diskurzem soudobé
kultury. Tvrdil, Ze myty jsou metajazyk operujici skrze kody a slouzici ideologické funkci
naturalizace.” (pfeklad: Autor préce)

10 BARTHES, Roland, 2004, s. 128
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vazou konotace jako drsnost, muznost, volnost, svoboda, dobrodruzstvi. Spojenim
kovboju a cigaret reklama tika, ze ten, kdo si zapali Marlboro, muze byt stejné tvrdy,
nespoutany chlap jako vyobrazeni kovbojové. Fakt, ze kromé doty¢né cigarety bude
uzivatele produktu s vyobrazenymi kovboji spojovat nanejvys rakovina plic, neni

soucasti mytu a zastava skryty.

Poslednim zde uvedenym prvkem pouzivanym v reklamnich sd€lenich ke tvorbé
charakteru produktu nebo znacky je logo. Logo mtizeme definovat jako distinktivni
graficky symbol slouzici k identifikaci znacky, vyrobce atd. Kromé reprezentace
znac¢ky muize obsahovat dalsi vyznamy posilujici jeho rozpoznatelnost a

zapamatovatelnost a tim 1 image znacky.

.. ..because of its inherent qualities, the logo can be recognized, i.e., the row of the
letters, the distinct forms, coherence and distinctiveness of letters, and if one

possesses previous knowledge of the logo, one can even imagine the color of it.“!

1.2 Jakobsonuv komunikaéni model

Na tomto misté by bylo vhodné definovat pojem komunikace, ktery zde v kontextu
s reklamou a sémiotikou pouzivame. V lingvistické teorii existuje fada
komunikacnich modeli, pro Gcely této prace vychazime z modelu navrZzeného

Romanem Jakobsonem.

Jakobson navrhl Sestislozkovy model komunikacniho procesu sloZzeny z mluvciho,

adresata, sdéleni, kodu, kontextu, a kontaktu/kanalu.

Mluvc¢im se rozumi piivodce sdéleni, ten kdo vysild zpravu. Protéjskem mluvciho je
adresat, ptijemce sdéleni. Sd€leni je komunikat, obsah komunikace, informace,
kterou chce mluv¢i predat adresatovi. Aby sdéleni mohlo byt smysluplné, musi
usouvztaznéno v ramci n¢jakého systému hodnot, tento systém je Jakobsonem
oznacovan jako kontext a miiZze byt rozdé€len na textovy kontext a sociokulturni
kontext. Pro srozumitelnost sdéleni je nezbytna komunika¢ni konvence alespon

castecné sdilend obéma uZzivateli tento protokol je oznacovan jako koéd. Posledni

11 THELLEFSEN, Torkild, SORENSEN, Bent, in Semiotica 174-1/4 (2009), 377-386. ,,Diky svym
vlastnostem, jako fada pismen, vyrazné tvary, soudrznost a rozliSitelnost pismen atd., mtize byt logo
rozpoznano a za piredpokladu piedeslé znalosti si 1ze vybavit i jeho barvu.” (pfeklad: Autor prace)
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slozkou modelu je kontakt ,, ... fyzikdlni a psychické spojeni mezi mluvim a

adresdtem umoziujici obéma zahdajit komunikaci a setrvat v ni. “*?

Na jednotlivé slozky modelu se vazou Jakobsonem vyjadiené spolecné ptisobici

funkce komunikace.

Mluv¢i — emotivni, expresivni funkce, vyjadieni postoje mluvciho.

Adresat — konativni, cilem je ovlivnéni pfijemce.

Kontakt — faticka, navazani a udrZeni kontaktu.

Kontext — referen¢ni funkce, odkazovani ke kontextu.

Kod — metajazykova, mluveni o jazyku, popis a sdileni komunika¢niho protokolu.
Sdéleni — poeticka, vybér vyrazovych prostiedkl z paradigmatu a vystavba

syntagmatu v souladu s komunika¢nim zamérem.

Aplikujeme-li Jakobsontiv model na medialni, respektive reklamni komunikaci, pak:
mluv¢i = tvtirce sdéleni (napt. reklamni agentura), kontakt/kanal = pouzité médium,
kontext = sociokulturni diskurz, koéd = a) pouzity technologicky kéd b) zpisob jakym

je vyjadreno sdé€leni, adresat = potencialni zékaznik.

1.3 Sémiotika

Sémiotiku mizeme hrubé definovat jako v&€du zabyvajici se znaky. Ponechme
stranou uvahy, zdali je mozné ji klasifikovat jako védu, védni obor, ptistup, nebo
disciplinu, nebot’ toto rozliSeni je pfedmétem diskuze a pro ucel této prace postrada

praktickou hodnotu.

Trochu piesnéjsi obraz o pozici sémiotiky ve vztahu k ostatnim védam ziskdme ze

slov Ferdinanda de Saussere, muze vnimaného jako jednoho z jejich zakladatelti.

»Jazyk je znakovy systém vyjadiujici ideje, a je tak srovnatelny s pismem, abecedou
hluchoniemych, symbolickymi ritualy, zdvofilostnimi formami, vojenskymi signaly
atd. Je vSak z téchto systému nejdilezité;si. Lze si tedy predstavit védu, ktera studuje
zivot znakll v Zivote spolecnosti, tvotila by ¢ast socialni psychologie a v disledku

toho 1 obecné psychologie; nazveme ji sémiologie. Ukazala by nam, z ¢eho sestavaji

12 JAKOBSON, Roman, 1969, s. 77
13



znaky a které zakony je fidi. ProtoZe zatim neexistuje, nelze fici, ¢im bude, ma vSak
pravo na existenci a jeji misto je jiz ptredem vytycené. Lingvistika je pouze soucasti
této obecné védy a zakony objevené sémiologii bude mozné uplatnit i na

lingvistiku.«!3

1.3.1 Znak

K vyznamu slova znak z pohledu sémiotiky se vyjadiuje Daniel Chandler:
»Semiotics involves the study not only of what we refer to as ‘signs’ in everyday
speech, but of anything which ‘stands for’ something else. In a semiotic sense, signs

take the form of words, images, sounds, gestures and objects.***

Znak je, podle Peirece, cokoli, co 1ze né¢jakym zplisobem interpretovat, tedy prisoudit
tomu signifikanci. Signifikanci mizeme chépat jako akt odkazovani,

zastupovani néceho jiného, nez sama sebe.

V nasledujicim popisu znaku a znakového systému vychazim z modelu nastinéném
Marcelem Danesim v publikaci Persuasive Signs, zalozeném na diadickém modelu
formulovaném Ferdinandem de Saussere. Model byl zvolen z n¢kolika diivodu, za
prvé je pro potieby této prace plné dostacujici, za druhé byl vytvoren s ohledem na

vyuziti pti analyze reklamniho sdéleni.

Existuji dva druhy znakd, pfirozené a konvenéni. Pfirozené znaky, jak nazev
napovida, zastupuji ptirodni jevy a jejich vyznam lze odhalit pozorovanim.
Naptiklad Seveleni listovi stromi znaci foukani vétru, kruhové viny na hladiné kaluzi
mohou znacit dést’. Konvenéni znaky jsou znaky stvofené ¢lovékem a jejich vyznam

je dan vzdjemnou dohodou, konvenci a jsou soucasti sociokulturniho diskurzu.

Znak se sklada ze dvou slozek, z nichZ prvni je fyzick4 forma znaku, tedy naptiklad
zvukovy vzor zachyceny nasim sluchem, vytvarejici zvuk slova, nebo tfeba podoba
dopravni znacky. Tato slozka byla de Sausserem oznac¢ena jako signifiant,
oznacujici. Druhou sloZkou je objekt, at’ uZ materialni, nebo psychické povahy,

k némuz se vztahuje prvni, fyzicka, slozka. Tuto slozku de Saussere oznacil jako

13 DE SAUSSERE, Ferdinand, 1994, s. 52

14 CHANDLER, Daniel, 2007, s. 2 ,,Sémiotika nezhrnuje studium pouze toho, ¢emu fikdme znak

Vv bézné feci, nybrz ¢ehokoli co zastupuje néco jiného. V sémiotickém smyslu slova znaky nabyvaji
formy slow, obrazii, zvuk, gest a objektt.” (pteklad: Autor prace)
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signifié, oznacované. Dluzno podotknout, ze de Saussere vnimal obé¢ slozky striktné
nematerialng, signifiant jako zvukovy vzor a signifié jako mentalni koncept, oboje

odd¢€lené od svéta a uzaviené v nasi mysli.

Konvenéni znaky lze déle délit na verbalni a neverbalni. Slova a jazykové struktury
se fadi k verbalnim, gesta, obrazy, objekty a podobné pak k neverbalnim. Konvencni
znaky nam umoziuji pojmenovavat a zapamatovavat si svét a tim konstruovat obraz

reality, myslet a komunikovat.

