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1. Uvod

V poslednich letech pretrvavd v médiich a oblasti kultury tendence nazyvat vétSinu retrofuturistickych dél,
konkrétné v oblasti pocitacovych her, oznaéenim "steampunk". Ale jsou tato dila skute¢né steampunkem? V
této praci se pokusim pomoci analyzy tfi videoher dokazat, Ze tomu tak vZdy byt nemusi a méli bychom ke
kategorizovani véci pfistupovat vice obezietné. JelikoZ jednotlivd média nikdy neplsobi samostatné a
izolované, ale na sebe navzajem, nazyvaji teoretikové novych médii tento proces vzdjemného pusobeni a
ovliviiovani se remediace (Bolter, Grusin, 2000). Pfi procesu remediace novd média prebiraji a dale rozviji
vlastnosti jiz existujicich médii. Tento proces probiha jiz od pocatku déjin a miZeme ho najit v kazdé oblasti
lidského pocinani - architekture, technologiich, uméni, atd. (Bolter, Grusin, 2000). Remediace je populdrnim
tématem poslednich let a to obzvlasté v oblasti filmu a pocitacovych her.

Steampunk, podzanr sci-fi a v nékterych pripadech i fantasy literatury, spada pod tzv. retrofuturismus, ktery se
da popsat jako "svét vcerejsich zitrkd". Jinymi slovy se jedna o pojeti science fiction zamérené na to, jak si nasi
predci predstavovali budoucnost. Samotny termin ,,steampunk” byl poprvé pouzit spisovatelem science fiction
K. W. Jeterem v roce 1987, kdyz popisoval svou knihu ,, Morlock Night spolu s tematickym zasazenim knih
svych kolegt (Kiehlbauch, 2015 a Vandermeer, 2011). Udalosti toho podZanru se obvykle odehravaji v Londyné
19. stoleti za vlady kralovny Viktorie, kdy parou pohdnéné stroje stoji na Spici technologického vyvoje. Jules
Verne a H. G. Wells a jejich dila (Dvacet tisic mil pod mofem a Stroj Casu, atd.) byla, a stale jsou, obrovskou
inspiraci pro mnohé steampunkové spisovatele a umélce. Steampunk je dulezity tim, Ze nam pfipomind
jednodussi, avsak stale vyspélé Casy. Dobu, kdy mél ¢lovék kontrolu nad stroji a technologiemi. Dobu, kdy si
obycejny ¢lovék dokazal sam opravit rozbitou véc a nepotreboval predrazené odborniky ¢i nahradni dily. Dobu,
kdy lidé z jednoduchych soucastek vytvareli sloZité stroje, které byli zavislé pouze na mechanickém Ustroji a ne
elektronickych obvodech a procesorech. Jednoduse dobu, kdy byli lidé svymi vlastnimi pany a nebyli zavisli na
hi-tech technologiich. Hi-tech technologiemi se zabyva Zzanr cyberpunk, odehravajici se v dystopické
budoucnosti, kterd si pohrava s temnymi myslenkami o lidské pfirozenosti a pojednava o vlivu pokrocilé védy,
informacnich technologii a kybernetiky na spole¢nost a lidi samotné. Steampunk je opakem cyberpunku a
zaméruje se na obdobi Ci estetiku raného technologického rozvoje. Steampunk sdm o sobé obsahuje velké
mnozZstvi podzanrd (dieselpunk, biopunk, clockpunk, stonepunk, sandalpunk atd.), které jsou od néj odvozeny.
Avsak problém je, Ze v mnoha pfipadech jsou tyto podZanry zaménovany za steampunk samotny. Tato
skutecnost je zpUsobena nedostatecnou informovanosti verejnosti ohledné retrofuturismu, steampunku a jeho
podzanrq.

Videohry jsou pro steampunk duleZité svou specifickou vlastnosti - interaktivitou. Diky interaktivité mdze hrac
prozkoumavat své okoli, vykonavat cinnosti a rozmlouvat s postavami. Jinymi slovy, mlzZe se vydat do
simulovaného virtudlniho svéta a "na vlastni kiZi" poznat prostredi, které nikdy neexistovalo. Z tohoto dvodu
jsou pocitacové hry dlleZité nejen pro steampunk, ale i obecné. UmoZiuji byt souéasti simulovaného prostredi
a doby, kterou hrac ve skutecnosti nikdy nemuze poznat.

Prace bude zamérena na analyzu tfi pocitacovych her, které jsou verejnosti povazovany za steampunkové -
Bioshock (2007), Bioshock: Infinite (2013) a Dishonored (2012). Hypotézou této prace je, Ze ackoli zminéné hry
skute¢né obsahuji jisté charakteristiky a prvky steampunku, neobsahuji jich dostatek, aby mohly byt
oznacovany za "steampunkové. Ve skutecnosti jsou tyto hry zaloZzeny na kombinaci charakteristik a prvkd vicera
podzanrli a odnoZi steampunku. Dale mlZe pfi vyvoji pocitacovych her nastat situace, Ze herni vyvojafri
unikatnosti vybraného zasazeni, estetiky a celkového dojmu stvofi nevédomky podzanr novy.

Steampunk je Zanr, ktery je charakteristicky svou audiovisuaini podobou. Z tohoto dlivodu zde bude provedena
analyza audiovisualniho prostfedi pocitacovych her. Cilem této prace bude predstavit charakteristiky
retrofuturistického zZanru steampunk; zjistit jak je tento Zanr ve zminénych hrach remediovan a reimaginovan; a
urcit jaké charakteristiky a prvky steampunku se v zmiriovanych hrach nachazeji a na zakladé této skutecnosti
urcit, do jaké miry jsou tyto hry steampunkové. Za predpokladu, Ze se ukaze, Ze tyto hry nelze povazovat za
steampunkové, bude dalsim cilem zjistit jejich skutecnou povahu.

K tématu jsem byl inspirovan komunitni debatou fanouskl herni série Bioshock, ktefi se nemohli shodnout do
které retrofuturistické kategorie tyto hry spadaji. Prace bude vypracovana v diskursu Hernich studii (Game



Studies) ale vzhledem k mezioborové povaze prace bude nutno pfihlédnout i k poznatklm ostatnich médii.
ProtoZe je prace zamérena na audiovisualni prvky videoherniho prostiedi, bude se ve velké mite zabyvat pojmy
"videoherni prostfedi" a ,,environmentalni vypravéni“ (Carson, 2000 a Jenkins 2004), které v diskursu Hernich
studii stoji na pomezi dvou hlavnich vyzkumnych pohled( - naratologie a ludologie. Bude pouzita formaini
analyza audiovisudlnich prvk( videoherniho prostfedi se zakladem v audiovisualni analyze Aki Jarvinena,
doplnéna o prvky analyzy Larse Konzacka. Vzhledem ke specifické povaze prace, bude také nutno navrhnout a
vyuzit vlastni analytické prvky, vztahujici se audiovisualni podobé videoher. Rad bych zminil, Ze nékteré z
anglickych termin( jsou ponechany ve své plvodni podobé s tim, Ze budou stru¢né vysvétleny v pozndmce pod
carou. Dale bych rad zminil, Ze vyraz "videohry" se v dnesni dobé pouzivad k oznaceni veskerych digitalnich a
elektronickych her nehledé na to, na jaké platformé jsou hrany - pocitac, konzole, kapesni konzole, mobilni
telefony atd. Pro Ucely této prace budu vyuZivat termind videohry a pocitacové hry.

Prace se bude celkové skladat ze Ctyr Casti. Prvni ¢ast predstavi, jak se jednotliva média ovliviuji, tedy se bude
zabyvat teorii remediace a dale bude vysvétlen obtizné definovatelny pojem reimaginace spolecné s teorii
remixu. Druha ¢ast prace se bude zabyvat pojmem steampunk, jeho vznikem, kratkou historii a délenim na dalsi
podzanry, které budou také stru¢né predstaveny. Mimo to zde bude popsan zastfesujici termin
retrofuturismus. V treti ¢asti bude predstaveno specifické medium — pocitacové hry. V této ¢asti bude
predstaven védni obor Herni studia, ktery se specializuje na studium videoher a dale duleZité pojmy
"videoherni prostfedi" a ,environmentalni vypravéni". Posledni ¢ast predstavi metodologii a nasledné bude
provedena analyza tfi videohernich tituld - Bioshock (2K Boston, 2007), Bioshock Infinite (Irrational Games,
2013) a Dishonored (Arkane Studios, 2012). VSechny Casti této prace budou vypracovany na zakladé studia
odborné monografie a periodické literatury s obéasnym prihlédnutim k fanouskovskym diskusnim fordm,
fanouskovskym internetovym strankam a video-rozhovorm s tvarci her.



2. Remediace a Reimaginace

V této kapitole bude predstaven koncept remediace, v podani J. D. Boltera a R. Grusina, spolu s dvéma
protichidnymi zpUsoby, kterymi remediace funguje - imediaci a hypermediaci. Poté si predstavime pojmy
reimaginace a remix.

2.1 Remediace

Terminem "remediace" zminil poprvé Richard Grusin v roce 1996 a samotné slovo remediace pochazi z
latinského "remederi", které v prekladu znamena "lécit, uzdravovat" (Bolter, Grusin, 2000: 59). Bolter a Grusin
si vSak pfisvojili tento termin, jako vyjadreni zplsobu, jakym je v nasi kultufe jedno medium reformovano di
vylepSovano mediem jinym.

Poprvé se tento termin pokusil definovat Paul Levinson ve své knize "The Soft Edge" (1997), kde jim vyjadril
zpUsob, jakym je jedno medium reformovano mediem druhym. Levinsonova teleologicka teorie tvrdi, Ze se
média vyvinula tak, aby se podobala ¢lovéku. Remediace je v tomto pripadé Cinidlem teleologické evoluce,
protoZe lidé vytvareji média, kterd se vylepsuji na zdkladé omezeni, kterd maji média predesla. Vyvoj, ktery
Levinson popisuje, je vSak vidy pouze progresivni.

Naproti tomu stoji obecnéji pfijimanéjsi postoj J. D. Boltera a R. Grusina, ktefi ve své knize "Remediation:
Understanding New Media" tvrdi, Ze remediace nemusi fungovat pouze jednim smérem, ale obé&ma: "starsi
média mohou také pretvaret média novd. A novd média nemuseji nutné nahrazovat media stard, protoZe
proces reformy a pretvareni je zde vzdjemny" (Bolter, Grusin, 2000: 59). Autofi definuji remediaci jako "formdini
logiku, dle které novd média pretvdreji predchozi medidini formy" a "reprezentaci jednoho media v mediu
jiném" (Bolter, Grusin, 2000: 45). Oba autofi povazuji remediaci za definujici charakteristiku novych digitalnich
médii.

S remediaci také souvisi tzv. "recyklovani" obsahu médii, kdy se vezme vlastnictvi jednoho media a vyuZije se v
mediu jiném. S timto pfichdzi nezbytna redefinice, pfi které nemusi byt Zzadna nezbytna spoluprace mezi
jednotlivymi medii (Bolter, Grusin, 2000: 45). Pfikladem mohou byt filmové adaptace romand Jane Austenové,
kdy je obsah jednotlivych romanu vypUjéen, ale samotné filmy na tyto romany neobsahuji Zaddné odkazy a ani
neuznavaji, Ze jsou jejich adaptaci. Dle autoru je tento zplsob vypUjéovani v dnesni popularni kulture extrémné
béZny (Bolter, Grusin, 2000: 44). Marshall McLuhan v této souvislost nema na mysli jednoduché recyklovani, ale
spiSe komplexnéjsi druh vypuUjcovani, ve kterém je jedno medium zakomponovéno Ci reprezentovano v mediu
jiném (McLuhan, 1964 v Bolter, Grusin, 2000: 45).

Hovofi se zde ¢asto o mediu, ale co presné je medium? Definice obou autor( zni, Ze "medium je to, co
remediuje, co si prisvojuje techniky, formy a spolecCensky vyznam ostatnich médii" (Bolter, Grusin, 2000: 66).

Remediace miZe plsobit obéma sméry, avsak kazdé médium se zaroven snaZi i o zachovani toho, co jej Cini
unikdtnim (Bolter, Grusin, 2000: 59). Pfikladem muze byt remediace v filmu a pocitacovych hrach. Filmy se
snazi byt vice interaktivni a pouzivaji nékteré digitalni techniky, ale zaroven trvaji na nadfazenosti svého
zplGsobu vypravéni. Naproti tomu se pocitatové hry snaZi byt vice narativni a vypQjcuji si nékteré
reprezentativni techniky filmu, ale také tvrdi, Ze interaktivni hrani poskytuje presvédcivéjsi zazitek, nez pouhé
sledovani filmu (Bolter, 2005: 14).

Jak nova, tak také stara média, se neustdle pohybuji na rozhrani dvou logik remediace - imediaci a
hypermediaci (transparentnosti a netransparentnosti). Kazdé medium nam slibuje jistou reformu svych
predchldcl, spolu s pocitem silnéjsi imediace a autenti¢nosti. Ale tento samotny pfislib reformy nevyhnutelné
vede k tomu, Ze si jsme védomi novych médii jako médii (Bolter, Grusin, 2000: 19).



2.1.1 Typy Remediace
Autofi uvadéji, ze existuji ¢tyri typy remediace:

e StarSi medium je vyzdvihnuto a reprezentovano v nové digitalni podobé s urcitym respektem, aniz aby
bylo star$i medium kritizovdno ¢i zavrhovano. Pfikladem jsou digitalni obrazové galerie a kolekce
literarnich textd.

e Nové medium se nesnazi smazat rozdily, které mezi nim a starSim mediem panuji, ale nové medium se
rovnou povazuje za lepsi variantu. Toto nové medium vsak stale zGstava v urcité mife vérné mediu
starSimu a projevuje mu Uctu. Pfikladem budiz elektronickd encyklopedie, ktera umozniuje pristup
nejen k textu a fotografiim, ale také k zvuku a videu.

e Nové medium je ve své remediaci agresivnéjsi a pokousi se pretvofrit a pohltit medium starsi. Avsak
starSi medium je stale brano v potaz a tudiz je zde pfitomen pocit multiplicity ¢i hypermediace.
Prikladem je Grafické uZivatelské rozhrani (Graphical User Interface - GUI) u operacniho systému
pocitace, kde se v novém prostfedi setkdva nékolik starSich médii — fotografie, video, text.

e Nové medium Ze se snazi zpretrhat veskeré vazby s mediem starSim a ndsledné ho zcela pohltit.
Samotna remediace vsak zajistuje, Zze star$i medium nemlzZe byt nikdy zcela pohlceno. Pfikladem
mohou byt videohry remediujici kinematografii. Takovéto hry jsou nékdy nazyvany "interaktivni filmy"

2.2 Imediace a Hypermediace

Remediace tedy obsahuje dvé protichldné logiky. Na jedné strané je to snaha o vypuzeni media z naseho
podvédomi, snaha o jeho transparentnost. Na strané druhé se jedna o zfejmé nasobeni media a snahu o jeho
zviditelnéni a pripominku, Ze jedndame v rdmci media. Napriklad logika imediace nafizuje, Ze samotné medium
by mélo zmizet a ponechat nas pouze v pfitomnosti véci, které reprezentuje - pocit, Ze opravdu sedime v
zavodnim auté a Ucastnime se zdvodu (Bolter, Grusin, 2000: 6).

2.2.1 Logika Transparentni Imediace

Logika transparentni imediace popisuje jaké si "vnoreni do samotného media, kdy se snaZzime zapomenout na
medium samotné a byt odddni zdZitku" (Bolter, Grusin, 2000). Prikladem mohou byt 3D filmy, které nam
pomoci 3D efektu navozuji pocit, Ze nesledujeme pouze film, ale skute¢né se nachazime v daném prostredi.
Bolter s Grusinem nabizeji pfiklad z televizniho zpravodajstvi, kde "Zivé" vstupy a sportovni udalosti slibuji
imediaci skrze prezentaci udalosti v redlném case (Bolter, Grusin, 2000: 26).

Je nezbytné poznamenat, Ze logika transparentni imediace neznamena, Ze je divak ¢i uzivatel veden k naprosto
naivnimu ¢i magickému presvédceni, Ze reprezentace je stejnd véc, jak to co je reprezentovano (Bolter, Grusin,
2000: 30).

2.2.2 Logika Hypermediace

Hypermediace je mnohem komplikovanéjsi, variabilnéjsSi a uznavd mnohondsobné mnoiZstvi forem
reprezentace, které cini viditelnymi. Autofi hovofi o hypermediaci jako o "naprosto novém druhu media,
zrozeného ze snatku televize a pocitacovych technologii. Obraz, zvuk, text, animace a video jsou vse suroviny
hypermediace, které mohou byt slouceny dohromady v jakékoli kombinaci. Je to medium s ‘ndhodnym
pristupem’, které nemd Zadny fyzicky zacdtek, prostiedek a ani konec" (Bolter, Grusin, 2000: 31).