Interpretujeme-li znak, nejprve vnimame jeho oznacujici, diky jeho rozeznatelné
fyzické podobé. Podle kontextu a zkuSenosti pak ur¢ime vyznam, ke kterému
oznacujici odkazuje, tedy ozna¢ované. Tuto soustavu oznacujeme jako signifika¢ni

systém.
1.3.2 Znakovy systém

V kontextu reklamy miizeme signifikacni systém definovat jako sadu vyznamu
ptitazenych produktu pomoci systematické asociace riznych oznacujicich, jako napf.
znacka nebo logo, s implicitnimi oznaCovanymi vztahujicimi se k vécem, vici nimz
emotivné reagujeme — osobnost, touhy, ambice, rodina, zivotni styl, sexualita a
podobné. Pro reklamu skvélou vlastnosti signifika¢niho systému je jeho
polootevienost umoziujici vytvareni nekone¢nych konotacnich fetézcti, umoziujici
adresatovi interpretovat znak/sdéleni podle vlastnich preferenci a tim si jej 1épe

Zapamatovat.
1.3.3 Kod

Jak je nazna€eno na Jakobsonové modelu komunikace, srozumitelna komunikace
vyZzaduje existenci komunikaéni konvence (kodu). Znaky nejsou smysluplné samy o
sob¢, nybrz pouze ve vztahu k ostatnim znakiim, tyto vztahy nazyvame kédem. Kody
organizuji znaky do smysluplnych soustav, v nichZ oznacované a oznacujici koreluji
v paradigmatickych syntagmatickych strukturach. Vztah oznacujiciho a
oznacovaného konvencniho znaku je arbitrarni, jejich souvislost nelze vypozorovat
na zakladé ptirozenych projevl a pro spravnou interpretaci je tedy nezbytné
disponovat znalosti uzité konvence. Tou je kod, ktery mtizeme definovat jako sadu

dohodnutych uzivatelskych praktik, vyplyvajicich z kultury.
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Chandler nabizi zékladni klasifikaci koda do tii skupin, socialni, textové a
interpretacni. Socidlni dale déli na verbalni (jazyk), t€lesné (gesta, fec téla),
komoditni (obleceni apod.) a behavioralni (etika, dodrzovani role atd.). K textovym
kodim radi védecké (matematika), estetické, zdnrové a masmedialni. Do posledni

kategorie fadi kody percepcni a ideologické (navadéjici k dané interpretaci).
1.3.4 Denotace a konotace

Denotace a konotace jsou vztahy mezi oznacujicim a oznaCovanym, obycejné se o
nich hovoii jako o trovnich signifikace. Denotace vyjadiuje doslovny, slovnikovy,
vyznam znaku, konotace pak oznacuje sociokulturni a osobni asociace a je tedy tésn¢
spjata s kontextem. Proti této definici 1ze namitnout, Ze je-li vztah oznacujiciho a
oznacovaného arbitrarni a konvenci piifazeny, i denotace vyplyva ze sociokulturniho

kontextu a v tom piipadé je spise obecné akceptovanou oficialni konotaci.

Pti interpretaci znaku si na zakladé podobnosti, rozdilu (opozice, kontrastu),
kontinuity, intensity a asociace vytvaiime konota¢ni fetézce, mnoziny volné
pfifazovanych vyznamu. Neohrani¢enost konotace umoziiuje vytvareni nekoneénych
konotacnich fetézct, ¢im vice fetézcl a konotaci v nich, tim vyssi je tzv. konota¢ni
index znaku a tim je znak sugestivnéjsi. Jak uz bylo zminéno vyse, konotace
uzivateli umoziuji vytvaret si osobni vyznamy spjaté s jeho preferencemi a
osobnosti, ¢ehoZ reklama vyuZiva k vytvofeni image produktu a identifikaci
zékaznika s nim. Cim vice konotaci lze navodit, tim spiSe si mezi nimi zdkaznik
najde jemu blizky vyznam. Neni divu, ze Barthes oznacil reklamu za védu a uméni

konotace.
1.3.5 Modalita

Znaky reprezentuji realitu, to nicméné neznamena, ze jejich reprezentace je pravdiva.
Vlastné ani nemuiZe byt, protoze stoprocentné pravdiva reprezentace by uz nebyla
reprezentaci, nybrZ by se stala tim, co reprezentuje. O diveryhodnosti reprezentace
rozhodujeme na zakladé ptiznakli modality (modality markers) obsazenych v textu.
Pti hodnoceni divéryhodnosti reprezentace tedy nejprve identifikujeme jednotlivé
pfiznaky a poté je porovname s nasi pedstavou reality. Podle urovné shody (poctu
pfiznakl oznacenych jako pravdivé, nepravdivé a mozné) si pak vytvoiime soud o
davéryhodnosti reprezentace. Realisti¢nost textu samoziejmé zavisi na pouzitém

médiu — psany text se nejevi tak tak realisticky jako film apod.
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2 Prakticka cast

2.1 ldentifikace

Jeden a pil minutovy trailer v prvnim zabéru zobrazuje logo Sarif Industries, fiktivni
spole¢nosti, kolem které se to¢i d&j hry. Spolu s animaci vykreslujici logo zazni
jingle®® Nasleduje zabér na monitor a dvojici lidi v pozadi obsluhujici natadeci
techniku. Monitor zobrazuje mladou Zzenou zabranou v detailu. Nasleduje prolinacka
do dalsiho zabéru, tentokrat nezprostiedkovaného detailu mladé zeny s klavirem

V pozadi. Zabéry jsou podkresleny zvukem klaviru, Zena za¢ina svou vypoveéd’ slovy
»Opravdu mi to zménilo Zivot... Umoznilo mi to délat moje uméni, mou jedinou
zivotni vasen ** (vlastni preklad). Béhem promluvy se vpravo od ni zobrazi tabulka

s logem Sarif industries, jménem Zzeny, jejim vékem a mistem bydlisté. V dalsim
zabéru se kamera oddali a zabira v polocelku z profilu mladou Zenu hrajici na klavir.
V tomto okamziku se v zabéru poprvé objevi Zeniny ruce, nyni se pohybujici po
klaviatute, a divdkovi je odhaleno, Ze zZeniny ruce jsou od zapé€sti dal nahrazeny
robotickymi protézami. Zatimco kamera stale zabira zenu hrajici na klavir, slySime
promlouvat muzsky hlas, zabér se zméni a kamera sleduje v americkém zabéru
mladého muze v exteriéru, na vyvySeném misté nad pobfezim, pozorujiciho zépad
slunce. Zabér je doprovazen komentaiem ,,Muizu délat obrazky jen mrknutim oka.
Kdykoli riskuji, cely svet vidi, co vidim ja.* (vlastni pieklad). Zaroven s druhou vétou
vypovédi se zabér zméni do pohledu prvni osoby, v némz je zobrazen pruhledovy
displej tzv. HUD (Head-up dislplay)*® zprosttedkovavajici tzv. augmentovanou

realitu’’. Na HUDu je zobrazeno mnoZstvi informaci, animace nazna¢uje potizeni

15 Kratky zvuk, nebo melodie slouzici k upoutani pozornosti, zpravidla umistény na

zacatku a pfipadné na konci sdéleni.

16 Prithledovy displej je plivodné zaiizeni vyvinuté v letecké technice. Jeho t¢elem je prehlednd
vizualizace podstatnych informaci v hlavnim zorném poli uzivatele a tedy odstranéni nutnosti meénit
smér pohledu za ucelem precteni téchto informaci napt. z palubni desky. Tento systém je

ve videohernim primyslu, kde je pouzivan k zobrazovani dilezitych informaci jako pocet Zivott,
munice a mapa, piimo v hlavni herni obrazovce.

17 Augmentovana realita (roz$ifena realita) je relativné nova oblast v novych médiich. Jedn4 se o
pfimy ¢i nepiimy pohled na realny svét doplnény o digitalni informace (vétSinou vrstvy, které mohou
zobrazovat texty, fotky i 3D pfedméty). V praxi si Ize nejvEtsi uplatnéni augmentované reality
predstavit pfes mobilni telefony, konkrétn€ pies jejich display snimajici (pfes fot’dk) blizké okoli. Na
tomto poli jiz existuji tzv. Augmented Reality Browsers (prohlizece), které do displaye telefonu
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snimku ,,mrknutim oka. “ Nésleduje detail mladého muze v outdoorovém obleceni a
se slune¢nimi brylemi, doplnény o obdobnou informacni tabulku, jako v ptipadé
klaviristky. Muz tika ,, Chci byt nejlepsi z nejlepsich, soucast elity. “ Detail je po té
vystiidan velkym detailem na muzovo oko a je vidét, ze zornice a duhovka se
podobaji objektivu fotoaparatu a oko je tedy umelé. Kamera se pienese k dalsi
postave a v polocelku zabira z podhledu sportovné odéného muze s mi¢em na
americky fotbal v ruce. Vzapéti se zabér piepne do detailu, zobrazi se znama
informacni tabulka a probihd interview. Snimek pokracuje zdbérem beziciho ditéte
zezadu, poté se zabér oddali a zabere 1 muze-otce, nyni je v zabéru patrné, ze jeho
prava paze byla vyménéna za robotickou nahrazku. Nasleduje nadSené vypovéd
ditéte a zabéry ze vzajemné hry doprovazené vypovédi otce ,, Fotbal byl vzdycky
velka soucast mého zivota. A ted si miizu jit zahrat se svym synem. “ Kamera se vraci
zpét do detailu muze s brylemi a pokracuje rozhovor. Tento zabér je vystiidan
velkym detailem na muZovu tvar se sejmutymi brylemi, odhalujicimi elektronické
o¢i. Potom se kamera znovu vrati k detailu mluviciho otce, ktery kladné popisuje
pocity spojené s protézou, na coz navazuje zabér, v némz si ume¢lou rukou pohrava

s micem. Vzapéti se vraci zabér pianistky, ktera nyni rovnéz vychvaluje svoje
protézy, jimz je vénovan detail. Po tomto zabéru nasleduje zabér ptres rameno ,,muze
s elektronickyma o¢ima* v exteriéru a opét pozitivni komentar k protetickym
soucastem. Kamera opét preskoci k muzi-otci, rovnéz chvalofecicimu své
augmentaci. Detail tvafe mluviciho muze se stiida s detailem, v némz se usmiva a
celkem zabirajicim dvojici otec-Syn zezadu, jak odchazeji z hiisté. Syn nese mic,
otec kraci po jeho levém boku a umélou pazi drZi syna kolem ramen. Zabér se znovu
pfepne do detailu mluvici klaviristky, opakujici, Ze ji protézy skute¢né zménily Zivot.
Klip je uzavien stejnym zabérem, jakym zacina — logem Sarif Industries
vykreslujicim se na ¢erném pozadi za doprovodu jinglu. Logo se vzapéti promeéni ve
webovou adresu www.sarifindustries.com. Novy zensky hlas komentuje posledni dva
zab&ry slovy: ,,Sarif industries, navstivte sarifindustries.com a dozvédte se vice.*

(vlastni pteklad).

nacitaji dalsi vstvy informaci.* Zdroj: Mediaguru, http://www.mediaguru.cz/medialni-
slovnik/augmentovana-realita/
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2.1.1 Postavy

V textu figuruji tfi hlavni postavy pojmenované prostiednictvim tabulek.
Chronologicky fazeno jsou to Robyn, Andre a Trevor (se synem, jemuz v textu neni
ptidéleno jméno). Postavy nejsou vyznamove rovnocenné, Otec se synem nesou,
vzhledem k délce stopaze, v niz figuruji a mnozstvi promluv, vyssi sémantickou
zatéz, nez zbylé dvé postavy. Pianistka a Muz s elektronickyma oc¢ima jsou Si

Z hlediska sémantické zatéze piiblizné rovni, délka jejich vystupii je viceméné¢ stejna,
jejich promluvy maji podobnou hodnotu. Uéely postav jsou obdobné, totiz predvést
proteticka vylepSeni téla jako pozitivni soucast zivota a néco, po ¢em lze touzit.
Vsechny uvedené postavy ptisobi dojmem uspésnych lidi, tvari se spokojen¢ az
nadSené. Vékove, jak lze vycist z informacnich tabulek, pokryvaji skalu od
petadvaceti do Ctyfiactyficeti, samoziejme s vyjimkou ditéte, jehoz vek lze
odhadnout piiblizn& na Sest let. Zadna z vystupujicich postav netrpi jakymkoli
viditelnym postizenim, vyjma amputovanych ¢asti téla, které nejsou textem
prezentovany jako postiZeni a jsou nahrazeny propagovanymi augmentacemi,® a lze
fici, ze patii mezi ,,dobfe vypadajici lidi.” Celkové jsou postavy navrzeny tak, aby
vypadaly $tastné — nejsou osklivé, chudé ani staré a tvari se spokojené - a tedy

Vv implicitnim piijemci sdéleni vyvolavaly pocit zavisti a touhy po tom, co maji.
2.1.2 Kli¢ova oznacujici

Za klicova oznacujici povaZzujeme zobrazeni protetickych vylepSeni téla, ukazky
jejich funkce, spolu s promluvami, v nichz postavy vyjadiuji svoji motivaci k jejich

pouzivani a pozitivnim hodnocenim jejich pouZivani.

Jedna se tedy o pianist¢iny umélé ruce, elektronicky vylepSené o¢i a robotickou pazi.
Dale promluvy postav ,,Hraju na klavir milionkrat Castéji, nez jsem kdy hrala, je to
snazsi, uzivam si to vice, a proto mé vSichni znaji, diky mym augmentacim od
Sarifu,” ,,Fotit jen mrknutim oka, takZze kdyZ ted’ podstupuji rizika a pokousim §tésti,
cely svét vidi to, co vidim ja*“ a ,,Je to jako skutecna paze, ale lepsi, citite se s ni jako

profesiondlni atlet.*

18 Augmentace je vyraz oznacujici zvétSent, rozsifeni, vylepSeni, chirurgické zakroky provedené na
téle za Gcelem vylepSeni, napt. augmentace prsou atd. V kontextu Deus ex je terminem oznacovano
nahrazovani ¢asti t¢la mechanickymi a elektronickymi soucastmi za ucelem rozsifeni moznosti
lidského téla, vyrazem pak mohou byt oznaCovany i samotné nadhrazky.
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2.1.3 Zaméry

Cilovy text byl zvolen pro unikatni dichotomicky vztah vici realité, tzn. pro vyuziti
fiktivniho reklamniho sdé€leni jako reklamniho sdé€leni pro redlny svét, zamérenym
predevsim na specifickou cilovou skupinu hract videoher. V nasledujici analyze tedy
prozkoumame cilovy text za prvé z hlediska fikéniho svéta, tedy tak, jak by se jevil
jeho obyvateliim a za druhé z hlediska reality, tak jak plisobi na skutecné adresaty
sdéleni. Text bude nejprve zkouman s ohledem na preferované ¢teni z pozice
fikéniho svéta, budou identifikovana jednotlivd oznacujici podstatna pro implicitniho
adresata fiktivniho spotu a nasledné bude takto dekddovany text zkouman v kontextu

redlného svéta a skutecného implicitniho adresata.

2.2 Modalita

Text je reklamou z fikéni reality, snazi se v§ak prezentovat jako reklama skutecna,
vyuziva tedy charakteristickych prvki reklamy a nesnazi se jakkoli naznaCovat fakt,

ze se ve skute€nosti jedna o upoutavku na pocitacovou hru.

Formalné¢ je text stylizovan do podoby bézného, redlné¢ho reklamniho sd€leni.

V prvnim zabéru divak vidi logo fiktivni spole¢nosti Sarif industries, ptitomnost
loga, jako reprezentace spolecnosti, implikuje existenci spolecnosti, k niz by pattilo,
coz posiluje jednak realisticky dojem v ramci Zanru reklamy a jednak posiluje
zdanlivou duvéryhodnost sdéleni vytvorenim piedpokladu existence firmy vyrabéjici
augmentace. V dal§im zabé&ru je prvni z G¢inkujicich osob zobrazena skrz monitor

S nataceci technikou Vv pozadi, ¢im se tviirci sdéleni snazi evokovat pocit
opravdovosti zabéri. Na misté€ je logicka ndmitka, Ze kamera nemuze natocit sama
sebe, ta vSak pravdépodobné nevyvstane pii prvnim ¢teni textu a ptipadné se da
vyvratit pfitomnosti dokumentarni kamery. Nasleduje série vypovédi ,,spokojenych
uzivateli™ uzaviend opét logem spole€nosti, ndsledovanym webovou adresou.
Zminény web byl v dobé kampané funkéni a predstirajici, Ze jde o redlnou zélezitost,
posiluje tak iluzi, Ze se jedna o skute¢nou reklamu na kybernetické implantaty,
namisto reklamy na videohru. B€hem rozhovort se pted kazdym ucinkujicim objevi
tabulka s jeho jménem, vékem a mistem ptivodu, které je vybrané z realné
kartografie (New York, Los Angeles a Vencouver). Tim se text snazi vytvofit

charakter postav a podeptit tak iluzi jejich realnosti. Posledni dva zabéry (logo,
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adresa) jsou komentovany pobizejicimi slovy ,, Sarif industries. To learn more visit

sarifindustries.com. “.

Pocit redlnosti se text dale snazi vzbudit zasazenim do realné vypadajiciho prostiedi
(koncertni mistnost, volna pfiroda, fotbalové htisté) a uréenim mista ptivodu postav
do redlnych lokaci. Déle tak ¢ini pomoci rozhovort S osobami (herci), které
podstoupily augmentaci, respektive piedstiraji, ze se tak stalo — v rozhovorech jsou
reflektovany aspekty elektromechanického vylepsSeni téla na (pseudo)realny zivot

vystupujicich postav.

V pribéhu spotu je nékolikrat pouzito filmovych trikli pfi zobrazovani nerealnych
prvk, jako jsou mechanické casti téla a jejich vyuziti (mechanické ruce hrajici na
klavir, zabér z uzivatelského rozhrani o¢ni augmentace, detail elektronicky
vylepSeného oka a umélé paze schopna silngjsiho vrhu). Tato zobrazeni ptisobi
realistickym dojmem, nicméné samotna jejich pfitomnost — pfitomnost technologie,
ktera by v nasi realité¢ neméla existovat — negativné ovliviiuje diivéryhodnost textu
V pozici realné reklamy. Zobrazeni augmentaci pomoci trikll jsou omezena jejich
skryvanim mimo zabér, a zakrytim brylemi. Divodem je pravdépodobn¢ snaha

tvlrct Setfit triky jak z rozpoctovych divodi, tak ve snaze posilit jejich vérohodnost.

Uc¢inkujici postavy jsou obleceny v souladu se sou¢asnym méodnim koédem. Jejich
vzezieni, s vyjimkou augmentaci ¢asti téla, nijak nevzbuzuje pocit neredlnosti.

Chovani postav rovnéz budi realisticky dojem.

Faktor realistinosti je posilen 1 samotnym pouzZitym médiem, jelikoZ audiovizualni

sdéleni je ze své podstaty nejvérohodnéji plisobici zpiisob reprezentace.

2.3 Paradigmaticka analyza

Zkoumany text je audiovizualnim reklamnim sdé€lenim komeréniho charakteru
propagujicim pocitacovou hru Deus ex: Human revolution. Zaroven pozuje jako
komeréni sdéleni propagujici mechanicka vylepSeni téla. V ramci vytvateni této iluze
text vyuziva prvkl reklamniho sdéleni a reportaze. Po obsahové strance jsou
podstatné obé¢ slozky, jak vizudlni, tak zvukova. Pfipadna zmeéna média by radikalné

snizila efektivitu sdéleni, jehoz obsah by musel byt patiicné upraven.
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2.3.1 Logo Sarif Industries

Logo se sklada z péti smérem vzhiru se zuzujicich pruhti. Pruhy sméiuji Sikmo zleva
dole doprava nahoru. Prvni pruh zleva je nejdelsi a je konci smérem do leva mirné
prohnut do oblouku, vytvafi tak prohnutou uhlopticku pomyslného obdélniku
opsaného logu a déli tak prostor na dvé Sikmé poloviny. Zbylé pruhy zleva doprava
sestupné ztraceji na velikosti a zakfiveni. Pod pruhy je umistén népis Sarif Industries.
Napis je zarovnan na stied, psan fontem Trajan Pro, slovo Sarif je psano velkymi
kapitalkami, prvni a posledni pismeno ma vyskovy ptesah. Slovo industries je psano
kapitalkami, men$im pismem a je umisténo pod slovem Sarif. Ob¢ slova jsou

zarovnana ke stiedové ose loga. Logo je bilé na tmavém pozadi.

Smér zleva dole doprava nahoru plisobi pozitivné. Levo-pravy smér je pro ¢lovéka
prirozenéjsi (Cteni zleva doprava, dominantni populace pravaki), evokuje tedy pocit
prirozenosti a bezpeci v opozici proti nejistoté a strachu z neznamého. Zuzovani
smérem nahoru, tedy od Siroké zakladny k ostrym vrcholtim, asociuje pevné zaklady
a tedy pocit jistoty. Vytazeni do vysky znaci ambice a uslechtilost. Smér vzhtiru
vytvaii pozitvni konotace ,,up is associated with goodness, virtue, happiness,
consciousness, health, life, the future, high status, having control or power, and with
rationality.<'® Prohnuti pfenasi optické t&zisté sikmo doleva doli od stfedu, ¢imz
obraz koncentruje ve spodni poloving prostoru. Tim se vytvaii opozice proti prazdné
poloviné vlevo nahofe, prohnuti smérem od stfedu a barevné rozloZeni (bilé pruhy
proti prazdné ¢erné) dojem opozice posiluji. Pét prohnutych pruhii vyvolava dojem
svazku, tedy néc¢eho pevného, odolného a pozitivné vnimaného.