Hypermediace se nejvice projevuje v "okennim stylu" webovych stranek, multimedidlnich programech a
videohrach, kde se ndm po kliknuti mysi oteviraji okna s novym obsahem. Tato okna se na obrazovce prekryvaji



Ci pfemazavaji stary obsah. Pokud na webové strance klikneme na odkaz, aktivujeme hypertextovy odkaz, ktery
otevre stranku novou. (Joyce, 1995 in Bolter, Grusin, 2000: 44). Lze fici, Ze internet je nejlepSim moznym
vyjadienim hypermediace v dnesni dobé.

2.3 Remediace v pocitacovych Hrach

Herni studia jsou stale pomérné novy védecky obor a o videohrach se hovori jako o formé, ktera remediuje film
a stava se tedy jeho ndastupcem, jakoZto narativhiho media. Tato novd forma vyZaduje zménu pfistupu
k uzivateli, ktery neni pouze pasivnim konzumentem, ale aktivnim ucastnikem déje, ktery se na obrazovce
odehrava (Bolter, 2005: 21).

V 80. letech zacali prvni hry prozkoumavat zakouti 3D grafiky a definovat tak prostor, ktery by byl pro své
uzivatele kontinudlni. Vyvojari tedy mohli pfimét videohry remediovat nejen kontrolni funkce videa, ale také
narativni funkce televize a filmu. Pfikladem hra Dragon’s Lair z roku 1983, kterd obsahovala kratké narativni
videoklipy (Herz, 1997 in Bolter, Grusin, 2000: 94).

Jednou z hlavnich pfednosti videoher je jejich interaktivita, kdy nékteré tituly pUsobi jaké interaktivni film, ve
kterém se hrac stava nejen divdkem, ale také hercem a reZisérem (Bolter, Grusin, 2000: 47). Dobrym pfikladem
je herni studio Telltale Games, které vytvari interaktivni hry na motivy znamych filmd a serialti (Hra o triny, Zivy
mrtv ¢i Jursky park). Hra¢ zde caste¢né rezignuje na moznost "hrani" a v prabéhu hry vybird z nékolika
moznosti, které mu hra nabizi pro danou postavu ¢i situaci.

Filmy vsak nejsou jediné medium, jez se pocitacové hry pokouseji remediovat. Pfikladem popularni hra Myst
(1993), ktera remediuje nékolik médii na rliznych drovnich. Stfetdva se zde kombinace 3D statickych scenérii s
textem, s hranymi video sekvencemi a zvukem, ktera pretvafi iluzionistické malifstvi, film a prekvapivé také
knizni medium. Z hry Myst se tak, bez védomi autor, stala alegorie remediujici knihu v dobé digitalni grafiky
(Bolter, Grusin, 2000: 94)

Remediaci v pocitatovych hrach také c¢astecné zabyva G. King a T. Krzywinska, ktefi tvrdi, Ze mezi filmy a
pocitacovymi hrami se da nalézt SirSi spektrum podobnosti ¢i vzajemnych prolinani. Nékteré Cerpaji inspiraci z
konkrétnich filma ¢i Zanr a podZanrd (hry s Jamesem Bondem), dalsi z ikonografie slavnych a oblibenych film
(vzhled filmu Blader Runner). Nékteré nalézaji inspiraci v urcitych filmovych prvcich a zplsobech provedeni,
napf. zpomaleni Casu zvané "bullet-time", které je pouZito ve hfe Max Payne (2001) a F.E.A.R. (2005). Toto
zpomaleni casu ve svych filmech pouziva Hong Kongsky filmovy rezisér John Woo, proslaveny filmem The
Matrix (King, Krzywinska, 2002: 142).

Poukazeme na nékteré klicové podobnosti mezi hrami a filmem, ale také jejich hlavni odlisnosti.

e NejviditeInéjsim propojenim filmu a her jsou "cut-scény". Kratké pred-renderované sekvence, ve
kterych hrac hraje roli pasivniho divdka. Kvalitativné jsou na vyssi grafické Urovni jak samotna hra, ale
se stale lepSim hardwarem se tato hranice pomalu smazdva. Cut-scény vysvétluji zasazeni hry,
predstavuji pfibéh ¢i ho posouvaji vpred.

e Dalsi podobnosti je Uhel pohledu (Point Of View - POW), ze kterého je hra hrana. Existuje nékolik
druh@ GhlG pohledu, ale nejrozsifenéjsi je pohled z prvni ¢i treti osoby. Pohled z prvni osoby je ve
filmovém pramyslu spiSe vyjimkou a raritou. Jednou z takovych rarit je film Lady in the Lake z roku
1947. Ve filmovych adaptacich videoher, se pohled z prvni osoby pouziva jako vyjadieni pocty Zanru —
kratka scéna z filmu Doom (2005).

Je viak zasadni rozdil mezi prostorem filmovym a hernim. Zatimco film nam predstavuje pohled pouze
na urcity vysek scény a tudiz nevime, co se nachazi po stranach ¢i za "kamerou", videohry ndm nabizeji
360° moznost rozhledu a pohybu. Avsak toto miiZe byt dezorientujici, pokud je hrac pod tlakem casu Ci
situace.
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e Technologické pokroky a zplsoby renderovéani obrazu jsou dalSim spole¢nym prvkem filmu a videoher.
Realismus v pocitacové grafice sblizuje obé média, cozZ je vidét napriklad u filmu Final Fantasy: The
Spirit Within (2001), jenzZ je zaloZzen na motivu Uspésné videoherni série Final Fantasy. Mix specidlnich
digitalnich efektll a pocitacem generované grafiky spolu s Zivymi hereckymi vykony, zachycenymi
pomoci technologie Motion Capture, zde vytvari nevsedni filmovy zazitek.

e Jednou zoblasti rozdild je interaktivita. Hry, na rozdil od filmu, jsou vytvareny za ucelem hrani,
prozkoumavani a interagovani s okolnim prostfedim. Filmy jsou pasivni Cinnosti, kdy pfijimame a
zpracovavame informace, které se odehrdvaji na obrazovce. Naproti tomu videohry pfedstavuji aktivni
¢innost kladouci ddraz na akt "kondni", ktery saha daleko za hranice pohybovych a emociondlnich
(smich, plac, zvySeny tep, tfes strachem) reakci, které se objevuiji pfi sledovani filmu.

e Dalsim rozdilem je zplsob vypravéni a strukturovani pribéhu. Role narativu je ve videohrach méné
podstatnd, nez je tomu u filmu. Ackoli byvd v mnoha hrach obsazen a hraje urcitou roli, je tato role
spiSe druhotna - oproti aktivnéjsi ¢i frenetictéjsi hratelnosti; ¢i vici feSeni hadanek a prozkoumavani
herniho svéta. Film plyne z bodu A do bodu B a linedrnost déje tedy neni nijak narusovana. Oproti
tomu déj v pocitacovych hrach se vétvi, obsahuje nékolik sekundarnich poddéji a mize byt narusovan
vedlejsimi aktivitami - prozkoumavani svéta, ¢teni text(, atd.

2.4 Reimaginace

On-line slovnik yourdictionary.com nabizi ndsledujici definici reimaginace: "Produkce dila (film nebo

vvvvvv

(yourdictionary.com, 2016).

Termin imaginace pochazi ze spojeni latinské predpony "re-", znamenajici "opét, znovu" a slova
"imaginace", odvozeného od latinského slova "imago", které znamena "obraz, predstava" (Urbanova,
2012). Jelikoz jsem nedokazal nalézt odbornéjsi definici terminu reimaginace, budu se soustredit na koren
tohoto slova, tedy pojem imaginace, ktery zde predstavim a s jeho pomoci sestavim finalni definici
reimaginace pro tuto praci.

V psychologickém pojeti je imaginace (téZ predstavivost Ci obrazotvornost) visudini slozkou fantazie a jeji
schopnosti je vytvaret nové predstavy (obrazy) zaloZzené na zakladé kombinace dfive prozitych skutecnosti
(véci, uddlosti, atd.) (Hartl, 1993). Obrazy, které vytvafime, jsou zaloZené na paméti a samotny proces
imaginace probiha bez pfitomnosti externich podnétli. Proces imaginace vytvari mentdini obrazy (visualni i
jiné), coz nam umoZnuje premyslet nad ramec nasi percepcni reality, uvaZzovat o vzpominkach dob
minulych a moznostech dob budoucich. Imaginace nam umoznuje pfemyslet o tom co je, co bylo a co by
mohlo byt (N. J. T. Thomas, 2002/2003).

Z uméleckého hlediska je imaginace povaZzovana za hlavni zdroj inspirace a predstavy hraji velice dulezitou
roli v procesu tvorby uméleckého dila. Mnozi umélci hovofi o tviréim procesu jako o "dialogu mezi
predstavivosti a samotnou praci", ktery je tfeba dokoncit. Umélci si mnohdy vytvofili velice silnou a jasnou
predstavu o podobé svého dila, v jejiz atmosfére nasledné Zili. Samotna predstava, se poté stala dokonalou
reprezentaci skute¢nosti (Urbanova, 2012).

Uméni je vyjadienim jak samotné imaginace, tak také "vysSi pravdy", ktera je stvofend samotnou
imaginaci. O ovéreni této pravdy se pokousela dvé konkrétni média - film a virtudini realita. Obé& média
vyuzivaji formu smiSenych médii (mixed media) k vytvoreni reprezentativni verze ndmi vnimané reality.
Obé média, podobné jako imaginace, se pokouseji vyjadrit verzi reality evokujici "mentalni koncept", ktery
zasahuje nad ramec toho, co Ize postfehnout vlastnimi smysly. Avsak v obou médiich existovala historicka
obava, Ze by tato média (film a virtualni realita) mohla pfevzit lidské vlastnosti imaginace (Perdue, 2003).
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Z uméleckého hlediska by se tedy dala reimaginace popsat takto:

Proces vynalézavé reinterpretace plvodniho dila (véc, uddlost, atd.) do nové
podoby, pricemZ je zachovdna jeho zdkladni myslenka ¢i motiv.

Prikladem reimaginace je spojeni svéta filmové trilogie Star Wars (trilogie ze 70. - 80. let) s motivy
feuddiniho Japonska. Pokud spojime vzhled postavy Dartha Vadera (¢i Stormtrooperll) s prvky
samurajského feudalniho bojovnika, dostaneme zcela novy a jedinecny vysledek.

Obrazek 1: Reimaginovany Darth Vader a Stormtrooper

2.5 Teorie Remixu a Remixiabilita

Eduardo Navas hovofi o remixu, jako o formé diskursu, ktery ovliviiuje kulturu zplsobem, ktery zachazi dale,
neZ za pouhou rekombinaci danych materidlQ. Vidi remix jako druh kulturniho "lepidla", spojky ¢i "virusu" ktery
formuje, pretvaii a podporuje soucasnou kulturu (Navas, 2010 v Kasc¢dk, 2012: 1-2). Koncept remixu, v
soucasné dobé casto zmifiovanym v popularni kultufe, je derivatem modelu hudebnich remix( 70. - 80. let 20.
stoleti. V soucasnosti se viak pojem "remix" dd aplikovat na mnoho jinych oblasti kultury a uméni - rozsifil se
do oblasti visualniho uméni a v masové komunikaci zastupuje nenahraditelnou roli, zejména na internetu, ktery
také vedl k jeho obrovské propagaci a masovému rozsiteni (Navas, 2012a v Kasc¢ak, 2012: 1-2).

Navas charakterizuje remixovou kulturu jako globdlni aktivitu, skladajici se z kreativni a efektivni vymény
informaci, kterd je umoinéna digitalnimi technologiemi, podporenou praktikovanim funkci: Vystfihnout,
Kopirovat a Vlozit. (Navas, 2012 v Kascak, 2012: 2).

Navas uvadi pfiklady z hudby, kde remix plvodné vznikl, ale z divodu zaméreni této prace, prevedu zmifiované
hudebni prvky do vieobecného zaméreni. Remix je reinterpretaci jiz existujiciho dila ¢i skutecnosti a bude vidy
spoléhat na silu a autoritu originalniho dila, at uz ve formé vzork( ¢i referenci (Navas, 2012 v Kas¢ak, 2012: 2).

Dale déli remix na ctyfi formy:
e Rozsifeny remix - Rozsitenéjsi verze plvodniho dila obsahujici vice prvka.

e Selektivni remix - Sklada se z vyuZivani pouze vybranych ¢asti plvodniho dila, pricemzZ nékteré prvky
muUZe odstranit a jiné nové naopak pridat. Zakladni struktura dila viak z(stava stejna a neporusena.

e Reflexivni remix - Alegorizuje a rozsifuje estetiku vzorkl, remixovana verze dila je autonomni a
nezavisla na origindlu, ktery mliZe misty aZ narusovat a to i pres to, Ze nese jeho jméno.

e Regenerativni remix - Tato forma vznika tehdy, pokud se remix jako diskurs stava materialné ukotveny

v kultufe a to nelinedrnim a ahistorickym zplisobem. Tento remix je specificky pro novd média a
sitovou kulturu. Pfikladem jsou Google News - mix neustale aktualizovanych ¢lankd a zprav z periodik
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celého svéta, kdy uzivatel nepatrd po tom, které konkrétni noviny zrovna cte, ale spoléhd pouze na
legitimitu Googlu pfi ziskavani informaci a tvofeni obsahu.

Také Lev Manovich hovofi o remixu, respektive o tzv. "remixiabilité" a uvadi, Ze remix se od 80. Let stal
klicovym prvkem pfi vytvareni elektronické hudby. Obecnéji hovofi o tom, Ze vétsina lidské kultury se vyvinula a
je zaloZena na bazi vypUljcovani a prepracovani forem a styl( ostatnich kultur, pficemz vysledné "remixy" byly
nasledné zadlenény do ostatnich kultur. Anticky Rim remixoval antické Recko; Renesance remixovala antiku;
evropska architektura 19. stoleti remixovala mnozstvi historickych obdobi a to véetné renesance. A dnesni
graficti a mdédni designéri remixuji nezmérné mnoistvi historickych a lokalnich kulturnich forem (Manovich,
2005: 2). Do toho diskursu se da také zasadit téma této prace - steampunk, ktery je remixem viktoridnské doby
a anachronistickych technologii. Ale podrobnosti o tomto tématu az v dalsi ¢asti prace. Manovich zminuje
Internet, jakoZto faktor, ktery zvySuje moznost lokalizace a znovu vyuZiti materiald z jinych dob, od jinych
umélcl, designért a tak dale. (Manovich, 2005: 3). Internet obecné, je sdm o sobé zaloZen na remixovani
obsahu.

Remixovanim a referencemi se v oblasti pocitacovych her se zabyvali Grethe Mitchell a Andy Clark, ktefi hovofi
o "remixovani" jako o vyuziti herni ikonografie v jinych médiich (bud prevzaté, digitdlné upravené ¢i rukou
reprodukované) (Mitchell, Clark, 2003: 4). Videoherni ikony a estetika jednotlivych videoher jsou soucasti
sdilené kultury a je nevyhnutelné, Ze kreativci vezmou tyto ikony a vyuziji je pfi praci na svych vlastnich dilech.
Avsak ozvéna a napéti mezi primarni (originalni) praci a sekundarni (kopie) je ¢asto umocnéno skutecnosti, ze
toto prevzeti/pfivlastnéni byva obvykle neautorizované (Mitchell, Clark, 2003: 5). Avsak autofi hovofi pouze o
postupu vpred, kdy videohry ovliviuji dalsi hry (pfipadné média), ale nehovofi o tom, jaké prvky a inspiraci
videohry Cerpaji a odkud. V pfipadé této prace maji hry erpat a remixovat steampunkovou estetiku.

Dale Mitchell a Clark hovofi o referencnosti, kdy se jednd o vytvareni originalnich her, které vytvareji zrejmé
reference na hry predchozi. Toto se dfive délilo na dvé ¢asti, kdy autofi vzali pouze odpovidajici estetiku a
ikonografii videohry, ale samotna hra byla zavrhnuta - nebyla zde Zadna hra, ale pouze jeji ikonografie. Druha
skupina autor( postupovala opacné: zachovali hratelnost, ale odvrhli vSe ostatni a originalni hra (stdle
rozpoznatelnd) poté slouZzila jako nadoba, do které byl "vlit" jiny zamér ¢i podstata (Mitchell, Clark, 2003: 6).