Tvar obrazce tvotreného zuzujicimi se prohnutymi Sikmymi pruhy je podobny tvaru
patky pismene — sarifu.

Ackoli by odstranéni loga nepfineslo podstatnou zménu vyznamu sdéleni, jeho
pfitomnost, jakoZto bézného prvku reklamnich sdéleni, dodava textu na zdani
realisticnosti. Specifickd podoba loga neni natolik podstatna a logo by mohlo byt
nahrazeno jinym. Pfednosti pouZitého loga je potencialni mnozstvi konotaci, které

muze budit.

19 CHANDLER, Daniel, 2007, s. 122. ,,Vzhiiru je asociovano s dobrem, upfimnosti, $téstim,
védomim, zdravim Zivotem, budoucnosti, vysokym statusem, kontrolou nebo moci a s racionalitou.
(pteklad: Autor prace
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2.3.2 Pianistka s robotickyma rukama

Prvni oznacujici: Promluva ,,Skutecné mi to zmenilo Zivot, umoznilo mi to délat moje
umeénti, moji jednou vasen. “

Interpretace: Pozitivni hodnoceni vyrobku. Slova ,,Skutecné mi to zménilo “* Zivot jsou
pouzita ve vyznamu ,,Zménilo mi to zivot k lepSimu,* reklamni sd€leni tak
adresatovi dava prislib zvyseni kvality Zivota, v ptipad¢, Ze si vyrobek zakoupi.
Ptislib je nadale konkretizovan slovy umoznilo mi to délat moje uméni, moji jednou
vasen. Predstava, ze by technické vylepSeni mohlo nahradit talent ,,dar od boha* je
jisté 1lakava, vzdyt vyménou za penize nabizi néco, co se jinak nedé koupit, nebot’ je
to vrozeno relativné malé skupiné lidi, ktefi navic sviij talent musi rozvijet tvrdou
praci. Uméni je spolecnosti pro svoji vzacnost vysoce cenéno, kterého primérného
clovéka by tedy neoslovovala moznost ,,nainstalovat si uméni* a ptipojit se ke

skupiné vyvolenych? Tato touha je vzapéti posilena uvedenim do kontextu s vasni,

iracionalnim pocitem touhy po daném objektu.

Druhé oznacujici: Zabér protetickych rukou hrajicich na klavir.

Interpretace: Piedstaveni produktu. Ono zdzra¢né Néco nabyva konkrétni podoby
mechanickych rukou. Ty se stdvaji oznacujicim pro diive zminéné uspokojeni tuzeb
slibované ptedeslou vypovédi a je navozen pocit, ze skrze né Ize nabyt zminénych

vlastnosti.

Tteti oznacujici: Promluva ,, Hraju na klavir milionkrat casteji, nez jsem kdy hrdla, je
to snazsi, uzivam si to vice, a proto mé vsichni znaji, diky mym augmentacim od
Sarifu. “

Interpretace: Dalsi pfislib uspokojeni tuzeb, tentokrat skrze slavu, které 1ze pomoci

protéz nabyt. Navic je zdiraznéna uZitna hodnota produktu.
2.3.3 Muz s elektronickyma o¢ima

Prvni oznacujici: Promluva ,, Fotit jen mrknutim oka, takze kdyz ted’ podstupuji rizika
a pokousim Stésti, cely svét vidi to, co vidim ja.*

Interpretace: Naznaceni vlastnosti ziskatelnych prostiednictvim produktu, snadnost,
rychlost, pohotovost, snadnd vyména informaci. Zminka o podstupovani rizika a

pokouseni §tésti asociuje odvahu, dobrodruzstvi, muznost, silu atd.
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Druhé oznacujici: HUD

Interpretace: Ukazka technologie v praxi, pohled o¢ima aktéra. Pi bliz§im
prozkoumani je z pouzité grafiky a textu patrné, ze zatizeni poskytuje informace o
poloze, pocasi a, jak je zminéno V promluvé i nazorn¢ piedvedeno, umoznuje
pofizovani fotografii. Prostfednictvim fotografie odeslané na chytry telefon je pfimo
demonstrovana moznost vidét svét cizima o¢ima, respektive nechat jiné podivat se

vaSima oc¢ima.

Tteti oznacujici: Promluva ,, Chci byt nejlepsi z nejlepsich, soucast elity...
Interpretace: Postava vyjadiuje svoje ambice, jejichZ naplnéni chce dosdhnout
pomoci augmentaci od Sarifu. Z pouziti slov soucdst elity 1ze odvodit, Ze kromé
zdokonaleni vlastnich schopnosti je motivaci k pouZivani augmentace i touha po
vys$§im socialnim statusu. Augmentaci je tak ptifazen priznak spolecenské prestize.
Spojeni produktu s moznosti dosazeni vyssiho statusu ve spole¢nosti koreluje

S lidskymi tuzbami.

Ctvrté oznalujici: promluva ,,Béhat rychleji, skdkat vys...

A4

Interpretace: Augmentace poskytuji vyssi té¢lesnou dokonalost, po které lidé touzi.

Pété oznacujici: Detail elektronického oka.

Interpretace: Dalsi prakticka ukazka produktu, popsané vlastnosti se spojuji a
pfifazuji se k obrazu elektronického oka. Elektronické oko se stava nadfazenym
pojmem spojujicim v sob¢ snadnost, rychlost, pohotovost, snadnou vyménu

informaci a moznost naplnéni ambici.

Sesté oznadujici: Promluva ,, Diky augmentacim od Sarifu vidim svét v iiplné novém
svetle
Interpretace: Dosazeni podstatné Zivotni zmény diky pouZzivani produktu, ktery

umoznuje vysoky informacni tok. Fraze naznacuje pocit osviceni, posunuti se na
vys§i uroven védomi.

2.3.4 Otec s robotickou pazi a syn

Prvni oznacujici: Zabér z levé strany na muze s mi¢em.

Interpretace: V zabéru vidime usmivajiciho se muze sportovni postavy s micem na

americky fotbal v levé ruce. Prava paZe je skryta za télem, protetické vylepSeni tedy

neni v tomto zabéru patrné. Vidime ,,normalniho* ¢loveéka. Sportovni obleceni,
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fyzicky vzhled, p6za a smér zabéru vzhiru asociuji postavu antického sportovce,
¢imz odkazuji k antickému idealu dokonalého ¢lovéka. Nabizi se konotaéni fetézec:
Atleticka postava; profesionalni atlet > anticky ideal > dokonalost; klasické hodnoty.
K tomuto schématu je nasledné pfipojen obraz robotické paze, tedy: Atleticka
postava; profesionalni atlet > anticky ideal > lidskost > dokonalost; klasické hodnoty

= roboticka paze

Podle vyrazu obliceje 1ze soudit, ze muz se citi spokojen¢ a St’astné.

konotacni fetézec odkazuje k antickému idealu dokonalosti ducha a téla.

Druhé oznacujici: Promluva ,, Fotbal byl vzdy velkou casti mého Zivota... Ted miizu
hrat se synem... " ,,Je to jako novy Zivot

Interpretace: Vyrazové prostiedky naznacuji podstoupeni pozitivni Zivotni zmény,
v kontextu spotu je patrné, Zze puvodcem této zmény byla augmentace, ktera
umoznila otci travit bezstarostné Stastné chvile se synem. Augmentace je
prezentovana ne jako pfedmét pragmatické uzitecnosti, ale jako prostfedek zébavy,
relaxace a emotivniho jednéni, ¢imz je vytvaiena opozice vuci konceptu stroje —
uzitecného zafizeni bez ,,duse a emoci. Z prvni véty vyplyva, Ze otec chova vasen
vuci fotbalu, tu mu pomohla naplnit augmentace, produkt je tak prezentovan jako

prostiedek splnéni snu.

Tteti oznacujici: Dité

Interpretace: Z promluvy je patrné, Ze dité je z otcova mechanického vylepSeni
nadSené¢, tatinkovy nové ruky se neboji, vnima ji jako dobrou. Dité je symbolem
neposkvrnénosti, bezstarostnosti, hravosti, budoucnosti. Détskéa diivéra ma evokovat
pocit bezstarostnosti a bezpeci, divakovi je naznaceno, ze neboji-li se augmentace
dité, neni diivod, pro€ by se ji mél bat on. Spojeni augmentace s ditétem prezentuje

augmentace jako cestu budoucnosti.

Ctvrté oznadujici: Zobrazeni robotické paze
Interpretace: Ukéazka konkrétniho produktu, uvedeni objektu, k némuz se vazou

popsané vlastnosti.

Pété oznacujici: Promluva ,,Doopravdy citim... kdyz zvednu mic, citim na svych
prstech jeho povrch

Interpretace: Néhrazka funguje v kazdém ohledu jako opravdova koncetina, nikterak
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neomezuje uzivatele, a navic disponuje slibovanymi vyhodami, neni tedy divod

k obavam ohledné funk¢nosti, nebo piirozenosti pouzivani.

Sesté oznacujici: Promluva ,,Je to jako skutecnd paze, ale lepsi, citite se s ni jako
profesionalni atlet

Interpretace: Opét je zdlraznéna pfirozenost pouzivani. Protéza navic poskytuje
fyzickou silu a obratnost, vyssi fyzickou dokonalost. Touha po fyzické moci patii

K nejprimitivnéjsim lidskym tuzbam. Pojem atlet koreluje s diive zminénymi
antickymi hodnotami a fyzickou dokonalosti. Slovo profesionalni umocnuje celkovy

dojem. Uzitim druhé osoby neoslovuje svij protéjsek v rozhovoru, ale piimo divaka.

Sedmé oznacujici: Zabér zezadu na odchazejiciho otce a syna.

Interpretace: Otec objima syna robotickou pazi kolem ramen. Opét se tak objevuje
opozice vuci tradiénimu pojeti stroje. Paze, byt uméle vytvoteny stroj, kterému
nepftislusi emoce, je pouzita k emotivnimu, laskyplnému tikonu, ¢lovék se tedy jejim

pouzivanim nezméni v bezcitného robota a naopak, stroj ziskdva punc lidskosti.