Dobrym prikladem videoherniho remixu je série Assassin’s Creed (2007-2015) od studia Ubisoft. Série je
postavena na smysleném predpokladu, Ze se fad Templard pokousi ovladnout svét a bratrstvo asasinG (vraha Ci
zabijaku), vyznavajici filosofii osobni svobody jim v tomto ¢inu musi zabranit. Souboj téchto dvou znesvarenych
stran se odehrava napfi¢ déjinami od dob prvnich kfizovych vyprav az po soucasnost. Nejlépe hodnocena hra
celé série, Assassin’s Creed I, se odehrava v renesancni Itdlii 15. - 16. stoleti, ve méstech Florencie, Benatky,
Forli a regionu Toskansko. Hrac v pribéhu hrani sleduje osud hlavniho hrdiny Ezia, jehoZ pfibéh je propleten a
zasazen do skutecnych historickych uddalosti: vzestup papeze Rodriga Borgia k moci, spiknuti rodiny Pazzi(,
vlady Girolama Savonaroly nad Florencii, atd. Nékteré uddlosti jsou historicky presné, ale za nékterymi ve
skutecnosti stoji hlavni hrdina Ezio. Hrac se pfi svém dobrodruzstvi setkava s fadou historickych osobnosti jako
slavny Leonardo da Vinci, ktery pro Ezia opravuje vybavu; Niccollo Machiavelli, jehoz kniha Viadar byla
ovlivnéna Eziovymi skutky; ¢i Caterina Sforza, kterd s Eziem prozila kratky romanek. Hra stavi na historickém
zakladu, ke kterému pridava nové prvky a nékteré staré ubird, pridava vlastni pribéh, ktery do tohoto zakladu
zakomponovava. Vytvafi se tedy néco na zplsob "reflexivniho remixu", ktery predstavuje Eduardo Navas.
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3. Steampunk a Retrofuturismus

V této Casti bude struc¢né predstaven zastresujici pojem retrofuturismus a nasledné bude podrobné predstaven
pojem steampunk.

3.1 Retrofuturismus, aneb "svét véerejsich zitFka"

NeZ predstavime jedno z hlavnich témat této prace - steampunk - je potfeba predstavit pojem, ktery toto téma
zastresuje - Retrofuturismus. Termin retrofuturismus vytvofil roku 1983 American Lloyd Dunn, jako reakci na
druh praci o které byl v té dobé zdjem. Béhem let se tento termin objevil v mnoha pozménénych formach a
brzy po svém vytvoreni, se objevil na plakatu propagujicim pseudo-udalost "Retrofuturistic Manifesto: Reading
and Brunch". V pozdéjsi dobé byl termin pouZit jako nazev okrajového uméleckého magazinu s nazvem
"Retrofuturism", vydavanym mezi roky 1988 - 1993 (Retrofuturism: History, 1997).

Podle magazinu Retrofuturism, lze termin definovan jako akt ¢i tendence umélce ucinit urcity pokrok tim, ze
udéla krok zpét. Jednd se o paradox, ktery je pfi porozuméni retrofuturismu a vytvareni jeho estetiky stézejni
(Retrofuturism: History, 1997). Retrofuturismus Ize definovat jako "svét véerejsich zitrk(", ¢imZ odkazuje na
predstavy nasich predkl o vzdalenéjsi budoucnosti - jak napriklad bude vypadat rok 2000 z pohledu
viktorianské doby. Coz potvrzuje i Bruce McCall, ktery tvrdi "retrofuturismus je ohlédnutim zpét, abychom mohli
vidét, jak vcerejsek pohlizel na zitfek" a dodava, Ze tyto predstavy byly vétSinou chybné, ale optimistické a
humorné (McCall, 2008). Déle udava bizarni priklady toho, jak si lidé pfedstavovali budoucnost; souboje v auto-
proto-helikoptérach, pdlo hrané pomoci tankd, létajici taxiky, lidé pouZivajici jetpacky misto chozeni, potrubni
dopravni systém, jednomistné rakety na mésic, obrovské prstencové orbitdini stanice, atd.

Mezi tzv. vlajkové lodé retrofuturismu patti koncept anachronismu a alternativni historie a zejména trojice
"punk(" - Steampunk, Dieselpunk a Clockpunk. Pfesto, Zze do retrofuturismu patfi i jiné "punky", tfi zminéné
predstavuji svatou trojici retrofuturismu.

Obrazek 2 a 3: Retrofuturismus

3.2 Steampunk, co to je?

Co je vlastné steampunk? Nejjednodussi zplsob, jak popsat steampunk, by bylo zadat do Googlu heslo
"steampunk" a vyhledat korespondujici obrazky. Nalezli bychom mix skic, fotografii a zabér(i na ozubena kola,
parni kotle, prapodivné stroje a lidi oblec¢ené v Satech, pfipominajicich viktorianskou dobu, které jsou doplnéné
o podivné rekvizity a mechanické soucastky.

Rozlozime-li si tento pojem, zjistime, Ze se jedna o sloZeninu dvou slov. Prvni z nich, "steam" (para), odkazuje
na vicero véci. Jedna skupina lidi tvrdi, Ze se jedna pouze o odkaz na parni technologie, druha zastava nazor, ze
jsou tim mysleny vsechny technologie viktorianské doby. Nicméné, "parni" ¢ast pojmu, je v dnesni dobé
indikatorem nejen viktorianské estetiky, technologii a védy, ale také alternativnich svét(i a postav (Smith, 2013:
40).
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Druhym slovem je "punk”, jehoz kontext prevzat z mladeznického rebelského hnuti 70. let, které bylo zaplnéno
anti-establishment slogany, pobufujicim oblecenim a Ucesy. A pravé pojem anti-establishment je zde klicovy.
Steampunk se snaZi vyporddat nejen se spolecenskymi zvyklostmi nasi doby a spoleCnosti, ale také se
zvyklostmi viktorianskymi, edwardianskymi a celkové zvyklostmi minulosti (Smith, 2013: 40-41).

"Steampunk" je termin odkazujici na sbirku spekulativni fikce - fantasy, hororové a jiné prapodivné povidky a
pribéhy, kterd je zasazena ¢i inspirovana obdobim 19. stoleti. Casto (ale ne vidy) se jedna o piibéhy zasazené v
alternativni historii, kde se urcitd technologie stala hlavnim bodem zlomu a odlisnosti od historie, ktera se
odehrala (Rose, 2009:2). John Clute ve své knize The encyclopedia of Science Fiction (1995) piSe, Ze steampunk
spada pod tzv. rekurzivni science fiction, coZ znameng, Ze se jedna o science fiction, ktera sama o science fiction
pojednava (Clute, Nichols, 1995). Pfikladem mize byt kniha byt "Stopariiv privodce po Galaxii" od Douglase
Adamse (1980).

Nicméné, nejbéznéjsi definice steampunku zahrnuje predstavu svéta, ve kterém se misto spalovaciho motoru,
stal dominantni hnaci silou parni motor a parni energie. Tato fikce typicky predstavuje alternativni historii, ve
které se snoubi aspekty moderni doby, jako je vypocetni technologie, s prvky viktoridanské estetiky, materialli a
kultury (Tanenbaum, J., Tanenbaum, K., Wakkary, 2012: 1). A materidly je steampunk pfimo posedly: kiZe,
lesténé drevo, mosaz, vosk, sklo a platno a dal$i rané materidly industridlni revoluce propujcuji steampunku
jakysi punc histori¢nosti. Vandermeer ddle dodava, Ze ac¢ viktoridnskd doba predstavovala obrovsky
technologicky a esteticky skok, nesmime zapomenout na jeji temnou stranu: kolonialismus, imperialismus a
rasismus (Vandermeer, Chambers, 2011: 39). Robb tvrdi, Ze hlavni myslenka steampunku evokuje industridlni
revoluci, strojirenstvi a automatickou vyrobu spolu s tovarnami a stroji, parnim motorem, Zeleznici,
vzducholodmi, uhlim, Zelezem a cihlami. (Robb, 2012 v Smith, 2013: 178). Pokud se kupfikladu podivame na
steampunkovou architekturu zjistime, Ze se jedna se o mix viktoridnské architektury - obsahujici prvky
jakobetinské architektury?, architektury Kralovny Anny, novorenesanéniho a novoromanského stylu, a prvki
prevzatych z architektury industrialni (viz obrazova pfiloha, str. 55).

Jinymi slovy je steampunk "viktoridnska science fiction", odehravajici se za vlady kralovny Viktorie v obdobi
mezi roky 1837 az 1901. Cristofari a Guitton tvrdi, Ze steampunk je prakticky reimaginaci toho, jak se nase
spolecnost mohla vyvinout, pokud by se technologicka evoluce ubirala jinym smérem (Cristofari, Guitton, 2014:
90). Vandermeer dodava, Ze pojem "viktoriansky" se v dnesni dobé stal tak ohebnym, Ze jiz nadale neodpovida
svému historickému ohraniceni - vladé kralovny Viktorie. Stava se, Ze steampunk zahrnuje i naslednou
Edwardianskou dobu (1901-1910) ¢i velice obsirnou dobu oznacenou pojmem "industrialni revoluce". Dale se
stava, Ze pojem steampunk predstavuje ideu "viktorianstvi", kterd je zpopularizovana filmy, televizi a nema
Zadny realny historicky zaklad (Vandermeer, Chambers, 2011: 9)

3.3 Steampunk jako literarni forma

Steampunk zapocal, jako literarni hnuti predstavujici budoucnost, ktera sdili technologické a socialni
charakteristiky viktoridnské kultury. (Shaner, 2011: 5). Samotny pojem "steampunk" stvofil roku 1978 science
fiction spisovatel K. W. Jeter v dopise adresovaném editoru science fiction magazinu Locus, kde autor pouZil
pojem "steampunk", jakozto zasttesujici nazev, kterym oznacil své texty Morlock Night (1979) a Infernal Devices
(1987), spolu s texty svych pratel - Tima Powerse (Brdny Anubisovy, 1983) a Jamese Blaylocka (Homunkulus,
1986). Tato dila v sobé obsahovala tématiku, kterd zahrnovala viktorianské prvky spolu s futuristickymi
technologiemi (Kiehlbauch, 2015: 83). Jeter Locusu napsal:

"Myslim si, Ze viktoridnské fantazie se stanou dalsi velkou véci, pokud tedy
dokdZeme prijit s odpovidajicim kolektivnim terminem, ktery by zastresil dila
Powerse, Blaylocka a ty mé. Néco, co by bylo zaloZeno na technologii pfislusné
doby; moZnd néco jako 'steampunk’..." (Jeter, 1987).

Jednim z nejddlezitéjsich, a oblas taz oznacovaném za zakladajici, dél steampunkové literatury je roman
Williama Gibsona a Bruce Sterlinga The Difference Engine (1990). Autofi si zde pohravaji s oblibenou spekulaci:

1 Jakobetinska architektura: Anglicky novorenesancni styl s prvky Alzbétinské a Jakobinské architektury.
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predpokladem, Ze prvni pocita¢ byl poprvé navrzen (coz skute¢né byl, vyndlezcem Charlesem Babbagem) a
nasledné i postaven ve viktorianské dobé. Hlavnim tématem romanu jsou spolecenské zmény, které z tohoto
technologického vynalezu vyustily (Onion, 2008: 140-141).

Samotny pojem steampunk, je odkazem na jiny podzanr science fiction, "cyberpunk", ktery je v podstaté jeho
opakem. Steampunk vyprdvi o svétlych zitfcich, technologické revoluci a celkovém pokroku spolecnosti z
pohledu nasich predkl, kdeZto cyberpunk vypravi o dystopické budoucnosti, kterd si pohrdva s temnymi
myslenkami o lidské prirozenosti, hi-tech technologiich a jejich mozné kombinaci a vlivu na lidi, ktefi diky
kybernetickym technologiim zacinaji ztracet svou lidskost. Markéta Strakova pise, Ze cyberpunk poskytl zaklad,
ktery jen stacilo logicky obménit (Strakova, 2009: 3).

Velky vliv na formovani steampunku méli tzv. "Edisonady" (Edisonade Stories) z konce 19. Stoleti. Jedna se o
pribéhy vzniklé ve viktorianské a edwardianské dobé, jejichz hrdiny jsou statecni chlapci, genialni vynalezci a
jejich vyndlezy. Edisonady jsou americkou zaleZitosti, vétSinou publikované jako Sestakové romany (tzv. penny
dreadful) urcené chlapciim, ktefi milovali dila Julese Verna a byli fascinovani technologiemi konce 19. stoleti.
Hlavnim hrdinou byl vzidy statecny, technicky nadany a vyndlezy vytvarejici chlapec, ktery vyrabél zbrané a
dopravni prostfedky, které mu umoziovali zachranit milovanou divku, svou zemi (Ameriku) a potazmo cely
svét, pfed vSemozZnym nebezpecim. (Strakova, 2009: 2). Prvni Edisonidda byla "The Huge Hunter, or the Steam
Man of the Prairies" od Edwarda S. Ellise (Vandermeer, Chambers, 2011: 41).

3.4 Steampunk jako kultura

Vznik steampunku se nevaze k vytvoreni terminu K. W. Jeterem, ale prvopocatky steampunku sahaji az do 19.
Stoleti, kdy z pera Julese Verna, H. G. Wellse a dalSich jim podobnych autord vznikla jedna z nejznaméjsich dél
science fiction a prakticky i samotny science fiction Zanr. Dila jako Stroj casu, 20.000 mil pod morem, Vilka
svétu, Ocelové mésto ¢i Zemi Selem jsou charakteristickd tim, Ze technologie a svét v nich popsany, predstihli
svou dobu.

Samotna steampunkova kultura vznikla v dvou oblastech - na internetu a v garazich kutilQ, ktefi zacali vytvaret
sva vlastni a steampunkem inspirovana dila odrazejici viktoridnskou estetiku (Clark, 2012: 5). Steampunk se
rozrostl diky webovym strankdm a diskusnim férlim vénovanym umélcim, muzikantlm, tvlrcim a médnim
guru, ktefi se specializovali na navrhovani, konstruovani a vystavovani véci, které se daji oznacit za
steampunkové. CozZ zahrnuje vSe od vytvorl s anachronickou ¢i viktoridanskou tématikou s nadechem moderni
doby, aZ po skutecné a funkéni parou pohanéné vynalezy (Clark, 2012: 6).

Obrazek 4 a 5: Steampunkové zbrané a rekvizity - Zabér z filmu Tajemstvi ocelového mésta

Definice steampunku tedy saha mnohem dale nez po literarni zanr. Diky hnuti Do-It-Yourself (neboli "udélej si
sam"), vzniklého diky zmifiovanym kutilim/tvirclm a internetu se steampunk rozrostl do mnohem 3irsi oblasti
zahrnujici literaturu, grafické romany, mddu, uméni, design, muziku, filmy a videohry (Guffey, 2014: 257,
(Tenenbaum, J., Tanenbaum, K., Wakkary, 2012: 3). Ackoli jsou vSechny tyto ¢asti od sebe velice odlisné, maji
jeden spolecny a vidy pritomny prvek - viktorianskou estetiku.

Z dGvodu zaméreni této prace si dale si dale predstavime steampunk v oblastech, které jsou tak Fikajic nejvice

vidét a slySet. Témito oblastmi jsou film a televize; hnuti DIY a mdda; véda a technologie; a muzika. V této
souvislosti si dovolim uvést vétu Cory Doctorowa, steampunkového autora a nadsence:
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"Steampunk je nejlepsi, jako visudlni styl. Nejvice zdri, pokud jej miGZeme vidét"
(Cherry, Mellins, 2012 v Kiehlbauch, 2015: 90)

3.4.1 Steampunk v oblasti filmu/televize

Nezanedbatelny vliv na steampunk méli filmy, které az z dnesniho hlediska pokladdme za steampunkové. Za
prvni takovy film se poklada némy film Georgese Méliése Cesta na mésic (1902) - film inspirovany dily Julese
Verna a H. G. Wellse. Mezi dalsi vyznamna dila, se fadi filmy Karla Zemana - Vyndlez zkdzy (1958), Baron Prdsil
(1961), Ukradend vzducholod' a Na kometé (1970) - které jsou natoCeny podle dél Julese Verne a obsahuji, z
dnedniho hlediska, mnoho steampunkovych trop(2. Mezi tyto tropy patfi obrovské futuristické stroje a tovarny;
vozidla, anachronicka vozidla - vzducholodé, ponorky, parni zamofrské plachetnice a |étajici stroje; hydraulicka
zarizeni a spousta ozubenych kol, pruZin a pistd; futuristické zbrané a vybaveni. Zvlasté Zemanuv Vyndlez zkdzy
zakladajici film Zanru a Karel Zeman je v mnoha textech uvadén jako zakladatel filmového steampunku
(Strakova, 2009: 3).

Obrazek 6 a 7: Zabéry z filmu Cesta na Mésic

Z ceského (Ceskoslovenského) prostiedi bych déle rad zminil film Oldficha Lipského Tajemstvi hradu v
Karpatech (1981) a film Ludvika Raza Tajemstvi ocelového mésta (1978). Oba obsahuji nékolik klicovych
steampunkovych tropl - Sileni védci a megalomansti vizionafi, ni¢ivé zbrané, prapodivné mechanické pfistroje a
anachronické technologie.