Hlavnim G¢elem ¢asti Otec & syn je odstranéni negativnich konotaci spojenych
s konceptem robotické paze — stroje pouzitim protichtidné plisobicich oznacujicich.
Augmentace je tak prezentovana jako cesta k dokonalosti, prostiedek k naplnéni
idealu. Sdéleni nabizi moznost dosahnout idedlu a ptekonat ho, stat se s pomoci

stroje dokonalym ¢lovékem a snad i nécim vic.
2.3.5 Odkaz na web

Uvedeny odkaz, co by standartni sou¢ast moderni reklamy, sam o sob¢ posiluje iluzi
realisti¢nosti, bez ohledu na fakt, Ze dan& webova stranka v dobé kampané

doopravdy existovala a podilela se na vytvareni iluze.
2.3.6 Preferované ¢teni

V této Casti analyzujeme paradigma spotu jako reklamniho sdé€leni pro realny svét a
cilovou skupinu hraci videoher. Nutno podotknout, Ze divak sdéleni necte vyhradné

jednim, nebo druhy zplisobem, spiSe vnima oba kody zéroven.
2.3.6.1 luze

Spotem vytvarena iluze reklamy na augmentace ma sviij vyznam v ramci redlného

reklamniho sdéleni.
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Upozornéni

Je pochopitelné, ze text jevici se na prvni pohled jako reklama na technické nahrazky
¢asti t€la vzbudi pozornost, jedna se konec koncti o atraktivni, snad i senzacni, a
kontroverzni téma. Kromé tc¢inku sdé€leni, ktery takto formulovany text
zprostiedkovava hlavni cilové skupiné majici jisty piehled v diskurzu, je text vysoce
G&inny v upoutani pozornosti §iroké, lze fici laické, vetejnosti. Clovék netusici ,,0 co
jde muze byt pfesvédcCivosti textu snadno oklaman k vife v jeho pravdivost. Jako
ptiklad muze poslouzit Britsky denik The Sun, ktery mylné povazoval augmentace za
realnou technologii a vénoval jim s plnou vaznosti prostor ve sloupku o modernich
technologiich. Disledkem toho se povédomi o textu miize relativné rychle sifit.

V téch, kteti iluzi prohlédli, pravdépodobné zanecha dojem, ktery si pravdépodobné
nenechaji pro sebe. Ty, které dokazal napalit, miize donutit vyhledat vice informaci.
Spousta lidi bude text Sifit viralnimi kanaly, at’ uz jako kuriozitu, ze zvédavosti na
reakci ostatnich lidi, nebo v mylIné viie, ze se jedna o ,,néco velkého.* Informace o

YV W v

textu budicim takovou miru pozornosti se bude Gspésné Sifit 1 Gistni formou.
Znamka kvality

Schopnost vytvofit propracovanou iluzi s vysokym faktorem divéryhodnosti miize
byt v kontextu s pocitacovou hrou pozitivné vnimana. Maloktery pfislusnik cilové
skupiny pravdépodobné odlisi tvirce hry a tviirce propagaéniho spotu, s veétsi
pravdépodobnosti si ob€ implicitni osoby spoji pod znackou Deus ex a na zéklade
kvality spotu si vytvoii o¢ekavani stejné miry kvality i u propagovaného produktu.
Pocitaova hra se svou virtualni realitou neni nic jiného nez iluze, dokézi-li tedy jeji
tvlirci vytvorit text presvédcive pdzujici jako soucast fikéniho svéta, da se obdobna

mira kreativnich schopnosti pfedpokladat i1 v ptipadé€ hry samotné.
Prezentace fikéniho svéta

Ackoli je text v modu reklamy na augmentace neplatny pro realitu, poskytuje
informace o fikénim svété hry. Soudé podle stylu obleceni a podle kulis, neni fikéni
svet zasazen v daleké budoucnosti, ale spiSe v blizké. Mistni uréeni v tabulkach se
jmény svédci o umisténi v kulisach redlného svéta. Zobrazeni augmentaci dava

jasnou predstavu o vytvarném stylu hry.
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Pianistka s robotickyma rukama

Prvni oznacujici, promluva ,,Skutecné mi to zménilo zZivot se na prvni pohled jevi
jako nepodstatna pro ucel osloveni videohernich hraca, pomaha nicméné konstruovat

iluzi reklamy na augmentace.

Druhé oznacujici, zobrazeni mechanickych rukou hrajicich na klavir, dava hraci
poznat stézejni prvek propagované hry, tedy nahrazovani a vylepSovani ¢asti téla
technickymi soucastmi. Spojovani lidského téla a technologie je prvek hluboce
zakotenény v kultufe science fiction, alespont minimalni znalost jejiho kanonu je,
vzhledem k faktu, Ze podstatna ¢ast videoher t€Zi pravé z néj a ptisobi v

daném zanru, u hrace predpokladatelna. Zobrazeni protetickych rukou tedy v mysli
cilového divéka (hrace) spousti velké mnozstvi konotaci, naptiklad mechanickou
ruku Luka Skywalkera ze Star Wars: Empire srikes back, nebo slavnou scénu s filmu
Termindator, V niz T-101, pfedstavovan Arnoldem Schwarzeneggerem, provadi
opravu své robotické paze. Timto odkazem, naznac¢ujicim shodu s jeho preferencemi

je v divakovi vzbuzen zajem a zvidavost vici zbytku sdéleni.

Tteti oznacujici, Promluva ,, Vsichni mé znaji diky augmentacim, *“ neni z pohledu

implicitniho adresata vyznamna jinak nez tvorbou iluze reklamy na augmentace.
Muz s elektronickyma o¢ima

Prvni oznacujici, promluva ,, Fotit jen mrknutim oka... Kdyz podstupuji riziko,
pokousim Stésti, cely svet vidi, co vidim ja.“ Foceni mrknutim oka indikuje

pokrocilou technologii dostupnou v hernim svéte.

Druh¢ oznacujici, zabér skrz HUD, znaci pouziti sofistikované technologie, néceho
takika neoddélitelnou soucasti videoher, kde se pouZziva k zobrazovani klicovych
informaci béhem hrani, hra¢ tedy miiZze nabyt pocitu, Ze takto bude hra vypadat, tim
spiS, ze se jedna o hru z pohledu prvni osoby. Navic tento prvek miize byt vhiméan
jako prolomeni Ctvrté zdi ze strany tviirci. Reklama na videohru, predstirajici ze je

vazné minénou reklamou na augmentace, dava pojitko k videohram.

Tteti oznacujici: Promluva ,, Chci byt nejlepsi z nejlepsich, soucast elity...

naznacuje, ze ve fikénim svété hry jsou augmentace spojeny se
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spolecenskou prestizi, plus Ze hra¢ska postava bude diky augmentacim nadfazena

ostatnim obyvatelim herniho svéta.

Ctvrté oznadujici: promluva ,,Béhat rychleji, skakat vys...  celkem jasné naznaduje
augmentacemi zprostiedkované moznosti dostupné hraci béhem hrani. V kontextu
videoherniho diskurzu jsou schopnosti dosazeni vys$si nez standartni rychlosti a
vysky skoku bézné proptijcovany hracskym postavam, alespon trochu zkuSenému
hraci by tedy nemélo d€lat potize ptedstavit si vyuziti téchto prvkl v rdmci

propagované hry, ¢imz si viic¢i ni vytvaii o¢ekavani.

Paté oznacujici, detail elektronického oka, predvadi ztvarnéni augmentace,

ikonického znaku hry a hlavniho lakadla.

Sesté oznacujici: Promluva ,, Diky augmentacim od Sarifu vidim sveét v uplné novém
svetle “ Toto oznacujici nabyva vyznamu pouze v modu faleSné reklamy a na

skuteéné sdéleni nema vliv.
Otec s robotickou pazi a syn

Prvni oznacujici, zabér z levé strany na muze s mi¢em nevypovida nic o vlastnostech
propagovaného produktu (hry) a z perspektivy adresata-hrace je tedy nepodstatné.
Druhé oznacujici, promluva ,, Miizu hrat se synem...* ,,Je to jako novy Zivot“ rovnéz
nenese zadny samostatny vyznam plsobici na adresata v roviné propagace hry. Je

tedy vyznamné jen pro fale$né reklamni sdéleni.

Tteti oznacujici: Dité. Z promluvy ,,Je to superizasné, ted’ kdyz hrajeme fotbal,
dohodi mnohem dal... “ 1ze odvodit, Ze uméla paze disponuje vyssi silou, mozna 1
nadlidskou. Nadlidska sila patii v ramci videoherniho diskurzu k tradi¢nim
vlastnostem, jimiZ byvaji postavy vybaveny. Podobné jako ve vySe zminéném
ptipadé rychlosti a skoku, i zde si hra¢ snadno ptedstavi moznosti vyuZiti v rdmci
hry, obzvlast’ vzhledem ke skutecnosti Ze zminéné schopnosti jsou ve své podstaté
jednoduché a jejich imaginace nevyzaduje zadné komplikované znalosti ani
pfemysleni — predstavit si rychlejsi béh, zasazeni silnéjSiho ideru nebo vyskoku do
vySe nékolika metri neni nijak slozité a pravdépodobné je to pro vétSinu lidi
jednodussi nez si predstavit kuptikladu schopnost hackovat pocitacové systémy
vlastnim mozkem, nebo odhadovat cizi zaméry na zéklad¢€ snimané tepové

frekvence.
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Ctvrté oznadujici: Zobrazeni robotické paze
Robotickd paze pfedvadi vytvarné ztvarnéni stézejniho prvku hry. Hraci je tak
umoznén nahled do podoby propagované hry a piedstava augmentace je

konkretizovana.

Paté oznacujici, promluva ,,Doopravdy citim... “ neni z perspektivy adresata-hrace
podstatné, piinasi pouze doplnujici informaci o trovni fiktivni technologie a jeho

hlavni smysl tkvi v konstrukci iluze reklamy na augmentace.

Sesté oznacujici: Promluva ,, Citim se jako profesionalni atlet
Hraci, respektive hracské postave, je ve hie prostiednictvim augmentaci proptjcena

dokonalejsi fyzicka forma.

Sedmé oznacujici: Zabér zezadu na odchazejiciho otce a syna.
Nenese zadny samostatny vyznam pro adresata-hrace. Vyznamné je v rdmci

vytvareni iluze.

2.4 Analyza syntagmatické struktury

Spot za¢ina zabérem na logo Sarif industries, reprezentujicim znacku, na cerném
pozadi, zabér je doprovazen jinglem. Nésleduje tvodni zabér na nataceci techniku a
persondl. Tento zabér nema podstatny vyznam pro vyznéni spotu, jeho primarni
ulohou je posileni realistického vzhledu textu. Spot pokracuje detailem mluvici
pianistky, ¢imz je napodobeno syntagma bézného televizniho rozhovoru, a tedy
posilena realisti¢nost textu. V dal$im, pomérné kratkém, zabéru v polocelku,
umoziujicim vidét umélé ruce, Zena hraje na klavir a za¢ina promluva muze

S elektronickyma ocima, pomala prolinacka pfipoji konsekventni americky zabér,

Vv némz muz vystupuje do vyvySeného terénu. Jeho promluva pokracuje pres kratky
zabér z prvni osoby skrz HUD az do dalSiho zabéru v detailu, opét napodobujicim
dokumentéarni formu. Zabér z pohledu prvni osoby je nestandartni, ¢imz zvySuje
pozornost divaka. Stiih, po ném kratky, pfiblizujici se detail elektronického oka,
umoziujici divakovi prohlédnout si augmentaci. Zabér je ukoncen prolinackou do
zabéru v polocelku smérem vzhlru, zachycujicim muze s robotickou pazi, muz stoji
levym bokem ke kamefte, pravd, uméla paze je tak skryta za t€lem, aby se objevila

pozdgji. Smér zabéru vzhliru znaci velikost, nadfazenost, zdravi, zivot, §tésti a
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racionalitu. Zabér je doprovazen promluvou nélezici do dalSiho zabéru, kterym je
opét ,,rozhovorovy* detail stejného muze. Zatimco pokracuje jeho promluva, obraz
se stfihem zméni o detailu béziciho ditéte. V nésledujicim zabéru se kamera oddali,
takze zabira bézici dité v pozadi a zblizka zezadu otce hazejiciho mic, teprve v tomto
zabéru je jasné videét umela paze. Smér zabéru se preklopi, nasleduje kratky zabér
otce v polocelku, zachycuji okamzik, kdy z ruky vypousti mi¢. Prolinacka piejde do
predniho detailu ditéte, se kterym je nyni veden rozhovor, zabér se vzapéti méni do
detailu ditéte chytajiciho mic. Prolinacka vraci obraz k dalsimu detailu muze

S elektronickyma oc¢ima, jeho promluva za¢ina s prolinackou a presahuje na zacatek
nasledujiciho zabéru, kterym je velky detail na muzovy o¢i. Zabér trva kratce,
ukoncen je prolinackou do polodetailniho zébéru otce s robotickou pazi, v némz
pokracuje rozhovor. Promluva pokracuje, zabé&r obliceje je vystiidan zdbérem od
pasu nahoru otce hrajiciho si s micem s ditétem v pozadi. Zabér trva zhruba tfi
sekundy, nasleduje prolinac¢ka do polodetailu pianistky, pokracujici v rozhovoru. Po
par sekundach se zabér méni na polodetail zeny hrajici na klavir z profilu, promluva
zZ ptedeslého zabéru pokracuje po cely zabér az do zabéru nasledujiciho, kterym je
velky detail zeninych mechanickych rukou pohybujicich se na klaviatuie. Po par
sekundach zméni kratka prolinacka obraz na zabér pies rameno muze

S elektronickyma ocima, navazujici kompozici na prvni zabér dané linky. Po stfihu se
objevuje velky detail chytrého telefonu drZzeného neidentifikovatelnou osobou,
zobrazujiciho jednu z ,,okem* potizenych fotografii. Prolinacka opé&t piejde do
rozhovorového zabéru Otce s robotickou pazi, ktery se na par vtetin prolina

S polodetailem stejné, smé&jici se, postavy. Stiithem se zabér zméni do zezadu
snimaného polocelku odchazejiciho otce a syna. Jesté nez zacne spojovaci
prolinacka, spusti se promluva naleZici k naslednému zabéru polodetailu pianistky,
ukoncujici hranou ¢ast spotu promluvou ,,skutecné mi to zmenilo Zivot. “ Text je
uzavien kratkou animaci loga na tmavém pozadi, zobrazenim webové adresy a
novym hlasem poskytnutym komentaiem ,,Sarif industries. Navstivte www.sarif

industries.com a zjistete vice. **

Text se sklada ze tii nezavislych narativnich linii, navzajem se stfidajicich v jeho
prib&hu, a na zac¢atku a na konci umisténych zabért loga. Jednotlivé linie
identifikujeme podle vystupujicich postav jako Pianistka s robotickyma rukama, Muz

S elektronickyma ocima a Otec s robotickou pazi a syn. Obsah jednotlivych linii je
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koncipovan u vSech obdobné a lisi se v konkrétnich pouzitych oznacujicich. Hlavni
komuniké linii, propagace vyrobku, je spole¢né u vSech tfi linii. Kazd4 narativni linie
ma navic individualni vyznam. Kromé¢ narativnich linii text obsahuje jesté dvé linie
zvuku, kterymi jsou za prvé linie promluv postav, a za druh¢ linie hudebniho
podkresleni tvofena zvukem klaviru. Zvuk klaviru je synchronizovan se zabéry
hrajici Zeny, ¢imz je podpofen dojem realisticnosti. Hudba se v prib&hu spotu
nemeéni, ¢imz je posilena koherence a plynulost textu, v némz se s vysokou frekvenci

sttidaji narativni linie.

Narativni linie se skladaji ze dvou zakladnich typl zabéru, zabért z rozhovoru a
ilustracnich zabért. Promluvy vystupujicich postav jsou synchronizovany s
odpovidajicimi zabéry z rozhovoru a prolinaji se s ilustra¢nimi zabéry. Krom toho
promluvy postav ptesahuji do predchazejicich zabért i ¢asti ostatnich narativnich

linii, coz posiluje spad a kontinuitu textu.

Kazda ze tii dil¢ich ¢asti obsahuje dvé linie, prvni je linie rozhovoru nesouci hlavni
vahu sdéleni, druha linie je akéni montaz, a slouzi jako ilustracni material prvni linie.
Ob¢ linie se prolinaji bez vzajemné chronologické zavislosti. Zabéry jsou v ramci
samostatnych linii fazeny chronologicky. Jednotlivé ¢asti narativu po sob¢ nasledu;ji
v chronologickém potéadku. Posloupnost v jaké se hlavni narativni linky stiidaji neni

vyznamna a zména v tomto potadi by nenarusila vyznam textu.

Zabéry z rozhovorti maji podobné syntagma - ptimy polodetail zeptedu, vystupujici
postava zabira zhruba tfetinu zabéru. Odlisnost je v horizontalnim umisténi postav.

Zatimco Zenina tvar je béhem rozhovoru v centralni ¢asti zabéru, muZi jsou zabrani
vlevo od osy zabéru v piipadé muze s elektronickyma oc¢ima a vpravo od osy zabéru
Vv piipadé€ otce s robotickou pazi. Tyto rozdily mohou byt zamérné vytvotené za

ucelem diferenciace jednotlivych linii.

V zébérech zobrazujicich augmentace jsou tyto umistény vzdy v centru zabéru a

vzdy celé, tak, aby si divak mohl dobie prohlédnout (idajné) propagovany produkt.

Augmentace jsou vzdy zprvu zamérné skryty (hranici zabéru, slune¢nimi brylemi,
postavenim téla) a neobjevi se dfive, nez ve tietim zabéru linie. Diivodem takového
nacasovani je pravdépodobné za prvé snaha soustfedit divakovu pozornost na ivodni

promluvu, tak aby nejprve pfijal informaci o vlastnostech produktu, zamyslel se nad
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ni a aZ potom si vlastnosti produktu spojil s obrazovou reprezentaci, za druhé

budovani d€jového napéti a za tieti snaha tviircd Setfit trikovymi sekvencemi.

V pribehu textu se opakované objevuji syntagmaticky shodné zabéry. Déje se tomu
tak v piipadé zabéri zachycujicich interview, jak v ramci jedné narativni linie, tak
napfi€ liniemi. Jednim diivodem, pro¢ tomu tak je, je fakt, ze rozhovory byly
pravdépodobné nataceny ,,na jeden zatah* a pozd¢ji rozstiihany, tudiz nebyl prostor
ani potieba ménit zabér. Druhym diivodem mohla byt snaha o dodrZeni imitované

dokumentarni formy.

2.5 Kédy

Text je zaznamenan v audiovizualnim digitdlnim technologickém kodu, coz je
podminéno pouzitou technologii (digitalni video) a kanalem (internet, youtube),
kterym je text Sifen. Konkrétni vzorek je kodovan ve formatu MP4, nicméné
vzhledem Kk diverzité pouzitého média je pravdépodobné, Ze existuji verze textu
koédované v nekterém z alternativnich formatu.

Kromé technologickych kédu jsou v textu ptitomny dalsi kody textové a socidlni.
2.5.1 Socialni kody

e Verbalni
Text obsahuje verbalni kody, jak mluvené tak psané. Psany kdd se objevuje
ve formé tabulek informujicich o identité postav, jejich véku a misté zivota.
Dale je psany kod ptitomen v logu Sarif industries a ve formé odkazu na
webové stranky. Jazykem textu je anglictina, mluveny jazyk postav nese
znamky odlisnych lokalné pfiznakovych akcentil coz je dano geografickou
vzdalenosti postav (New York, Los Angeles, Vencouver) a tedy piisluSnosti
do odliSnych nafecnich skupin. Obsazeni mluvcich nélezicich do odlisnych
narecnich skupin, v jejichZ vypovédi jsou lokaln€ ptiznakové prvky patrné,
posiluje identitu postav a tim realisticky dojem textu. V kombinaci
s informac¢nimi tabulkami, urcujicim jméno, vék a piivod a obsahem
samotnych promluv je prostiednictvim verbalnich kodi vytvaren unikatni

charakter postav, coZ op¢t posiluje realistinost textu a navic piijemci sdéleni
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umoziuje si postavy zapamatovat a identifkovat se S nimi.