V USA, se mezi roky 1965 az 1969, vysilala TV show pojmenovana Wild, Wild West, odehravajici se ve
viktoridnské dobé, avsak zasazena na divoky americky zapad. Zde agent tajné sluzby James West a potrhly
vyndlezce Artemus Gordon feSili zloCiny, chranili prezidenta Ulyssese S. Granta a mafili plany
megalomaniakalnich zlodincl na ovladnuti Spojenych Statu. Show obsahovala fadu steampunk prvkd, napt.
pfistroje, které vyuzivali oba hlavni protagonisté a jejich nepratelé. Show byla roku 1969 zrusena, ale je
mnohymi povaZovana za visudlni poc¢atek steampunkové kultury. Steampunkova estetika by nejspiSe upadla v
zapomneéni, kdyby se neobjevil japonsky animator a umélec Hayao Miyazaki se svymi filmy plnymi osobité
steampunkové estetiky (Vandermeer, Chambers, 2011: 181).

Hayao Miyazaki je spoluzakladatelem popularniho anime studia, které vytvorilo jedny z nejuznavanéjsich
animovanych film({ - Studia Ghibli. Jeho film Cesta do fantazie (2003) ziskal Cenu Akademie za nejlepsi
animovany film (Shaner, 2011: 6), a byl to pravé Miyazaki, kdo nam jako prvni vnukl myslenku, Ze se da stvofit
zcela novy Zanr prostiednictvim visualnich pfedstav. Prvnim a nejspiSe nejpatrnéjsim spojenim mezi Miyazakim
a steampunkem je jeho vztah k létani, létajicim stroji a navrhlm viktorianskych konstrukci pohanénych parou,
vétrem ¢i slozitym mechanickym soukolim. Jeho navrhy vzducholodi jsou zodpovédné za visuaini vzhled
vzducholodi v moderni steampunkové science fiction (Shaner, 2011: 7).

2 Tropy jsou prvky, které jsou ¢asto vyuZivany v uréité oblasti a jsou pro tuto oblast specifické a ikonické.
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Nejzndméjsim, a také nejsteampunkovéjsim, Miyazakiho filmem je Howldv putujici zémek (2004). Hlavni ikonou
filmu je zminény putujici zdmek, obrovska kracejici struktura plna ozubenych kol, prevod(, komind, kufich noh,
kovu a dreva, ktera je pohanéna a udrzovana pospolu diky magii ohnivého démona Calcifera. Tuto strukturu lze
povaZovat za Miyazakiho ideal steampunku (Shaner, 2011: 42). | kdyZ je Miyazaki sam zodpovédny za visualni
vzhled svych filmU, z0stava jakozto zakladatel visudlniho steampunku neuznanym. (Shaner, 2011: 7-8). Mezi
dalsi steampunkové Miyazakiho filmy patfi Laputa: Zamek v oblacich, Porco Rosso, Nausika z Vétrného udolli.

Obrazek 8 a 9: Howllv putujici zamek a Miyazakiho vzducholod’ (vice v obrazové priloze)

Jednim z nejznaméjsich, ale také zrozporuplnéjsich prikladd steampunku, je filmovy remake TV show Wild,
Wild West. Tento film z roku 1999 pfedstavuje spletity steampunkovy scénar zasazeny do roku 1869, ve kterém
se dva agenti tajné sluzby snazi zastavit zbéhlého a Sileného konfederacniho generdla Dr. Bezlasku, ktery
pomoci své futuristické hydraulické a mechanické technologie drzi rukojmi v podobé prezidenta Ulyssese S.
Granta a vyznamnych svétovych védcu. Ackoliv nebyl Wild, Wild West tak Uspésny, jako jeho televizni
predchldce (mnozi dokonce tvrdi, Ze z kinematografického hlediska je priSerny), je film velice vychvalovan za
svoji reprezentaci steampunku.

Nachazi se zde vse, ¢im je technologicky a visualni steampunk tak charakteristicky:

Technologicka vylepseni, pfistroje a zbrané, které o mnoho predbéhli svou dobu

Blaznivé dopravni prostredky a valecné stroje (viz. obrazek 10 a 11 + obrazova ptiloha str. 55)
Mechanicky vylepsené lidska téla

Viktorianskou dobou inspirované kostymy doplnéné o steampunkové prvky: ochranné bryle, bezprsté
rukavice, podivné vynalezy (viz. obrazky 18 az 21)

e Vsudypfitomna steampunkova temnost, Spinavost, hrubost.

Obrazek 10 a 11: Mechanicky pavouk a Létajici stroj (vice v obrazové pfiloze)

3.4.2 Steampunk v oblasti védy a technologii

Oxfordsky slovnik anglictiny cituje technologii, jako definujici prvek steampunku a popisuje Zanr jako "science
fiction kterd ma historické zasazeni (zaloZené na industrializované spolecnosti 19. stoleti) a charakteristicky
zobrazuje spise parou pohdnéné mechanické stroje, neZ elektronické technologie"(OSA v Perschon, 2010: 130).
Hantke zmifuje podobné tvrzeni o 11 let d¥ive a tvrdi, Ze diky blizkym vazbam k science fiction, je zaméreni
steampunku na oblast technologii jeho stéZejnim prvkem v porozuméni a zobrazeni viktoridnské doby.
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Adoptovanim jména "steampunk" a vybrani parniho motoru, jako nejvétsi ikony této doby se parni technologie
stava jeho hlavniikonou (Hantke, 1999: 247).

Catherynne M. Valente tvrdi, Ze "nelze mit steampunk bez pdry", jakoZto hlavni esence celého zZanru (Valente,
2007). Na cozZ reaguje Smith, ktery tvrdi, Ze kdyZz K. W. Jeter vytvofil pojem "steampunk", tak timto pojmem
oznacil science fiction dila, ktera se odehravaji za viktorianského obdobi, kde péra sice toto obdobi evokuje, ale
neni jeho jedinou technologii. Proto, i kdyzZ je tento pojem zaloZen na parni energii, nesmime zapomenout na
dalsi energie této doby, jako byla napfriklad elektfina. Ve spojitosti s tim, je tfeba zminit Nikolu Teslu a jeho
ikonicky TeslQv transformator, ktery se objevuje v mnoha steampunkovych dilech (viz. obrazek 14). Je tfeba si
uvédomit, Ze rana steampunkova dila se sice odehravaji za viktoridnského obdobi, ale para se v nich skoro
nevyskytuje. Pokud tedy hovofime o technologii té doby, je tfeba zahrnout i elektfinu, ktera méla Siroké
zastoupeni (Smith, 2013:29-30).

Obrazek 12, 13 a 14: Koleckové kieslo na parni pohon; Steampunkova Arkadova hra a Tesliiv transformator

3.4.3 Steampunk v oblasti médy a hnuti Do-It-Yourself (DIY)

Stefania Forlini tvrdi, Ze steampunk je v prvni fadé o vécech - zejména technologickych vécech - a nasem vztahu
k nim. Steampunk, jakoZto umélecké a Femesiné hnuti, produkuje materialni véci, které i v dnesni dobé mohou
znamenat zménu; steampunkovi umeélci vytvareji bizarni strojky Ci pfistroje v charakteristickém viktoridnském
stylu Ci pretvareji predméty z nasi doby do viktoridanské podoby (Forlini, 2010: 72-73). Smith dodav3, Ze se tito
umélci odvolavaji na dobu, kdy clovék sam dokazal fict, co se v pristroji pokazilo a nepotreboval na to
zkuseného a predrazeného odbornika. Na rozdil od dnesnich miniaturnich souc¢astek a procesort, je zlomené
kolecko Ci pruzina, praskly boiler Ci pretrzeny fetéz véc, ktera je viditelna a tudiz snadno pfistupna a opravitelna
(Smith, 2013: 42).

Obrazek 15 a 16: Steampunkova robo-soska a Neznamy pfistroj

Umeélecké a femesiné hnuti Do-It-Yourself, aneb Udélej-si-sdm, existuje prakticky od pradavna. Avsak
steampunkové DIY hnuti se objevilo a rozrostlo az s masovou pfistupnosti internetu. Konkrétné diky
steampunkovym webovym strankam a diskusnim féram, kde si lidé mezi sebou vyménovali navody na to, jak
upravit rlizné véci ¢i docilit pozadovaného retrofuturistického vzhledu (Tanenbaum, J., Tanenbaum, K.,
Wakkary, 2012: 2). Vandermeer dodava, Ze steampunkova DIY subkultura ¢i hnuti vznikla na zakladé prvkd
obsazenych ve filmech a grafickych novelach, které se samotné inspirovali steampunkovou literaturou
(Vandermeer, 2008 v Perschon, 2010: 128). Ve steampunku panuje obecné pravidlo, Ze vytvorené véci, by méli
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byt funkéni. BohuZel se stavd, Ze lidé toto pravidlo ignoruji a ddvaji prednost kvalité visudlniho vzhledu, pfed
funkénosti (Onion, 2008: 148).

Steampunkova mdda dle nékterych predstavuje chybéjici ¢lanek mezi steampunkovou literaturou a
steampunkovou kulturou. Libby Bulloff - navrharka $atli, fotografka a steampunkovy nadsenec - tvrdi, Ze
obecné se steampunk (v m(')dé) déli na dvé zékladnl’ frakce' véiné vyznavaée steampunku a "ph’leiitostné"
(Bulloff v Vandermeer, Chambers, 2011: 133). Diana Vick, zakladatelka vyrocniho steampunkového setkani
SteamCon, prohlasila, Ze "Steampunk potrebuje historickou presnost asi stejné, jako vzducholod' potrebuje
zlatou rybku" (Vick, 2010 v Ferguson, 2011: 79).

Obrazek 17 a 18: Steampunkova zbran a Ochranné bryle

Samotné steampunkové obleceni se projevuje kreativnhim a osobitym zplisobem. Obvykle se jedna o kusy
obleceni ve viktorianském stylu, které jsou doplnéné o industridlni prvky, jako je pfemira cvockl, mechanickych
soucastek ¢i bronzovych a médénich dill (viz. obrazek 19,20 a 21). Mezi obvyklé kusy steampunkového
obleceni Ize zahrnout cylindry, vesty, kravaty, motylky, koSile s vysokym limeckem, korzety (noSené na
obleceni, ne pod nim), krinoliny, po loket dlouhé a ¢asto bezprsté rukavice a pomérné casto také vyznamné
prvky technologie, védy a inZenyrstvi - ochranné bryle (viz. obrazek 18), zastéry, koZené vesty a opasky na
naradi (Cherry, Mellins, 2012 v Kiehlbauch, 2015: 94). Ochranné bryle jsou ikonickym znakem této kultury,
ktery je obsazen ve vétsSiné dél. Zajimavosti je, ze tyto bryle nebyly nikdy soucasti viktorianské doby. Prvni
zminka o téchto brylich pochazi z roku 1903, kdy je pouzil Charles Manly pti svém pokusu o let aerodromem
Samuela Langleye (Smith, 2013: 69).

Obrazek 19, 20 a 21: Steampunkové obleceni a doplriky (vice v obrazové priloze)

Mezi dalsi ikony steampunkové mody a viktoridnské estetiky také patfi: kapesni hodinky, monokly, opasky s
nastroji ¢i zbranémi, trenckotové kabaty, podkolenky, sukné se skrytymi kapsami a mechanické navleky na
zapésti/predlokti. V posledni fadé je duleZité zminit vSudypFitomnd ozubend kola, kterd ackoli jsou ikonou
steampunku, jsou také jeho prokletim. Mnoho dlouholetych nadSencli se ohrazuje proti zbyteéné aplikaci
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ozubenych kol na predméty, za Ucelem vytvoreni steampunkové estetiky. Tuto skuteénost zesmésiuje
v steampunkové komunité zndma skladba "Just Glue Some Gears On It (And Call It Steampunk)'.

3.4.4. Steampunkova hudba

U steampunkové hudby, podobné jako u jinych Zanr(, jsou definice ponékud vagni a hranice nejisté. Ackoli si
par definujicich prvkll predstavime, je tfeba je brat s rezervou: steampunkova hudba je teatrdini a zaklada si na
performacnich prvcich, gotické ¢i viktoridnské estetice, hravosti a spontannosti, hrubosti a temnoté, a v
posledni fadé na vypravéni pfibéhtd. Ackoli se mize mnoho zde zminénych prvka zdat protichlidnych, je to
praveé jejich juxtapozice, co je klicem steampunkové hudby (Vandermeer, Chambers, 2011: 158).

Existuje velké mnozstvi kapel, které sami sebe oznacuji za "steampunkové". Mezi nejznamé;jsi priklady patfi
Abney Park, Steam Powered Giraffe, Clockwork Quarter a The Men That Will Not Be Blamed For Nothing. Za
stéZejni prvkem steampunkové hudby se da povaZovat jiz zminéné vypravéni pribéhl a seznamovani s
historickymi osobnostmi - obvykle se jedna o smutné ¢i veselé pribéhy ze steampunkového prostredi, jako je
naptiklad skladba The Watchmakers Apprentice od skupiny Clockwork Quarter vyprdavéjici o kruté pomsté
hodinafova uc¢ednika svému starému mistru.

hodin, natahovéani hodinového strojku, nastartovany parni motor, piskot pistd ¢i napriklad zvuky more a
sviSténi vétru predstavujici zaoceanské plavky a predstavy o létani.

3.5 Podzanry a odnoZe Steampunku

Vandermeer a Chambers ve své knize The Steampunk Bible (2011) uvadéji podzanry steampunku kratkym,
vtipnym, ale pravdivym prohlasenim:

"Steampunkovad fikce se stala natolik populdrni, Ze bylo vytvoreno nékolik jejich
odnoZi. Jsou to skutecné podZdnry? Pravdépodobné ne. Jsou nékteré z nich
lehkomysiné a trividlni? MoZnd, ale mit jesté vic specializovanych pojmu neni nikdy
Spatné véc, Ze?" (VanderMeer, Chambers, 2011: 54)

A ja nemohu nic jiného, neZ souhlasit. Lidé radi Skatulkuji a zarazuji véci do rlznych kategorii a podkategorii,
pro¢ tedy nemit vicero kategorii, diky kterym bychom mohli véci blize poznat a nasledné zaradit. Z dlvodu
prehlednosti a omezeného prostoru bude plny vycet podzanri a odnoZi (s kratkym popisem) zarazen aZ na
konec této prace do sekce "Slovni¢ek pojm0". AvSak uvedeme si zde jejich rozdéleni na tfi skupiny a par
pfislusnych nazva. Rozdéleni podzanrd je:

e Retrofuturismus - Dieselpunk, Atompunk, Raygun Gotbhic, ...
e Fantasy - Gothicpunk, Elfpunk/Mythpunk, Capepunk, ...
e Science Ficton - Cyberpunk, Biopunk, Spacepunk, ...

Plny vycet podzanr( a odnoZi viz. Slovnicek pojmu (str. 52)

3.6 Déleni Steampunku

Bowser a Croxall pisi, Ze steampunk nemusi sdm sebe (¢i své pfibéhy) vidy disledné zasazovat v minulosti - ¢i
budoucnosti, ktera vypada jako minulost - ale spiSe promichava rliznad ¢asova obdobi. Zasazenim muze byt
Anglie 19. stoleti, kde jsou technologie vice pokrocilé, jako je tomu v dile The Difference Engine (1990) (i
Whitechapel Gods (2008); futuristicky a potencionalné mimozemsky svét, kde nékteré technologie ¢i socialni
struktury neprekrocili 19. stoleti, jako je tomu v dile The Diamond Age (1995) Ci Zlaty Kompas (1995). Jinymi
slovy, steampunk cini vice, nez Ze se pouze odvolava na vzdalenou minulost: vytvari paradigma, ve kterém

3 0dkaz na skladbu"Just Glue Some Gears On It (And Call It Steampunk)" -
https://www.youtube.com/watch?v=TFCUESrHbPA
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technologie, estetika a nazory predstavuji zdroven vice ¢asl, misto toho, aby oznacovali odlisna historicka
obdobi; anachronismus neni anomalii, ale normou (Bowser, Croxall, 2010: 3).

Garth Smith ve své praci "Steampunk: The Inner Workings" rozdéluje steampunk do t¥i kategorii, podle toho,
kde se steampunkova fikce odehrava. Tyto tfi Smithovi kategorie jsou: "dlouhé 19. stoleti", "jinde" a "post-
viktorianismus" (Smith, 2013: 51). Samotné Smithovo rozdéleni je dobré, avsak nedostatecné. Z tohoto divodu
jsem si jej dovolil rozsifit a lehce pozménit a to na zdkladé vyrokd a predstav lidi, co podle nich pojem
"steampunk" znamena a obsahuje. Ze stejnych divodd, jaké jsou uvedeny v predchozi ¢asti "PodZdnry a odnozZe
Steampunku", se i zde omezime na pouhé vyjmenovani kategorii s tim, Ze jejich podrobny popis Ize nalézt v
"Slovnicek pojmu" (str. 54)

Nové rozdéleni steampunku obsahuje tyto Ctyfi kategorie:

e  Striktné viktoridnsky steampunk
e Volny viktoriansky steampunk

e Post-viktoriansky steampunk

e Fantasy Steampunk

Jedinym spole¢nym prvkem, ktery je pravdépodobné obsazen ve vSech steampunkovych textech, pfedmétech a
performancich je viktoridnskd estetika. V literarni kultufe to muUZe znamenat zasazeni ptibéhu do
viktoridnského Londyna; zasazeni ve futuristickém svété, ktery si ponechdva &i se vraci zpét k charakteristickym
estetickym znaklm viktoridnské doby; dilo spekulativni science fiction, které rozviji téma viktorianismu; Ci text,
ktery v sobé zakomponovava anachronické verze technologii 19. stoleti. V materidini kulture, viktoridnska
podstata steampunku, obvykle zahrnuje zakomponovani stylizovanych predmétl ¢&i kostym0 z viktorianské
doby (Bowser, Croxall, 2010: 1).

3.7 Indikatory Steampunku (Tropy a ikonické prvky)

Perschon povazuje steampunk za "sbirku visudinich charakteristik, které zkombinovdny dohromady vytvadreji
populdrné rozpoznatelny vzhled zvany steampunk” (Perschon, 2010:128).

Vzhledem k povaze této prace, je tieba vytvorit soupis téchto "visudinich charakteristik", tedy ikonickych prvk(
a tropl, abychom mohli uréit, co patfi do steampunkového Zanru a co ne. Tato sbirka bude nasledné vyuZita v
pozdé&;jsi Casti prace, k analyzovani vybranych videoher a jejich audiovisudlniho obsahu. Tyto charakteristiky
jsem rozdélil na tri ¢asti. Na "Kritické", tvofici samotnou podstatu steampunku; "Hlavni", které se nachazeji (ale
nemusi) ve vétsiné steampunkovych praci; a "Vedlejsi", které se nemuseji nutné nachazet v kazdé praci, ale
spoluvytvareji a podtrhuji celkovou steampunkovou estetiku.

Kritické charakteristiky — Bowser a Croxall zminili, Ze jedinym prvkem, ktery se nachazi v kazdém
steampunkovém dilu, je viktoridnska estetika. Na této estetice je postaven cely tento Zanr a tvofi
jeho pevné jadro, které se nedd opomenout. Literatura, film ¢i videohry se nemuseji pfimo
odehrdvat ve viktorianském Londynu, vidy musi obsahovat uritou miru viktoridnské estetiky.
Toto plati pro médu, kterd vychazi z odévniho stylu viktorianské Anglie a také pro exteriérové a
interiérové architektonické prvky. Pokud neni viktoridnska estetika obsaZena, nelze tato dila
povazovat za plné steampunkovd. Lze o nich hovofit jako o dilech, ktera obsahuji urcité
steampunkové prvky.

Hlavni charakteristiky - Jedna se o charakteristiky, které by se méli objevit ve vétsSiné
steampunkovych dél. Jedna se o ozubena kola a slozité mechanismy; vzducholodé a fantaskni
vozidla, parni motor a parou pohanéné anachronistické technologie a vyndlezy. Dale doplnky
obleceni obsahujici praktické a dekorativni prvky v mechanickém a industridlnim stylu: jako
ochranné bryle, pasy s pouzdry na zbrané &i nastroje, Sperky a pomlcky. Dale uZitkové véci
vyvedené v steampunkovém provedeni: radia, televize a dalsi pfistroje. Tyto véci lze povaZzovat za
ikonické znaky steampunku, které jsou obsaZeny ve vétsiné steampunkovych dél. Avsak nemusi
byt obsazeny vSechny najednou. Neni neobvyklé, pokud néktera z charakteristik chybi.

VedlejSi charakteristiky — Zde se nachazeji charakteristiky, které a¢ nejsou tak vyznamné, stale
tvofi dlleZitou soucast, jez dotvari celkovy vzhled a estetiku. Konkrétné se jednda o poufzité
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materidly: méd, bronz, Zelezo, leSténé dievo, papirmasé, platno, hedvabi. Charakteristické barvy
a tony: teplé tény a barvy jako bézZova, hnédd, Zluta, oranzova. Dale vzhled prostredi (dva
protiklady): chudé vrstvy Ci Casti prostredi vs. aristokracie a luxus. Postavy, které jsou pro
steampunk typické: Sileny/megalomansky védec, vynilezci, piloti, dobrodruzi, bandité, literarni
postavy a silné a nezavislé Zeny (vynalezkyné, védkyné, panovnice, Spidnky, bojovnice).

Dilo, i prace, nemusi obsahovat naprosto vSechny vyse zminéné charakteristiky, ale mélo by jich obsahovat
vétSinu. Pokud bude splnéna tato podminka, Ize dilo (¢i praci) skuteéné povaZovat za steampunkové. V
opacném pripadé lze pouze fici, Ze obsahuje jisté steampunkové prvky, ale nelze ho do samotné kategorie
steampunku zaradit. VySe zminéné tfi kategorie jsou sestaveny jak na zakladé odborné literatury a védeckych
¢lank(, tak na nazorech laické verejnosti. Obé skupiny se ve vétsi mife shoduji na vySe zminénych
charakteristikach.

Tabulka charakteristik:

Oblast | Popis charakteristik Status
_ | Celkova estetika Viktorianska s industridlnimi prvky - architektura a obleceni
f:: *Architektura a dekorativni | Viktoridnskd Architektura s prvky industridIni architektury v
£ prvky (Jakobetinsky styl; styl Kralovny Anny; Novorenesancni styl; Novoromdnsky styl)
* *Obleceni Obleceni inspirované viktoridnskou dobou v
Véda a technologie Technologie a vynalezy, energie, vozidla, zbrané
*Technologie / Vyndlezy | Mechanické stroje - pohdnéné parou a anachronické technologie v
*Energie Parni stroj ¢i Tesliv generdtor (zdstupny zdroj) v
i Anachronickd vozidla - pohdnénd parou i Teslovym generdtorem
*Vozidla ) o : o v
Automobily - Ponorky - Letadla - Vzducholodé & novd smyslend vozidla
E . ZaloZené na skutecnych zbranich, ale vylepSené pomoci mechanickych soucdstek
S *Zbrané v
e (Smyslené paprskomety, raketomety, atd.)
>
S | Mechanické doplriky ) .
T 7 kol ¢k hanické Edstky, S Y v
(dekorace) Ozubend kola, cvocky, mechanické soucdstky, Srouby, nyty
Viktoridnské obleceni dopInéné o mechanické Ci industridlni prvky
Madni dopliiky (kovové cvocky, reminky, mechanické soucdstky, ozubend kola) v
Doplriky odévu (ochranné bryle, pdsy s pouzdry na zbrané & ndstroje, Sperky a pomdicky.)
Predméty Dobové predméty ozdobené i vyvedené v mechanické estetice v
Materialy Meéd, bronz, Zelezo, lesténé dievo, papirmasé, pldatno, hedvdbi v
_rz; Barvy a tony Teplé barvy - béZovd, hnédd, Zlutd, oranZovd, Cervend, atd. 4
o v "
35, Vzhled !)rostredl a Protiklad: chudé vrstvy Ci casti prostredi vs. aristokracie a luxus
@ | atmosféra
°
g Postavy Sileny/megalomansky védec, vyndlezci, piloti, dobrodruzi, bandité, literdrni postavy a silné v
a nezavislé Zeny (vyndlezkyné, védkyné, panovnice, Spionky, bojovnice)

Vysvétlivky: | ¥ | = Obsahuje Steampunk - // | = Caste¢né obsahuje Steampunk - - = Neobsahuje Steampunk

Idedlné Ize za steampunk povazovat dilo, zobrazujici pfibéh piny pozoruhodnych ¢i rozporuplnych postav
(megalomaniaci, Sileni védci, silné a nezavislé Zeny, vynalezci, dobrodruzi, atd.), ktery je zasazen v prostredi
evokujicim viktoridanskou estetiku prostfednictvim architektury, oSaceni a industridlniho zaméreni. Jsou zde
zobrazovany sloZité anachronické technologie, které jsou pohanéné parnim motorem ¢i alternativou v podobé
Teslova generatoru. Mezi tyto technologie se pocitaji vozidla, tovarenské vyrobni stroje ¢i domdci uzitkové
pristroje a v posledni fadé také futuristicky vypadajici zbrané. Vse je vyvedeno v industrialni a mechanické
estetice, kterd zobrazuje predevsim ozubena kola, nyty a mechanické soucdstky. Lidé jsou oSaceni v tradi¢ni
viktorianské médé, doplnéné o mechanické a industrialni prvky v podobé cvocki, koZzenych pasl, mechanickych
soucastek a industrialné vypadajicich Sperk(l. Je béZné nosit pracovni osaceni a vybaveni jako ochranné bryle a
rukavice, plasté a pouzdra na nastroje ¢i zbrané. Celkova estetika a vzhled se vztahuje k pouzivanym
materidlim, kterymi jsou prevainé méd, bronz, Zelezo, cihly, lesténé drevo, hedvabi a platno. Jedna se tedy o
teplé barvy a tény.
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Priklady:

Za plnohodnotny steampunk se da povazovat film Steamboy (2004). Steamboy, se odehrava ve viktoridnské
dobé a vypravi pribéh Jamese Steama(!), ktery se snazi zachranit vynalez (revoluéni parni zdroj) svého otce pred
tim, aby padl do rukou konkurence a tedy zneuzitim. James je sam zruény vynalezce, ktery si z ndhradnich dil0
sestavil parou pohanénou jednokolku. V prabéhu filmu vyjde najevo, Ze chlapciv otec zesilel a zacal pracovat
pro spolecnost, kterd chce rozpoutat svétovou valku, aby mohla profitovat na prodeji zbrani a anachronickych
technologii. Diky tomu se zde objevuje mnoZstvi steampunkovych tropl, jako parni technologie,
retrofuturistické zbrané a vynalezy, viktoridansky vzhled prostredi a oSaceni, materidly, atd. Samotny film je
povaZovan za jeden z nejlepsich animovanych pfikladd steampunku.

Na druhé strané, je zde americkd televizni show Warehouse 13, predstavujici skupinu agentl skladujicich
tajemné a mocné artefakty. Déj se odehrava v soudobych spojenych statech a jednou z hlavnich lokaci je
“skladisté 13“, jehoZ interiér nese urcité steampunkové prvky. Kanceldi, je vybavena steampunkové
vyhliZejicimi pfedméty a pfristroji. Ikonicky je do steampunku pfedélany stolni pocitac: obloZzeny médi, bronzem,
lesténym dievem, pfidany nyty, mechanické soucastky a industridlni dekorativni prvky. Kldvesnice pocitace je
vyrobena ze soucastek psaciho stroje (klavesy). Agenti vyuZivaji anachronické steampunkové komunikacni
zafizeni zvané Farnsworth a Tesla zbrané fungujici jako soudoby taser. Jedna agentka dale nosi steampunkové
ochranné bryle. Vybaveni agentu a kancelare jsou jedinymi prvky steampunku, které se v show nachazeji. Neni
zde zadna viktorianska estetika, parni stroje, osaceni ¢i doplriky (kromé ochrannych bryli). Show Warehouse 13
si tedy pouze vypuUjcuje jisté steampunkové prvky, které vsak nestaci na to, aby se mohlo jednat a
plnohodnotné steampunkové dilo.
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4. Pocitacové hry a Herni studia

V této Casti prace, bude predstaveno médium pocitacovych her a védecky obor, ktery se zabyva jejich studiem.
Mimo to si také predstavime dva dulezité pojmy z oblasti hernich studii: Environmentalni vypravéni
(Environmental storytelling) a Videoherni prostredi

4.1 Kratka historie pocitacovych her

Pocatek videoher, jakoZto média, se datuje do roku 1958, kdy fyzik William Higinbotham pro Brookhavenskou
narodni knihovnu vytvofil prvni videohru Tennis for Two - jejimz pfimym nasledovnikem byla hra Pong. Jednalo
se o prvni videohru, kterd vyuzivala graficky display, tedy obrazovku, ktera zobrazovala informace, které
odpovidali hracové pocinani (Warren, 2012: 8). Nejvétsiho rozmachu se videohry dockali v 70. a 80. letech, kdy
lidé doma hrali dnes jiz ikonické hry jako Packman, Pong ¢i Donkey Kong.

Dnes jsou videohry vsudypfitomné a néjakou formu videohry, hral nejspiSe kazdy z nas. Ale kromé toho, jsou
videohry také predmétem teoretické analyzy a konkuruji tradi¢nim médii. Za poslednich 50 let prosly videohry
obrovskou proménou, od prvni zminéné simulace ping-pongu po monstrézni videohry dnesni doby, jejichz
vyroba stoji desitky aZ stovky milion(i dolar( a vydélky se pohybuji v oblasti miliard - znama série Call of Duty
vydélala pres 10 miliard dolard (Handrahan, 2014). Videohry jsou v dnesni dobé zahrnuty do vainého
medialniho diskursu a vyuZivaji uZite¢né pojmy, které byly dfive aplikovany na jind media, jako literatura ¢i film
(Warren, 2012: 8).

Videohry predstavuiji, vedle knih a filmU, jedno z nejdlleZitéjsich vypravéni pfibéhd v 21. stoleti. Nejsou spojeny
pouze s Zivoty a zajmy lidi, ale rovnéZz predstavuji spolecenskou snahu o posunuti narativu nékam dale,
smysluplnéjsim smérem (Ostenson, 2013: 71).

4.2 Védni obor: Herni studia

Herni studia (Game studies) jsou védni obor, ktery studuje hry a konkrétné hry pocitacové. Espen Aarseth rika:
"pro nékteré z nds, jsou pocitacové hry ukazem vétsi kulturni dileZitosti, neZ jsou napfiklad filmy ¢i dokonce
sport" (Aarseth, 2001: 1). Pocatkem oboru hernich studii se oznacuje rok 2001, kdy se v Dansku konala
mezinarodni konference zamérena na pocitacové hry. Arseth dale tvrdi, Ze z pohledu roku 2001, "je role
pocitacovych her v budoucnosti prakticky neomezend" a dodava "tyto (pocitacové) hry, konkrétné
multiplayerové, v sobé kombinuji estetiku a spolecenské jevy takovym zplisobem, kterym stard masovd media,
jako divadlo, filmy, televize a knihy, nebyla nikdy schopna" (Aarseth, 2001: 1).

Aarseth uvadi, Ze "hry jsou objekt i proces; nemohou byt Cteny jako text ¢i poslouchdny jako hudba, museji byt
hrdny" (Aarseth, 2001: 1). Cimz je také odGvodnén vznik této nové védecké discipliny. Rana léta hernich studif
jsou casto spojovana s tzv. valkou mezi naratologii a ludologii. Naratologové tvrdi, Zze hry jsou narativni a
obsahuji ptibéhy, kdezto ludologové oponuji, Ze hry jsou specifické médium a nezaleZi na pribézich, ale
mechanikach a pravidlech. Na sklonku 90. let zvolilo mnoho akademickych odborniki komparativni pfistup;
Janet Murrayova se napftiklad zabyvala narativitou ve hrach a snazila se je srovnat s dramatem. Na toto snazeni,
ale reagovala skupina, predevsim severskych, akademika, ktefi zddraziiovali rysy, které hry odliSuji od ostatnich
médii - jiz zminéna pravidla a herni mechaniky. Tito akademici neustale poukazovali na paralely mezi digitalnimi
a nedigitalnimi hrami a doZadovali se samostatného védniho oboru, ktery by studoval hry - Ludologii. (Svelch,
2012: 36).

Gonzalo Frasca fika,"Castokrdt se mé ptali na to, jaky je rozdil mezi *hernimi studii” a ‘ludologii’. Odpovéd, co jd
vim, neexistuje. Oba terminy popisuji novy obor a neustdle je pouZivam jako synonyma" (Frasca, 2003: 2).
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4.3 Ludologie vs. Naratologie

jinych obor(. A pravé toto Siroké pozadi stalo u zrodu svaru, ktery probéhl v ranych letech hernich studii. Svaru
mezi ludologii a naratologii o tom, zda je narativ dlleZitou sloZzkou her. Naratologové tvrdili, Ze narativ je
dllezZitou sloZzkou videoher a mély by se tedy zkoumat z pozice narativni teorie. Ludologové, Ze hlavni sloZzkou
videoher je interakce, pravidla a herni mechaniky a ne vypravéni pfibéhd (Juul, 1998; Laramée, 2002 v Dickey,
2005: 73). Frasca vsak véri, Ze svar mezi obéma stranami je zplsoben nedorozuménim, kdy néktefi odbornici
véri, Ze ludologové zastavaji radikalni nazory, které naprosto vylu€uji narativ z her. Coz je dle Frasca zarazZejici,
protoze "stara" ludologie nikdy naratologii nezavrhla. KdyZ Frasca navrhl pouZivani tohoto pojmu, jasné uvedl,
Ze jeho cilem je "ukdzat jak zdkladni koncepty ludologie, mohou byt vyuZity spolu s naratologii k tomu, abychom
lépe porozuméli hrém" (Frasca: 2003: 3). Tedy nebylo Umyslem nahradit naratologii ludologickym pfistupem,
ale spiSe se vzajemné doplnit.