Télesné

Prostfednictvim vystupujicich postav jsou pfitomny télesné kody, tzn.
mimika, gesta, feC téla, pohledy a pdzy.

Postavy se usmivaji, tvaii se $t'astné. V souladu s filmovym kédem/Zanrovym
kédem rozhovoru nevyuzivaji gest rukou a piipadna gestikulace by nebyla
patrnd, vzhledem k pouzitému zabéru.

Zena béhem své vypovédi dava pohybem téla najevo zéapal, spontannost a
nadseni, béhem hry na klavir se tvaii soustiedéné, plynulosti pohybu dava
najevo lehkost, s jakou hraje. Jako jedina z vystupujicich postav zena sedi,
coz v tomto piipad¢ pravdépodobné neni zptisob vyjadieni spolecenské
hierarchie, nybrz prostd podminka pro vykon jeji ¢innosti, nicmén¢ je mozné,
ze 1 zde byl bran ohled na spole¢enskou normu a v rdmci zdvofilosti bylo
damé umoznéno posadit se.

V ptipad¢ muze s elektronickyma ocima nejsou znaky télesného kédu vyrazné
Vv takové mife jako u ostatnich uc€inkujicich postav, dilem protoZze jsou jeho
o¢i povétsinu Casu zakryty slune€nimi brylemi, a omezuje se pouze
jednoduchou mimiku, dilem protoze je kamerou zabiran pievazné

V polodetailu, detailu a velkém detailu zaméfeném na oblicej a pohyby téla
tak nejsou patrné, jelikoZz se télo ocitd mimo zaber.

Otec s robotickou pazi naproti tomu vyuZziva mimiku a pohyb téla mnohem
vyrazn€ji. Te€kavy pohyb oci a hlavy, nestaly smér pohledu, sklon

hlavy smérem k pravému rameni, pohyb v ramenou a pazich béhem
rozhovoru naznacuji rozpacitost a stydlivost. Béhem akénich scén dava
pfirozené vypadajici pohyb téla spolu s velkym tsmévem ve tvaii najevo
entuziasmus, a $tésti. Dité jako jedina z postav vyuziva v pribéhu rozhovoru
vyraznou gestikulaci rukama, vyraz tvafe svédci bud’ o nervozité détske
postavy pied kamerou, nebo o nizSich zkuSenostech détského herce. Béhem
zabérl ze vzajemné hry s otcem se pohybuje ptirozené, jako dité zabrané do
hry, vyraz tvare svéd¢i o soustfedéni. V prvnim zébéru sekvence otec pozou a
fyzickym vzhledem pfipomind antického atleta. V poslednim zabéru jejich
sekvence otec objima syna umélou pazi kolem ramen, coZ lze povazovat za

laskyplné gesto.
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Pohybujici se augmentace, tzn. pianistéiny ruce a otcova paze, se pohybuji
pfirozené a piesné, jak by se od produktu vylepSujiciho lidské télo cekalo.
Elektronické oko dava najevo svoji funk¢nost pohybem zornice

pfipominajicim pohyb objektivu fotoaparatu pfi ostfeni/zoomovani.

Komoditni

Skrze inventaf postav, jejich obleceni a k nim se pojici objekty jsou pfitomny
komoditni kody.

V prvnim zabéru vidime kameru a sledovaci monitor, tedy komodity nalezici
k nataceci technice. Piestoze je nemozné aby kamera zachytila v zabéru sama
sebe, a zabér je tak nerealny, tato nelogi¢nost neni pfi prvnim ¢teni patrna a
pritomnost nataceci techniky posiluje realisticky dojem sd¢leni.
Dominantnim pfedmétem sdéleni jsou augmentace, jimiz jsou postavy
vybaveny, jejich funkénost se jevi bezvadna.

Vsechny postavy jsou obleceny Cisté a jejich odévy nejevi zndmky poskozeni,
nebo opotiebovani, 1ze tedy usuzovat, ze patii ke skupiné dobte finanéné
zajisténych lidi, o Cemz svédci i fakt, Ze si mohou dovolit Spickovou a luxusni
technologii jako jsou augmentace. Zena je oble¢ena v draze vypadajicich
Satech, pravdépodobné odpovidajicich formalnimu dress-kodu, jak se da
¢ekat u vetejné vystupujici klaviristky. Klavir s klavirni stoli¢kou jsou
nezbytnym vybavenim jeji profese. Vybaveni scény je stiidmé, podle

rozmérll mistnosti se pravdépodobné& jedné o vetejnou kulturni sin.

Muz s elektronickyma ocima, nese batoh, oblecen je ve stylu oznacitelném
jako outdoor. Podle této konfigurace spolu s umisténim v exteriéru lze soudit,
ze jeho hlavnim konickem je turistika. Na o¢ich mé nasazeny slune¢ni bryle,
jejichz ucelem pravdépodobné neni doplnéni kostymu ani ochrana zraku pred
slunce, nybrz se jedna o zpisob, jakym se tvirci sdéleni snazi zakryt
augmentace o¢i do okamziku, kdy ma nastat jejich odhaleni.

Otec s robotickou pazi je obleCen sportovnég, svrchni ¢ast odévu bez rukavi
odhaluje augmentaci. V linii rozhovoru ma oble¢enu sportovni mikinu, ktera
augmentaci zahaluje a funguje podobnym zptsobem jako vySe zminéné
bryle. Jedinou dalsi rekvizitou s vyjimkou ume¢lé paze je mi¢ na americky

fotbal, co by nezbytna pomticka k oblibené hte, k niz je odkazovéano
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v promluvéch. Dité nosi oblec¢eni o poznani vétsi, nez by bylo idedlni, coz je

u déti, vzhledem k predpokladanému télesnému ristu, obvyklé.

e Behavioralni
Kod je pritomen jednak chovanim postav, jednak hereckymi vykony hercii
ztvarnujicich postavy.
Vsechny postavy se chovaji v souladu se spolecenskou normou a nevykazuji
znamky naruseného chovani. Herecké vykony jsou presvédcivé a plisobi

realistickym dojem.
2.5.2 Textové kody

e Zanrové kody - text vyuziva prvky reklamniho sdéleni, reportaZe a teaseru.
Z pohledu literarniho zanru jsou aplikovany prvky science fiction.
Ke kodu reklamniho sdé€leni patii vyzdvihovani propagovaného produktu, coz
je pointou vSech pfitomnych promluv. Dale zobrazeni loga vyrobce (pseudo-
inzerenta), odkazu na jeho webové stranky, a jeho jmenovani v kazdé
z promluv. Standartni soucasti reklamniho sdéleni byva prezentace produktu,
V tomto ptipad¢ vizualni a verbalni.
Zanr reportaze je piitomen prostiednictvim rozhovort s uéinkujicimi
postavami, identifika¢nich tabulek zobrazujicich se béhem rozhovora a
ilustracnich zabéra.
Sdéleni piisobi jako teaser, jelikoz poskytuje minimalni, nebo zadné
informace o produktu — rozuméj skuteéném produktu, hie — a informuje, ¢i
spiSe upozoriiuje na jeho existenci.
Nahrazovani ¢asti téla mechanickymi souc¢astmi je Zanrove ptiznakovym

prvkem science fiction

Ptitomné kody, vzhledem k dichotomické povaze textu, podléhaji dvoji

artikulaci.
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2.6 Intertextualita

Zvolenou formou text napodobuje bézné reklamni sdéleni, dale se objevuji prvky
dokumentarni tvorby a reportaze. K reportazi ¢i dokumentu je odkazovano
zobrazenim nataceci techniky a personalu v prvnim zébéru, rozhovory s uzivateli
augmentaci, zanrové typickymi zabéry pouzitymi pii rozhovorech, informacnimi
tabulkami, které se béhem rozhovort objevuji a jednanim s vystupujicimi postavami
Vv jejich ,,pfirozeném prostiedi.” Celkove tyto prvky pomaéhaji posilovat zdani

realistiCnosti textu. Pfirozené chovani herci ztvarnénych postav tento dojem posiluje.

Samotny text vytvofenim fiktivniho sdéleni slouZiciho k neseni sdéleni skutecného

odkazuje k reklamni tvorbe¢.

Pozoruhodnou vlastnosti textu je fakt, ze zamérné€ nevyuziva zadné na prvni pohled
patrné prvky k ukotveni preferovaného ¢teni a naopak se vyuzivanim realistickych

prvki snazi ukotvit ¢teni vedouci k mylné interpretaci sdéleni.
Zobrazeni typicky videohernich prvkti (HUD) odkazuje k pocitacovym hram.

Kombinovanim organického téla s uméle vyrobenymi ndhrazkami, elektronikou a

obecné technologii text odkazuje k Zanru science fiction, piesnéji cyberpunku.

Fotbal, respektive americky fotbal je, jako nejpopuldrngjsi sport vedle baseballu,
vyraznou soucasti americké kultury, ke které je odkazovano jednak v promluvach
otce a syna, jednak zobrazenim charakteristického ovalného mice a kulisami hfisté.

Vzajemna hra otce a syna odkazuje k idealu perfektniho otce, potipadné rodiny.

Obraz muze atletické postavy, zpisob zabéru a po6za evokujici postavu antického
sportovce odkazuje k antické kultufe, nabizeji se konotace idealu kalokaghatia,
olympijskych her, antické vyspélosti. Robotickd paze obdafena abnormalni silou

muze byt vnimana jako odkaz k herkulovskému mytu.

Roboticke ¢asti té€la odkazuji k obdobnym tématiim v dilech zénru science fiction.
Od zapésti dolu mechanické ruka miize odkazovat naptiklad k protéze Luka
Skywalkera ze Star Wars, elektronické oko patii k ikonickym rystim terminatora ze

stejnojmenné filmové série. Robotick4 baze mlZe figurovat jako (nezamérny) odkaz
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ke hie studia Capcom Bionic Commando. Protetické ¢asti téla a jejich vytvarné

zpracovani odkazuje k predeslym dilim série Deus ex.

V textu je ptitomen hypertextovy odkaz ve formé webové adresy. Tento odkaz je

umocnén namluvenym komentéaiem.

Zapad slunce a scenérie zobrazené v prvnim zabéru muze s elektronickyma ocima

odkazuje k obecn¢ zazité predstavé romantiky.