Ludologii, zle definovat jako disciplinu, zabyvajici se studiem her a konkrétné téch pocitaCovych. Pouzivani
pojmu navrhl v roce 1999 Gonzalo Frasca ve svém ¢lanku "Ludology meets Narratology", kdyz chtél poukazat na
nepfitomnost soudrzné discipliny, ktera by se zabyvala hrami, jako takovymi. Od té doby se pojmu "ludologie" a
oznaceni "ludolog" vyuziva k popisu discipliny a osoby, ktera je proti zavedenému predpokladu, Ze by méli byt
videohry pojimény jako ndstavba narativu (Frasca, 2003: 1-2). Coz je dosti zjednodusené, ve skutecnosti Frasca
vidi ludologa, jako herniho odbornika a to nehledé na pozici, ve které se nachazi - ludolog ¢i naratolog (Frasca,
2003: 3).

Naratologie, konkrétné jeji pfiznivec "naratolog" je osoba, ktera tvrdi, Ze hry jsou Uzce spfiznény s narativem a
mély by byt analyzovany prostfednictvim naratologie. Problémem je, Ze pojem "naratolog" ma uvnitf a vné
komunity hernich studii, odliSny vyznam. Michael Mateas proto navrhl pouzivat pojem "narativista" jako
oznaceni odbornika, ktery vyuziva narativni a literarni teorie jako zakladu, na kterém stavi teorii interaktivnich
médii (Mateas, 2002 v Frasca, 2003: 2). AvSak Mateas ma problém nalézt nékoho, kdo by tomuto oznaceni
odpovidal. ProtoZe nelze s urcitosti fici, kdo do jaké kategorie spada, poukazuje Frasca na to, Ze tato
"ludologicko-naratologicka debata" se ve skutecnosti ani nemusela odehrat a veskery rozruch kolem byla, jak se
fika" nafouknuta bublin (Frasca, 2003: 3). Rad bych dodal, Ze naratologie zde probirana se vztahuje pouze k
diskursu hernich studii.

Henry Jenkins, se ve své praci "Game Design as Narrative Architecture" (2004), stavi do pozice "stfedni cesty",
ktera nezkouma hry jako pribéhy, ale spiSe jako prostory pristupné narativnim moznostem a uvadi nékolik
pfiklad(, na kterych by se méli shodnout obé strany.

e 1) Ne vSechny hry obsahuji narativni vyklad - Tetris ¢i Pong. Abychom takovymto hram porozuméli,
potfebujeme i dalsi terminy a koncepty, neZ je pouze narativ - napf.: design uzivatelského prostiedi.

e 2) Mnoho her obsahuje narativni aspirace, jejichZ prostfednictvim se snazi v lidech vyvolat emoce. Tyto
hry mnohdy spoléhaji na hrd¢ovu obezndmenost s rolemi a cili Zanrové zabavy, aby nas mohly lépe
navést k primé akeci.

e 3) Narativni analyzy nemuseji byt pevné dané. Cilem her by méla byt Siroka rozmanitost zanrd, aby

vypraveét dobre.

e 4) ZkuSenost ohledné hrani her, nemize byt nikdy omezena pouze na pfibéh. Existuje mnozZstvi dalSich
faktor(, které sami o sobé nemaiji s vypravénim ptribéhl nic spole¢ného a pritom pfispivaji k vytvareni
skvélych her.

e 5) Pokud nékteré hry pribéhy vypravéji, necini tak zplisobem jako ostatni média. Pfibéh neni obsah,
ktery se da jednoduse vyjmout a vloZit do jiného média.

4.4 Specifické prvky pocitacovych her

Pfedstavime si nejvétsi specifikum her - Interakci. A ddle prvek simulace, ktery musime postavit do kontrastu s
reprezentaci.
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4.4.1 Interaktivita

Jak tvrdi Aarseth, hry jsou specifické médium a abychom je skute¢né poznali, musime je hrat. Hrani znamena
aktivni pFistup, kdy uZivatel/hrac reaguje na prostfedi/postavy hry a ovliviiuje tim jeji chod. Bolter zmiriuje, ze
interaktivita je hlavni pfednosti videoher a u nékterych tituld z hrace prestava byt pouhy divak, ale stava se
aktivnim hercem a rezZisérem (Bolter, Grusin, 2000: 47). Tim ale neni vyslovené feceno, ze by byl
televizni/filmovy divdk pouze pasivnim konzumentem obrazu, i on musi uritym zplsobem interpretovat
udalosti, které se na obrazovce odehravaji. Interaktivita nam umoznuje prozkoumavat okoli, vykonavat Cinnosti
¢i konverzovat s postavami ve hre.

Jannet Murrayova tvrdi, Ze digitalni svéty jsou proceduradlni, participativni, prostorové a encyklopedické. Prvni
dvé z téchto vlastnosti vytvareji to, co nazyvame slovem "Interaktivita". Dale uvadi, Ze linedrni média jako knihy
¢i film, zobrazuji prostor pouze oralnim popisem ¢i obrazem, ale pouze digitalni prostiedi je charakteristické
tim, Ze "reprezentuje prostor, ve kterém se Ize pohybovat" (Murray, 1997 v Stockburger, 2006: 20).

4.4.2 Reprezentace vs. Simulace

Frasca popisuje prvek reprezentace jako silnou a vSudypfitomnou formu, kterd se v nasi spolecnosti stala
transparentni. Po tisice let jsme na ni spoléhali z divodu porozuméni a vysvétleni reality, v niZz se nachazime.
Toto plati zejména pro konkrétni formu reprezentace - Narativ. Néktefi odbornici tvrdi, Ze narativni
mechanismy jsou kognitivni struktury hluboko zakotenéné v lidské mysli. Je tomu tak diky vSudypfitomnosti
narativu, ktery tézko akceptuje, Ze existuje i alternativa reprezentace: Simulace (Frasca, 2003: 2)

VS.

Simulace neni zadnou novinkou, byla zde vidy pfitomna prostfednictvim béznych véci, jako hracky ¢i hry
(nedigitdlni), ale také prostiednictvim védeckych modell ¢i kybertextu. Avsak samotny potencial simulace byl
vzdy limitovan technickymi potizemi: je velice sloZité vymodelovat komplexni systém jen za pomoci ozubenych
kol a kladek. S nastupem éry pocitacl a digitalnich technologii se tato situace zménila (Frasca, 2003: 2).
Simulace je pouhym pfiblizenim a i kdyzZ se ji citi naratologové ohroZeni, neznamena konec reprezentace: jedna
se o pouhou alternativu, ne ndhradu (Frasca, 2003: 11).

4.5 Videoherni prostor a Environmentalni vypravéni

Videoherni prostor i prostredi plsobi jako spojnice mezi naratologii a ludologii. NejenZe dotvafi celkovy zazZitek
a poskytuje hracam "drobky" pfibéhu, ze kterych Ize vyvodit néjaké zavéry, ale také slouzi jako privodce, ktery
sméruje hrace k urcitému cili. Videoherni prostredi je v podstaté zdkladnim prvkem soudobych videoher, pokud
by neexistovalo, nemohla by hra byt hrana — vyjimko jsou textové zalozené videohry, které nepottrebuji zadné
audiovisualni prvky ¢i prostredi, ale vystaci si pouze s psanym textem.

Herni prostor se mezi odborniky a hernimi designéry stava stale dlleZitéjsim a uznavanéjsim prvkem videoher.
Aby tedy mohla hra existovat a fungovat, je potfeba vytvofit jeji prostfedi. Aarseth v souvislosti s tim piSe:
"Definujicim prvkem pocitacovych her je jejich prostorovost. Pocitacové hry se v podstaté zabyvaji prostorovou
reprezentaci a jedndnim" (Aarseth, 2007 v Wei, Bizzocchi, Calvert: 2010: 2).

Calleja hovofi o "virtudlnich prostfedich"”, ale co si pod timto pojmem skutecné predstavuje? Facebook?
Virtualni pédium ve hie Guitar Hero? Calleja uvadi definici, jenZ se zaméruje na to, aby se vyhnula nejasnosti
aplikace, ale zaroven, aby podavala prfesnou a pozitivni zpravu o virtudlnich prostfedich: "VP jsou pocitacem
generované oblasti, které vytvdreji dojem procestovatelného prostoru a poskytuji hrdci jistou ndmahu v podobé
agency/ptisobnosti. Jsou obydleny objekty a casto také lidmi ¢i umélou inteligenci Fizenymi entitami, se kterymi
muZe hrdc interagovat" (Calleja, 2007 v Calleja, 2009: 2).

Henry Jenkins spolu s Kurtem Squirem kvirtualnim prostredim ftikaji, "Videohry jsou nejcastéji kritiky
popisovany jako narativni uméni, interaktivni film ¢i participativni vypravéni. Mozna bychom ale méli zvazit jiny
vychozi bod a pohlizet na hry jako na prostorové uméni s kofeny v architekture, krajinomalbé, socharstvi,
zahradnictvi ¢i designu zabavnich parkd" (Jenkins, Squire 2002 v Stockburger, 2006: 15).
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Lev Manovich identifikuje "pohyb skrze prostor, jakoZto prostredek stavebniho charakteru" a "prozkoumdvdni a
kultivaci nezndmého prostoru" jako centralni namét videoher (Manovich, 2001 v Stockburger, 2006: 25). Déle
tvrdi, Ze "pohyb skrze herni svét je jednou z hlavnich narativnich &innosti" (Manovich, 2001 v Stockburger, 2006:
25). Jinymi slovy, Ze hrac si Casto uZiva skutecnost, Zze se mlze "potulovat" hernim prostorem bez toho, aby
musel nasledovat zavedené narativy ¢i dokonce zfejma pravidla hry. Toto je velice dlleZity bod, protoze
zdlraziiuje fakt, Ze prostorova praxe her nemuze byt zcela vysvétlena soustfedénim vyhradné na narativni
funkce (Stockburger, 2006: 25).

Audiovisualni styl, jako koncept, je nastroj k zamysleni a diskusi. M(zZe byt pouZit k pojmenovani a kategorizaci
her z estetické perspektivy - podobnym zplisobem bylo visualni uméni kategorizovano do odlisnych historickych
stylistickych obdob. Pojmenovani a analyzovani odlisnych styll nam pomaha porozumét, jaky druh
audiovisudlniho stylu pretrva, co a jak zménil, ve stéle se rozvijejicim oboru pocitacovych her. Audiovisualni
prvky a styly jsou schopny popsat odlisné audiovisualni formy pomoci teoretickych pojma (Jarvinen, 2002: 3).

4.5.1 Environmentalni vypravéni

Henry Jenkins spojuje herni svéty s koncepty prostorového vypravéni pribéhu, které ma koreny jak v historii
narativu, tak pre-elektronickych hrach. (Jenkins, 2004 v Bizzocchi, 2007: 7). Environmentalni vypravéni
poskytuje nejen pddium, kde se pfibéh a hry mohou odehravat pospolu, ale také evokuje jiz existujici narativni
asociace, zapusténé narativni informace uvnitf mise-en-scény a poskytuje nezbytné zdroje pro samotné hrani
hry (Bizzocchi, 2007: 7) Pfibéh hry je vyprdvén prostiednictvim fady mist, kterd - pokud to hra umozZriuje -
mohou byt prozkoumdna nelinedrni cestou a poskytnou nam dopliujici informace o hernim svété (Stockburger,
2006: 109)

Pojem "environmentalni vypravéni", predstavil Don Carson (2000) ve svém ¢lanku "Environmental Storytelling:
Creating Immersive 3D Worlds Using Lessons Learned from the Theme Park industry" z roku 2000. Carson,
pracoval pro Walt Disney Imagineering a popisuje koncept vypljéeny z oblasti designu zabavnich/tematickych
parkl, ktery pojedndva o tom, Ze prvky pfibéhu jsou zakomponovany do fyzického prostoru, kterym se
divék/hrac pohybuje. Pfedméty, osvétleni ¢i textury naplriuji divaky vzrusenim ¢i hriizou. V mnoha pripadech, je
toho dosazeno diky manipulaci s o¢ekdvanim a zkusenostmi, které si sebou divak prinasi. Carson tvrdi, Ze trik je
v tom, Ze designéri museji hrat na tyto zkusenosti a ocekavani, aby se tim zvysilo vzruseni z celkového zazitku
(Carson, 2000: 2). Dale ukazuje, Ze koncept environmentalniho vypravéni je velice Siroky a zahrnuje mnoZzstvi
strategii a pristupd, které si zde struéné popiseme:

DuleZitost pribéhu - Zde je myslen celkovy obraz svéta, ktery je vytvaren. Pokud vytvarime piratskou tématiku,
je treba, aby kazda cast prostoru podporovala celkovy koncept "piratstvi" - textury, zvuky, predméty. Je treba
stanovit jasna pravidla toho, co odpovida nasemu konceptu a co ne. Tato pravidla mohou byt velice Siroka, ale
nesmi se porusit. Pokud by se tak stalo, divak by se citil podveden (Carson, 2000: 2).

Odpovéd na otdzku “Kde jsem?!" — NezdleZi na tom, jak visudlné dokonalé prostiedi je, protoze pokud si divak
nedokdZe okamzité odpovédét na otazku "Kde jsem?", bylo celé Usili marné. Odpovéd muze byt jednoducha
"aha, jsem ve skladisti", ale i tim je Ucel splnén. Déle je duleZité, aby divak poznal, jaka je jeho role v tomto
prostfedi (Carson, 2000: 3).

Pri¢ina a nasledek — Inscenované oblasti/udélosti, které vedou hrace k tomu, aby sami dosli k zavéru, co se na
daném misté stalo, ¢i jaké nebezpeci na né nasledné cekda. Prikladem mohou byt: rozbité dvere, stopy po
explozich Ci stfelbé, rozbité véci, atd. Tyto kousky "pfic¢iny a nasledku" ve vypravéni pfibéhu mohou pomoci
hracdm porozumét, kde se nachazeji a co mohou ocekavat, Ze se déle stane (Carson, 2000: 3).

V3e je pouze divadlo - Carson uvadi pfiklad, kdy v zdbavnim parku prochazel parkem a zjistil, Ze mnoho dekoraci
neni ze dieva ¢i dfevotfisky, ale Ze se jedna o dokonale pomalované/potisknuté vypnuté platno. Ackoli virtualni
svéty nevyuZivaji platno a barvy, tak se miZeme mnohému naudit diky 2000 let starym a provérenym
divadelnim trikdm. Textury jsou designérovym platnem, vytvareji (nejen) architektonické detaily - zapusténé ci
vycnivajici z 2D povrchu - a pokud k nim pridame nezbytné stinovani, zvyraznime iluzi hloubky. Vzdy je lepsi
vyuzit dobrych textur, nez pridavat zbytecné polygony. (Carson, 2000: 4).

Malo je vice — Designéri by méli s detaily zachazet velice obezretné a pouzivat je s rozmyslem. Abychom divaka
upozornili na urcitou lokaci ¢i pfedmét. Podobné je to i s vyuZitim svétla a stin(. Spravné vyuZiti svétla zvyrazni
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atmosféru a funguje jako majak, ktery vede divaka sprdvnym smérem (Carson, 2000: 4-5). Designér vytvari
celkovou atmosféru hry pomoci spravné kombinace barev, textu a stin{. Prostor nasledné hraci pfipomina, kde
se nachazi a co zde miZe délat (Lankoski, Helit, 2002:318).

Kontrast jako vyhoda — Kdykoli to bude mozZné, je tfeba, aby prostor byl asymetricky. Pokud divak vstupuje do
obrovské stavby, musi projit malym prostorem (dvere), aby se umocnil celkovy dojem z dané stavby. Svét sdm o
sobé neni matematicky presny a symetricky ve vSech svych ohledech. Pokud by byly stromy vysazeny presné v
mfiZce a auta zaparkovana symetricky jedno vedle druhého, celkovy dojem by byl neptirozeny, umély a falesny.
Matematicka presnost tedy musi byt narusena. (Carson, 2000: 5).

Carson zakoncuje ¢lanek prohlasenim adresovanym designériim:

"Nechte sva prostredi pohltit divika a vybudovat dobry a silny pribéh. Ucirite z
prostredi pater celého projektu. Nechte jit divaka nékam, kam nikdy nebude moci
jit. Nechte divdka byt nekym, kym nikdy nebude moci byt. Nechté divaka délat véci,
které nikdy nebude moci délat" (Carson, 2000, 7).

Jenkins hovofi o tom, Ze environmentdlni vypravéni mlze poskytnout zaklad pro imersivni narativni zazZitek a v
souvislosti s tim popisuje Ctyfi body: "Prostorové pribéhy mohou evokovat jiZ existujici narativni asociace;
mohou poskytnout podium, kde se ndsledné narativni uddlosti odehraji; mohou zapustit narativni informace do
své mise-en-scény; ¢i mohou poskytnout zdroje pro vyvstdvajici narativy" (Jenkins, 2004: 4-5).

Na adresu hernich designéru poté Jenkins dodava, ze bychom méli "pfemyslet o hernich designérech, ne jako o
vypravecich pribéhd, ale spiSe jako o narativnich architektech", ktefi "nejen vypraveji pribéhy, ale navrhuji svéty
a tvaruji prostory" (Jenkins, 2004: 3). K tomu Smuts dodava, Ze vyvoj hernich prostiedi je intenzivni proces
zahrnujici vytvareni map Urovni, zdrojl svétla, detaild prostfedi a komplexnich visudlnich textur. A podobné
jako autor romanu nebo scénograf u filmu, ktery umistuje rekvizity po pokoji, designér hernich drovni se
zaméruje na konzistentni zaclenéni detail(i, aby zhmotnil videoherni svét (Smuts, 2005: 7).

Jenkins na zakladé Carsonova konceptu popisuje, jak mlZe byt herni design cvicenim v narativni architekture,
jakozto stredni cesté ve staré ludologicko-naratologické debaté a vyjmenovava odlisné strategie, ve kterych se
muZe samotné hrani stat narativni zkusenosti. Konkrétné se zde Jenkins se zaméfruje na dva hlavni koncepty:
asociativni prostory a mikronarativy.

e  Asociativni prostory - odkazuji na pfibéhy ¢i Zanrové narativy, se kterymi mizZe byt hrac jiz obeznamen.
Samotny prostor tedy pfimo "nevypravi" pribéh, ale cerpd z hracovych drivéjSich narativnich
zkusenosti. Jako priklad uvadi hru American McGee’s Alice (Rogue Entertainment, 2000), zvracenou
verzi slavné pohadky Lewise Carrolla, ktera spoléha na to, Zze hrac je do urcité miry obeznamen s
plGvodnim knizZnim (¢i animovanym) svétem.

e Mikronarativy - kratké predpripravené uddlosti, které jsou zabudovany do interakce hracl a tvofi
emocionalni "krajinu" celé hry tim, Ze zapouzdruji kratké narativni udalosti. Jenkins zde nema Zadny
herni pfiklad, ale poukazuje na Eisenstain(v KfiZnik Potémkin a jeho scénu na odéskych schodech.

Narativni prostor neni nic nového. Ve skutecnosti, architektura funguje jako narativni médium po cela tisicileti
a jiz nasi predci rozuméli svétlu, prostoru, materidliim a technikdm vytvareni iluzi, atd. (Pearce, 2007: 200).
Svelch dodava, e architektura hraje ve hrach vyznamnéjsi roli ne? napfiklad ve filmu, protoZe hra¢ svétem
skuteéné prochazi a prostiedi se stava vyznamnym vyjadiovacim prostiedkem (Svelch, 2012: 39).

Fernandez-Vara uvadi, Ze odlisné akademické pfistupy k environmentdinimu vypravéni ukazuji, Ze se jednd o
bohaty koncept, ktery zahrnuje rozmanité strategie a narativni Ukazy a také dale zminiuje dvé predstavy, které
se zdaji byt patefri celého konceptu:

e Narativ formuje prostor a pohyb v ném vytvafi narativni sekvence.

e  Hrac si musi sdm poskladat pribéh dohromady tim, Ze interpretuje pfedméty a udalosti
daného prostoru (Fernandez-Vara, 2011: 4).
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V souvislosti s environmentdlnim vypravénim se da hovofit o jakési formé videoherni scénografie. Jedna se o
pfipravu pddia, na kterém hrac¢ nejen vidi, jak se odviji pribéh, ale je také jeho pfimou soucasti a mize ho do
urcité miry ovliviiovat. Pro tuto praci neni podstatné, jak je scéna strukturné rozestavena, ale jak visualné
ztvarnéna a na jaké historické, technologické, femesiné a vytvarné prvky je zde odkazovano. S timto nam
pomohou v drivéjsi Cast prace probrané terminy a informace. Jinymi slovy se zaméfime na to, zda je
audiovisualni prostredi zkoumanych her skute¢né steampunkové, tedy zda prostredi a v ném nalézajici se
predméty odpovidaji dfive zminénym steampunkovym charakteristikdm a troptim

4.5.2 Shrnuti: Videoherni prostredi

Pokud shrneme predchozi text, miZzeme Fici, Ze prostfedi ma ve videohrach velice specifickou a dileZitou
funkci. Nejenze vytvari v hracich neustale predstavy typu "co najdu za rohem?" a "co se tady asi tak mohlo
odehrat?", ale je také prvkem vedlejSiho vypravéni pfibéhu. Ne Ze by pribéh samo "vypravélo", ale poskytuje
nam voditka a indicie, které pfispivaji k celkovému obrazu déje. Pokud napfiklad nékterd postava béhem
rozhovoru zmini informaci o urcité lokaci, hra¢ se do ni mizZe nasledné vydat, prozkoumat jeji prostfedi a
pfedméty a zjistit co se v dané lokaci odehralo. To vie bez toho, aby hra musela poskytnout hraci néjaké
vysvétlivky ve formé textu ¢i rozhovoru.

Manovich vysvétluje, Ze samotny pohyb videohernim prostorem je jednou z hlavnich narativnich ¢innosti hry a
hra¢ si mnohdy uZivd skutecnost, Zze se mize volné pohybovat hernim svétem, prozkoumdvat ho a objevovat
jeho tajemstvi a pribéhy, které obsahuje.

Designér Don Carson poukazuje na koncept prostorového narativu ve svém clanku zabyvajicim se
environmentdlnim vyprdvénim, kde nam predstavuje techniky, které jsou vyuzivany v zdbavnich/tematickych
parcich k tomu, aby ohromily divaka a pfiméli ho uvéfit tomu, Ze se skute¢né nachazi napt.: v piratském mésté.
Déle tika, Ze vytvorené prostfedi musi byt dokonale zkonstruované, vse musi evokovat koncept, kterého
chceme docilit a dale, Ze toto prostfedi musi obsahovat "drobky" informaci, podle kterych hra¢ dokaze
rozpoznat, kde se nachazi a jaké je jeho role. Nesmime se bat pouZivat staré techniky, které klamou lidi jiz po
tisice let a vyuZivat kontrastu a chaosu ke svému prospéchu, protoZze malo které prostiedi je naprosto
matematicky presné a symetrické. Avsak prostfedi by nemélo obsahovat zbytecné moc vypovidajicich prvku,
mohlo by pusobit pfezdobenym a neredlnym dojmem. Z tohoto dlivodu se mame drzet réeni "Mdlo je nékdy
vice".

Pti pohledu a prizkumu videoherniho prostfedi se mizeme dozvédét mnoho informaci o svété, ve kterém se
hra odehrava. Prostfedi nam mdize Fici, ve kterém historické obdobi se nachazime, jak je technologicky vyspély,
jaké naboZenstvi se zde vyskytuje Ci jaké spolecenské poméry zde panuji. Ohledné téchto véci ndm videoherni
prostiredi nabizi indicie, podle kterych si hrac vytvori predstavu o svété, ve kterém se zrovna nachazi. Indicii
muZe byt mnoho - od pfedmétl nachazejicich se blizkosti hrace, pres obleCeni postav, az po umélecky styl
architektury. Ovsem predpokladem, Ze hrac si s sebou do hry prindsi jisté informace a znalost z redlného svéta.
Pokud hra¢ tyto znalosti nemd, mulzZe dojit k tomu, Ze nedokdZe rozpoznat cCasové obdobi ¢i urcité
charakteristiky a prvky audiovisudlnich uméleckych styl( a bude ochuzen o celkovy zazitek z hrani. Prostiedi
tedy slouzi jako majak, ktery nds naviguje skrze hru a pomoci rafinované umisténych predmétd ¢i designu
urovné nas vede do mist, ktera designéfti chtéji, abychom navstivili.

Jenkins poté hovofi o tom, jak environmentalni vypravéni poskytuje zdklad pro imersivni narativni zazitek a
doddva, Ze designéry téchto prostredi Ize oznacovat za "narativni architekty", ktefi vytvéreji pddium obsahujici
jisté narativni prvky, které podporuji hlavni narativni slozku hry. Dale se zaméfuje na dva koncepty - asociativni
prostory Cerpajici z drivéjsich narativnich zkuSenosti hrace a mikronarativy, kratké predpfipravené udalosti
rozeseté v prostredi, které hra¢ mdze, ale také nemusi najit. Nakonec se od Pearce dozvidame, Ze architektura
a prostredi funguje jako narativni médium jiz po cela tisicileti.

Videoherni prostiedi nam tedy fika, ¢i alespon naznacuje, kdo jsme, kde se nachazime, jakd je nasSe role
v hernim svété a také poskytuje urcité informace o historii a stavu daného svéta. A je na hernich designérech,
aby vytvofrili imersivni prostredi, které nebudeme chtit opustit. Protoze ¢im by byla hra bez navigovatelného
prostiedi... knihou ¢i filmem. Pravé interaktivni navigovatelné prostredi je jednou z hlavnich véci, kterymi se
videohry odlisuji od ostatnich médii a ¢ini je unikatnimi.
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5. Analyza

V této Casti si predstavime metodologii pro prizkum audiovisualniho prostfedi videoher. Za zaklad této
metodologie, bude provedena analyza, jejimz Ukolem bude objasnit, jakym zplsobem je ve vybranych
videohrach remediovan a reimaginovan steampunk. Jinymi slovy, zda jsou tyto videohry skutecné
steampunkové. Pokud se prokaze, ze se o steampunk nejednd, bude cilem zjistit, o jaky jiny podZanr se jedna a
spolu s tim zjistit, zda pti vyvoji videoher vznikaji predpoklady pro vytvoreni podZanrd novych.

5.1 Metodologie

V minulosti se vyzkumy v oblasti hernich studii zamérovaly prevainé na dva aspekty - na studium jedincq, ktefi
videohry hraji, tedy hrace a na obsah "textu", tedy na hry samotné (Colsalvo & Dutton, 2006: 1). Nékteré
vyzkumy se zamérovali na socio-kulturni vyznam her, zobrazované nasili, ndvykovost ¢i genderové rozdily.
Problémem je, ze v téchto studiich neni uvedena metoda, ktera byla k vyzkumu pouzita, ale je pouze zminéno,
ze dané hry byly hrany. Jinymi slovy, slovy neexistuje Zzadna univerzdini a ucelend metodologie, kterou by Slo
mezi jednotlivymi vyzkumy snadno prenaset a nasledné vyuzivat.

Existuje velké mnoZstvi metodologii a pFistupl, které se zaméruji na rlizné aspekty pocitacovych her. Naptiklad
Consalvo a Dutton tvrdi, Zze pokud ma byt hra rfadné prozkoumana, musi se analyzovat Ctyfi jeji oblasti:
predmétovy inventdr, studium uZivatelského rozhrani, mapa interakce a zdznam hrani. Kazda oblast nabizi své
vlastniinformace o hfe, a miZe byt zkoumana samostatné, ale lepsi celkovy vhled se ziskd, pokud se zkombinuji
informace z kazdé oblasti - diky hlubsim prizkumu ziskdme konzistentni analyzu. (Consalvo a Dutton, 2006: 3).
Na jejich koncept navazuje Malliet, jenZ zkoumal nasili v pocitacovych hrach, se svymi sedmi body, které by se u
her mély zkoumat: audiovisudlni styl, narace, komplikovanost ovlddani, herni cile, struktura objekt( a postav,
rovnovdha mezi uZivatelem a pred programovanymi pravidly, prostorové vlastnosti herniho svéta (Malliet,
2007: 6-7). Lars Konzack dale uvadi svoji metodologii, kterd je zaloZzena na sedmi rozdilnych vrstvach videoher:
hardwaru, programového kdédu, funkcénosti, hratelnosti, smyslu/vyznamu, referencnosti a sociokulture. Pomoci
téchto Casti se snazi analyzovat technické, estetické a socio-kulturni prvky videoher (Konzack, 2002: 3-10)

Aarseth hovoti o tom, Ze by se pfi analyze her nemélo zapominat i na druhotné zdroje - jako jsou recenze,
rozhovory s tvirci, sledovani jinych lidi, jak hraji, dale fanouskovska fora, atd. - aby se sniZila vyzkumnikova
predpojatost, se kterou ke studiu hry mliZe pfistupovat (Aarseth, 2004 v Malliet, 2007: 3-4). Déle podotyka, Ze
pokud je ¢as a financni prostredky, je dobré si vybranou hru zahrat vicekrat a pokazdé zvolit k hrani jiny pfistup,
abychom dokazali prozkoumat co nejvice aspektd dané hry. V souvislosti s tim hovofi Aarseth o ¢tyfech typech
hrach: Spolecensky hrdc - ktery si uzZiva spolecnost ostatnich hracll; Zabijdk - ktery si uziva lov a obtéZzovani
ostatnich hracd; Cilevédomy hrdc¢ - ktery rad vyhrdva a néceho dosahuje; Badatel - ktery si uzivd objevovani
tajemstvi hry a jejich skrytych mechanik a to véetné objevovani a vyuZivani programovych chyb (Aarseth, 2003:
3).

Z dlvodu zamérfeni prace na audiovisudini prostfedi videoher, je nutno také metodologii sméfovat timto
smérem. Analyzou audiovisualnich prvka videoherniho prostiedi se zabyval Aki Jarvinen (2002), ktery se zaméfil
na pét oblasti: dimenze, bod vnimani, visudini vzhled, zvukové prostredi a senso-motorismu. Pravé Jarvinenova
metodologie bude v této praci vyuZita, avSak vzhledem ke specifické povaze prace, bude poupravena a
pfizplsobena k analyzovani charakteristik steampunku. Budou vyuZity prvni ctyfi oblasti Aki Jarvinena -
dimenze, bod vnimani, visudlni vzhled, zvukové prostredi - doplnéné o referencnost Larse Konzacka.

e 1.Dimenze

Dimenze se nalézd v kazdé hie a odviji se od ni jeji specificky charakter a celkovy vzhled.
Napfiklad 3D prostredi umozniuje lepsi pohyb prostorem, jeho prizkum a vytvari komplexnéjsi
pocit prostoru, nez je tomu u 2D prostredi, které je jednodussi a mnohem prehlednéjsi. Pokud
herni pravidla vyzaduji, aby byla hra zkonstruovéana 2D, 3D ¢i izometrickém prostredi, je tomu tak
s ohledem na zaméry hry hernich designérd, ktefi tuto podobu vybrali za néjakym ucelem.
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2. Bod vnimani

Zde se zkouma tzv. bod vnimani, tedy pohled, ze kterého je hra hrana. Jedna se o prvek blizce
spjat s dimenzi a spolec¢né utvareji pribliznou podobu herniho prostredi. Bod vnimani je pozice, ze
které hrac vnima co se na obrazovce déje, jinymi slovy, jak vidi a slysi, co se v hernim prostredi
odehrdva. Lze to pfirovnat k pohledu, z jakého jsou vypravény knizni pfibéhy - prvni, tfeti osoba
atd. Prostredi a jednotlivé predméty prozkoumdame lépe, pokud budou pfimo u nas a z pohledu
vlastnich oci, pokud bychom hrali hru z tzv. boZzského pohledu, nebyli bychom schopni podrobné
prozkoumat kazdé zakouti a predmét.

3. Visudlni vzhled

Tato ¢ast zkouma visualni vzhled hry, tedy jeji grafickou podobu. Dimenze a Bod vnimani nestaci k
tomu, aby vytvofili celkovou audiovisualni podobu. V urcitém smyslu funguji jako platno, na ktera
je nasledny visualni vzhled nanesen. Hovofime o barvdch, ténech, ale také o materidlech, které
hra prevainé zobrazuje. V této (a nasledujici Casti, viz Referencnost) vyuZijeme poznatky z
predeslé Casti prace zamérené na "steampunk" a budeme analyzovat celkovou atmosféru a
estetiku svéta, ktery hra zobrazuje. Podivdme se na véci, které jsou pro visualni steampunk
charakteristické - obleceni a doplriky, predméty, dekorativni prvky a architektonické ztvdrnéni
budov.