2.7 Socialni sémiotika

Text je zacilen pfedevsim na relativné specifickou komunitu hract videoher.

S ohledem na zdmérnou misinterpretaci, ke které text svou koncepci vybizi, plné a
spravné porozumeéni textu vyzaduje alesponl zdkladni ctenaiskou kompetenci v dané
oblasti kultury a jejim diskurzu. Bez patti¢nych znalosti kontextu mize diky vysoce
realistickému dojmu, jimz text piisobi, snadno dojit k nepochopeni sdéleni a
interpretaci faleSného sdéleni, ptikladem takové misinterpretace budiz denik The
Sun. Chybné pochopeni textu nemusi nutné uskodit zdméerim textu, jelikoz
vytvoreni senzace, které¢ nepochybné ptinasi objeveni pfevratné technologie, vyrazné

napomuze virdlnimu Sifeni textu.

V preferovaném c¢teni je text vniman jako upozornéni na novou hru, vzhledem

Kk absenci znakt vyjadiujicich skute¢né herni prvky, jako herni mechaniky nebo
zépletka pribchu, a kratké, jeden a pill minutové, stopazi jej lze kategorizovat jako
teaser — kratké sdéleni, jehoz ucelem neni informovat, ale navnadit pfijemce a
vzbudit jeho zdjem. Hlavnim ldkadlem jsou augmentace, veterani série — hraci, ktefi
maji zkuSenost s ptfedchozimi dily a pfehled o vyvoji znacky, celkem snadno pochopi
odkaz k prequelim, byt’ v piipadé kompletniho vytrzeni z kontextu, tzn. opatieni
videa neutralnimi ¢i dokonce ve prospéch iluze fungujicimi ndzvy a popisy (coz bylo
v ramci reklamni kampané skuteéné provedeno), jsou pojitka velice nejistd. Clovék
neznaly kontextu a videoherni scény bud’to podlehne iluzi, nebo bude pochybovat o
pravosti textu, v obou piipadech je pravdépodobné, Ze se pokusi piesvéd¢it na
webové adrese umisténé v poslednim zabéru textu, coZ bylo patrné€ jednim z cilt
textu behem doby kratce po jeho vypusténi na vetfejnost. V piipadé ctenéiské znalosti

kontextu, pramenici bud’ z osobni zkuSenosti se znackou, informaci
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zprostiedkovanych jinymi médii, nebo informaci provazejicich text (nazev, popis), je
»spravné ¢teni“ nasnadé a divak se, vnimaje text jako umélecky zdatilou reklamu,
vice zam¢fi na hledani moznych spojitosti se hrou a hledanim osobnich konotaci,
namisto konotaci zamérn¢ vlozenych do textu jeho tvlrci. Je mozné, ze toto
dotvafeni textu pfijemcem bylo zamySleno tvirci textu s ohledem na pozd¢jsi faze

kampang, stejné tak je nicméné mozné, ze text byl navrzen Cisté jako uderny prvek

-----

24

Budeme-li text interpretovat jako reklamu na reklamu na augmentace, jiz se tvaii byt,

ucinime nasledujici zavéry:

Text je uren k osloveni co nejsirsi skupiny piijemci. Ve vztahu K realité text
zaujima dvé€ pozice, pozici sdéleni pro fikéni svét vytvateny tvlrci hry a pozici pro
sdé€leni pro realitu. Vzhledem k tomu, Ze hlavnim indiké4torem reality je zobrazeni
augmentaci, které jsou prezentovany jako nova technologie, néco co tu dosud nebylo,
néco co v realité dosud neexistovalo, mé¢l by rozdil mezi piijetim ve skute¢ném svéte
a (hypotetickym) pfijetim ve fikénim svété az prekvapivé malo markantni. Pfipadné
rozdily by teoreticky mohly vyplyvat z pokroku spole€nosti fiktivni reality umisténé
v budoucnosti, diky némuz by technologie natolik vysoké trovné byla uvétitelné;si.
Modelovému primérnému ¢loveéku nasi reality, postradajicimu prehled o souc¢asném
vyvoji technologie a jejich moznostech se sdéleni muze jevit readlné. Konec konct,
zijeme V dobé&, kdy ¢im dal tim mén¢ lidi skutecné rozumi a chape technologii,
kterou pouzivaji, jeSt¢ méné lidi pak ma redlnou predstavu o technologickych
vyvojovych trendech, nezaloZenou na informacich z popularnich médii. Technologie
v dnes$ni dobé& ¢im dél vice nabyva mytického charakteru, ¢im méné lidi technologii
doopravdy rozumi, tim vice se technologie podobéd ndbozenstvi s védci namisto
knéZich a stroji namisto zazrakl. Pfijmout fakt, Ze se n€komu podafilo vyrobit
umélé, dokonalejsi, ¢asti téla je pro vétSinu lidi snazsi, nez by se na prvni pohled
mohlo zdat. Takovy véfici vnima text v jeho denotativni roving slibujici snadnost

dosazeni jeho ambici a tuzeb.

Hra na klavir zastupuje uméni, vlastnost cenénou spole¢nosti pro jeji vzacnost, jejiz
nabyti je podle textu mozné pomoci augmentace. Staci jen par ¢iptt do mozku,

vymeénit ruce a nula mize z ordinace odchazet jako novy Jimmy Hendrix.
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Elektronické oc¢i nabizeji Siroky piisun informaci a jejich sdileni s ostatnimi, coz
odpovida pozadavkim trendit moderni doby, kde se totéz déje prostiednictvim

chytrych telefont.

Roboticka paze nabizi fyzickou kondici, které nelze dosahnout ani dlouhym ¢asem
stravenym usilovnym cvicenim v posilovné. Obdiv fyzické vyspélosti, vyplyvajici
Z pudu sebezachovy a jednoduché myslenkové rovnice siln€jsi rovna se prezivsi, je
pro Clovéka takika vrozeny. Artefakty proptjcujici fyzickou silu se v lidské
mytologii objevuji od nepaméti, pro ptiklad Samsonovy vlasy nebo pas sily noSeny
severskym bohem hromu Thorem. Pfitomnost ditéte jako kulturné zakotenéného

symbolu nevinnosti a bezelstnosti ma podpofit pocit davéry vuci produktu.

Zavér
Cilovy text, Deus ex: Human revolution - Sarif industries trailer, byl podroben
sémiotické analyze. Byly odhaleny u¢inné prvky v roving iracionalniho ptsobent,

mozné konotace a skryté vyznamy.

Nez jako trailer, tedy sdéleni pfimo odhalujici hlavni prvky titulu, je text koncipovan

spiSe jako teaser, kratké sdéleni s i¢elem vzbuzeni zajmu.

Text vyuziva realistickych kodd, postupt a oznacujicich jako modalitnich znacek, na
jejichz zaklad€ vytvaii realisticky se jevici iluzi reklamniho sdéleni propagujiciho
elektromechanické vylepseni téla. Pro svoje tcely text vyuziva dvoji artikulace.
Utelem vybudované iluze je vzbuzeni senzace, z niz vyplyva jednak upouténi
pozornosti a zajmu recipienta, jednak, vzhledem k pouZiti internetu jako kanalu
sdéleni, rychlé a efektivni Sifeni textu viralni cestou. V kontextu reklamy na videohru

pak samotna pitomnost iluze vytvaii pozitivni konotace a o¢ekavani vici titulu.

V preferovaném zptsobu ¢teni textu jako reklamy na hru se augmentace stava
metonymickym zastoupenim znacky Deus ex a hry, pro néz je ikonickym znakem.
Pfi ¢teni textu tak mizeme za kazdou propagovanou augmentaci dosadit znac¢ku
Deus ex: Human revolution, jejimz prostfednictvim je mozné, byt virtualné, zazit
pocity spojené s pouzivanim augmentaci. Podafi-li se tedy reklamé vzbudit

Vv recipientovi touhu po nabizenych augmentacich, budi v ném ve skute¢nosti touhu

po Deus ex. Tato souvislost neni v textu nijak pfimo naznacena, jakakoli pojitka
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navade¢jici k takovému zptisobu ¢teni chybi a musi byt odvozena z kontextu bud’
pomoci informaci provazejicich text jako nazev, pod nimz je publikovan, nebo

z pravodnich popiskau.

Jedinym moznym pojitkem k preferovanému ¢teni textu jsou do néj vlozené aluze
k Zanram videoher a science fiction, uréené primarni cilové skupiné vidohernich
hracu.

K navozeni pocitu touhy po produktu text vyuziva iracionalniho ptisobeni

prostiednictvi motivil fyzické dokonalosti a sily, uméni, naplnéni ambici, dosazeni

vyss§iho spolecenského statusu, Stastné rodiny a splnéni snu.
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Anotace diplomové prace:

Cilovy text bude podroben sémiotické analyze, tedy identifikaci jednotlivych znakl a
jejich interpretaci, zaméfené piedevsim na implicitni vyznamy vytvotené tvurci za
ucelem ovlivnéni adresata textu/cilové skupiny. Déle bude nasazena obsahova

analyza textu, diskursivni analyza a s ni souvisejici analyza stylovych prostiedka.

Resumeé

The target text has been submited, Deus ex: Human revolution - Sarif industries
trailer, to semiotic analysis. Effective elements of influence on level of irrational

plane, possible connotations and implicit meanings were discovered.
More than a trailer it is possible to classify text as a teaser.

The text is using realistic codes, techniques and signifiers as modality markers,
which serves to create realistically appearing illusion of advertisement of mechanical

body augmentations. For it’s purposes it’s using double articulation of text. Purpose
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of illusion created is creation of hype, leading to raising adresee’s interest and fast
broadcast viral dissemination of text via used medium of internet. The illusion itself

also creates positive connotations and expectations to the promoted title.

In preferred mode of reading the augmentations promoted act as a metonymy
standing for Deus ex brand and the promoted title. Thus creating a desire for
augmentations is actually creating desire for the promoted video game. Cues for such
preferred reading are not incorporated within the text and thus proper interpretation

requires external knowledge of context.

In order to create desire for product, the text employs motifs of physical perfection
and strenght, art, ambitions fullfilment, reaching higher social status, happy family
and achieving of dreams.
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