4. Referencnost

Zde se budeme zabyvat referencnosti, tedy historickymi, kulturnimi a medialnimi odkazy, které
jsou vyuzity ve hre, kterou se chystdme zkoumat (napf. herni postava Donkey Kong odkazuje na
literarni postavu King Konga). Tato Ize do urcité miry oznacit za proces remediace, kdy jedno
médium prejima prvky druhého a je jim ovlivnéno. Vzhledem k zaméreni na steampunk, se bude
tato cast soustredit na védeckou a technologickou strdanku videoherniho svéta (technologie zde
zobrazené a energii, kterd je pohani - vozidla, zbrané, atd.), spolecensko-kulturni aspekty
(kontrasty - bohaté x chudé vrstvy) a posledni radé historické zasazeni i lépe feCeno obdobi,
kterym se hra inspiruje a zanechava na néj visualni odkazy, které budeme zkoumat i presto, ze v
predchozi ¢asti je zminéno, Ze u steampunku na lokaci Ci historické dobé az tak nezalezi. Avsak
lokace a historicka doba mohou poslouzit jako kontextové voditko.

Reference na technologie a védu jsou podstatné, nebot mohou obsahovat steampunkové tropy,
napf.: parni stroj, tesllv transformator, vzducholodé ¢i anachronické technologie a vynalezy.
Budeme se tedy soustfedit na nalezeni charakteristickych steampunkovych tropu.

Referencnost (spolu s Visualnim vzhledem) odkazuje na celou fadu charakteristik a prvk(, které
jsou prejimany ze vSech moznych oblastni kultury, aby mohli byt nasledné vloZzeny do prvotni
ideje hernich vyvojarl a nasledné remixovany do nového uceleného dila, v tomto pripadé
videohry, ktera je poté nabidnuta verejnosti.

5. Zvukové prostredi

Tato ¢ast zkouma prvky a rozdily mezi tzv. diagetickym a nediagetickym zvukem. Diageticky zvuk
je forma zvuku, kterd vychazi z herniho prostredi a sestava napftiklad z kapajici vody, zvuku desté,
troubeni aut. Diageticky zvuk slysi jak hrac¢, tak i samotnd postava kterou hrac ve hre
reprezentuje, jsou to zvuk herniho svéta. Je dlleZitou soudasti herniho prostredi, protoze ptinasi
pocit skutecnosti a Zivosti tohoto prostredi. Nediageticky zvuk je napfiklad herni soundtrack ci
hudebni podkres, ktery se vaze k urcité lokaci a dotvari celkovou atmosféru hry. Je slysSitelny
hracem, ale ne herni postavou. Ve vybranych hrach nds bude dale zajimat herni soundtrack a
ambientni zvuky.

32



Mimo to, zde budou také vyuzity poznatky z oblasti environmentalniho vypravéni, které ndm pomohou zjistit,
co se ndm prostfedi snaii Fici, na co jeho jednotlivé slozky odkazuji a v jakém svété se nachazime. Casti
"Visualni vzhled" a "Referencnost" se vztahuji k predeSlym castem této prace, konkrétné k remediaci,
reimaginaci a remixu. Podivame se, jak se remediace steampunkovych charakteristik (Ci pfipadné jinych prvk()
odrazi ve zminénych hrach a z jakych oblasti (architektura, véda, film, kultura, mdda, atd.) si hry berou ¢asti
inspirace, aby je nasledné slozZily do uceleného dila, odrazejiciho steampunkovou podobu a estetiku. Za
predpokladu, Ze se néktera z her prokaze jakozto ne-steampunkova, bude tfeba zjistit o jakou reimaginaci
steampunkového Zanru se jednd, tedy zda jde o jeden z jiz zavedenych podzanr( Ci se jedna o podzanr zcela
novy, ktery nemusi byt dosud znamy a vSeobecné prijimany. Rad bych zminil, Ze tato metodologie byla zvolena
a upravena specificky pro potreby této prace.

5.2 Videohry vybrané k analyze

K analyze byly zvoleny tfi hry: Bioshock (2007), Bioshock: Infinite (2013) a Dishonored (2012). Tyto hry byly
zvoleny na zakladé nasledujicich kritérii. Hry, které jsou vefejné oznaované za steampunkové, ale o kterych se
na komunitnich férech vedou debaty, zda je toto tvrzeni pravdivé ¢i ne. Druhym kritériem bylo vybrat hry, které
obsahuji rozlehlé a Siroce prozkoumatelné prostfedi, které mlze potencionalné obsahovat rGzné prvky
steampunku. Poslednim kritériem (vzhledem ke kritériim pfedeslym) bylo zvolit hry, které jsou relativné nové.

Hry budou hrany ve své originalni podobé, tzn. bez jakychkoli Gprav ¢i modifikaci. Analyza bude provedena na
hrach vydanych pro PC. Samotné hry byly vydany i na jiné konzole (Xbox 360 a Playstation 3), kdy se tyto hry
odliSuji pouze zplsobem ovladani, ale mimo to, zlstavd celkovd podoba her nezménénd a to vdetné
audiovisudlnich aspekt(.

5.3 Bioshock

Hra Bioshock, od spolecnosti 2K Boston z roku 2007, se odehrdva v alternativnich 50. letech 20. stoleti, kde
objektivista a businessman Andrew Ryan vybudoval podvodni mésto Rapture, aby unikl mainsteamové
spolecnosti a "utlaCovani spolecenskych elit". Avsak jeho vysnéna utopie se brzy zvrhava v obcanskou valku
mezi nim a Frankem Fontainem, ktefi mezi sebou val¢i kvili politice, moci a pfistupu k latce zvané ADAM, kterd
svym uZivatellm poskytuje nadpfirozené schopnosti. Hra¢ prebira kontrolu nad Jackem, preZivsim podivné
letecké nehody, ktery je do Rapture naldkan tajemnym Atlasem, ktery ma plan na zlikvidovani Ryana. Po té co
se Jack dostane pomoci batysféry do mésta, zjistuje, Ze mésto neni nadéle krasnou utopii, ale rozpadajici se
strukturou, ktera je plna nepfi¢etnych a na ADAMu zavislych obyvatel mésta, malych geneticky upravenych
dévcatek zvanych "Little Sisters" a ochrancl zvanych "Big Daddies". Jackovym hlavnim Ukolem je dostat se do
sidla Andrew Ryana, avSak neZ se tam dostane, musi splnit fadu Ukoll a prekonat spoustu nastrah a prekazek.
Nasledny stfet s Ryanem ukaZe, Ze nic neni takové, jak se na prvni pohled zdalo.

5.3.1 Dimenze

Bioshock je hra odehravajici se v trojrozmérném (3D) prostredi: vyska, Sitka a hloubka. Coz je standardni
rozmér prostoru pro vétsinu soucasnych pocitacovych her. 3D prostfedi umozZiuje lepsi navigaci a prizkum
prostorl mésta Rapture. Diky pohybu v 3D prostoru se hra¢ mize Iépe vZit do postavy Jacka a lépe prekonavat
nastrahy a prekazky, které mu stoji v cesté a také lIépe prozkoumat pfedméty, které upoutaji jeho pozornost.

5.3.2 Bod Vnimani

Hra Bioshock je vnimana z pohledu 1. osoby, tedy z pohledu oc¢i samotného hlavniho hrdiny Jacka, ktery sebou
nese jisté vyhody, ale i omezeni. Vyhodou je, Ze hrac je skutecné ponoren do virtualniho prostredi a ma pocit,
Ze se v ném skutecné nachazi. Nevyhodou je, Ze stejné jako v realném Zivoté, vidi postava jen urcity vysek
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herniho svéta, ktery se nachdzi pred ni, ale jiz nevi, co se odehrava za jejimi zady. Coz je pfi pohledu z 3. osoby
Ci tzv. boZzském pohledu (ze shora) vylouceno.

5.3.3 Visualni vzhled

Mésto Rapture se nachazi se na dné more, priblizné 400km od mésta Reykjavik, kde je z ocelovych pilitd a
nosniku postaven jeho zaklad, na ktery jsou pripevnény prefabrikované budovy s hlinikovou konstrukci. Mésto
bylo postaveno mezi lety 1945 a 1951 v architektonickém stylu Art Deco, ktery byl prominentni v 30. a 40.
letech 20. stoleti a je typicky vyraznymi geometrickymi tvary a symetrii vzoru spolu se zafivymi a kontrastnimi
barvami. Podvodni panordma mésta Rapture lze pfirovnat k méstu New York s jeho Art Deco mrakodrapy, ze
kterych také cerpa urcitou inspiraci - Chrysler Building, Rockefeller Center a Empire State Building. Také
interiéry jsou vyvedeny ve stylu Art Deco s tim, Ze urcité oblasti vyuZivaji prvk( industridlniho stylu. Interiéry
znazornuji typické Art Deco prvky a pokud se podivame na prostor kolem sebe, uvidime lakované ¢i mramorové
podlahy, pochromované kovové plochy a zabradli, stény dekorované geometrickymi prvky a prosklené stropy.
Kazdodenni predméty jako je nabytek, jsou timto stylem také inspirovany, avsak napfiklad elektronika je
ovlivnéna stylem Steamline Modern, ktery spadd do pozdéjsiho obdobi Art Deco. Zajimavym interiérovym
prvkem jsou "slunecnicové" Usti ventilacnich Sachet, které pfipominaji stylizovanou Art Deco slunecnici
vyvedenou v kombinaci oceli a bronzu. Art Deco se nachazi v celkové vyzdobé mésta, jako jsou sochy, plakaty,
obrazy, cedule a vSudypfitomné neonové napisy a osvétleni budov.

Obazek 22 a 23: Exteriér a interiér Rapture

Vzhled obleceni obyvatel Rapture se vztahuje k 40. a 50. letiim a lidé nosi obleceni typické pro toto obdobi.
Pokud jde o doplfiky oble¢eni a rizné gadgety?, nachazi se jich zde velice malo. Splicefi, ptivodni zmutovani
obyvatelé mésta, maji na obliceji Skrabosky a masky v podobé zvitat - nejcastéjsi Ize vidét bilou krali¢i masku, a
néktefi z nich nosi na ochranu kusy sportovni vystroje - loketni a kolenni chranice, ¢i baseballovou vestu. Jedna
z hlavnich postav hry, Andrew Ryan, je inspirovana vzhledem Howarda Hughese a nosi klasicky oblek ze 40. let.
Zaporna postava Frank Fontaine alias Atlas je vzhledové inspirovana filmovou postavou Keyser Soze z filmu
"Obvykli podezreli" nosi kombinace pracovniho a viedniho obleceni. Hracova postava, Jack, obléka klasické
kalhoty a boty z 50. let a vinény ndmofnicky svetr. Vzhled "Little Sisters" byl inspirovan Gradyovymi dvojéaty z
filmu Osviceni (1980) a détskym oblecenim 40. let. Jako posledni jsou jiz zminéni Splicefti, jejichZ vzhled se rGzni
a to podle toho, z jaké socialni vrstvy a ¢asti mésta pochazeji — honosné obleceni splicefi (na vecirky, kulturni

vvvvvv

Celkova atmosféra mésta a jeho prostredi je vzhledem vytvarnému stylu a udalostem hry pomérné smisena.
Samotné Art Deco je okazalé a plné pestrych a teplych barev, avSak zasazeni hry pod hladinu mofe a celkovy
dystopicky vzhled rozpadajiciho se mésta plisobi spiSe chmurné a depresivné. Ackoli se tedy hra¢ pohybuje
depresivnim a chladnym prostifedim, vznikaji momenty, kdy si hra¢ uvédomi, zZe pred svym padem, muselo byt
mésto Rapture vzhledové Uchvatné a velice privétivé misto.

4 Gadget - origindlni, napadity a zajimavy predmét, ktery slouzi ku pomoci svému majiteli. Obvykle se jedna o néjaky
technologicky predmét ¢i "udélatko".
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Obrazek 24,25,26,27 a 28: Priklady obleceni

5.3.4 Referencnost

Véda a technologie, zde Cerpaji inspiraci pfedevsim ze 40. a 50. let 20. stoleti. Pokud jde o védu, jednim z
nejdalezitéjsich prvk( herniho svéta jsou tzv. Plasmidy. Specidlni séra, vytvorend z latky zvané ADAM,
extrahované ze zvlastniho druhu mofského plze, kterd po poZiti modifikuji DNA uZivatele a propujcuji mu
zvlastni schopnosti. Plasmidy byly pfedstaveny jako pomoc v domacnosti, kdy lidé mohli pomoci specidlnich
schopnosti pohybovat predméty, zapinat elektronické predméty, zapalovat ohen atd. Plasmidy se déli na
aktivni a pasivni. Pasivni i aktivni plasmidy funguji na bazi dvou latek, které se vyradbéji z ADAMu: Genova
tonika a EVE. V souvislosti s ADAMem, je tfeba zminit postavy, které hrac potkava. Little sisters (Malé sestry)
jsou geneticky upravena dévcdatka, kterym byl implantovan zminény morsky plz za ucelem symbidzy a vétsi
produkce latky ADAM. Kromé samotné produkce ADAMu, ho také pomoci velkych kovovych injekci vysavaji z
tél mrtvych obyvatel Rapture. Spolecné s Little Sisters se po mésté pohybuji mohutné postavy, které tato
dévcatka ochrariuji - Big Daddies (Velci tatkové). Big Daddies, pfezdivani jako Ochranci, jsou geneticky vylepseni
lidé, ktefi jsou hermeticky uzavreni v obrovskych potapécskych oblecich z 30. - 40. let. Existuji dvé verze Big
Daddies: prvni je vybaven obrovskym vrtdkem, ktery je pouZivany k vrtani morského dna a k Utoku na
nepratele; druhy je vybaven minami a tzv. nytovou zbrani, ktera je zaloZzena na konceptu nytovaci pistole.
Poslednimi stvofenimi jsou tzv. Splicers (Pospojeni) a jedna se o pldvodni obyvatele Rapture, ktefi se stali zavisli
na ADAMu. Dlsledkem toho byla psychicka a fyzicka deformace. Predlohou Splicerll jsou fotografie zranénych
veteran( z prvni svétové valky, u kterych byly provedeny pokusy o plastické operace.

Obrazek 29,30 a 31: Plasmid, Big Daddy a prodejni automat

Pokud jde o technologie, je tfeba zminit bezpecnostni zafizeni, se kterymi se hrac pfi hrani setkava. Bezpecnosti
|étajici robot, podobny malé helikoptére, je vybaven kamerovymi senzory a palnou zbrani. Vzhledové se jedna
o velky motor s dvéma rotory jako helikoptéra, palivovymi nadrzemi a lafetovym samopalem Thompson. DalSim
pfistrojem je bezpecnostni kamera ve stylu Steamline Modern, otacejici se pomoci servomotoru. Poslednim
bezpecnostnim pristrojem je automaticka stfilna, kterd je objevuje ve trech variantach: kulomet, RPG,
plamenomet. Vzhledové se jedna o koleckovou kancelarskou Zidli vybavenou malym motorem a zbrani
pripevnénou k opérkam rukou. Létajici robot i stfilna jsou vybaveny spalovacim motorem. Kritickym systémem
jsou bezpecnostni ocelové dvere "Securis" které se v pripadé hroziciho zaplaveni jednotlivych ¢asti mésta
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automaticky uzaviou a vzduchotésné zapeceti. Koncept podobny jako u protiatomovych bunkr(i. Dvere jsou
vyvedeny v rdznych designovych provedenich, ale vzdy ve stylu Art Deco. Kazdy ze zminénych bezpecnostnich
systémU je fizen pocitaCovym systémem a je tedy pre-programovatelny. Mimo bezpecnostni zafizeni, se hrac
setkava i s jinymi pfistroji. Accu-Voxy, jsou prenosna audio zatizeni schopnd nahravat hlas, ktera vypadaji jako
redesignovany civkovy magnetofon z 50. - 60. let v kovové-dievéném provedeni. Dale po mésté rozmisténé
vydejni automaty, jukeboxy a hraci automaty, ve kterych si hra¢ mize doplnit zdravi, munici ¢i pustit muziku.
Designové jsou inspirovany svymi protéjsky ze 40. - 50. let. Vzhledové jsou vyvedeny ve stylu Art Deco a
vybavené neonovymi napisy. VSechna zafizeni (mimo téch vybavenych spalovacim motorem) a lokace cerpaji
elektrickou energii z geotermalni elektrarny nachazejici se pod méstem.

Obrazek 32, 33 a 34: Batysféra, automaticka stfilna a bezpecnostni robot

Rapture také disponuje dopravnimi a prepravnimi prostiedky, nachazi se zde napf. podmorska obdoba metra,
vyuzivajici batysfér k prepravé mezi jednotlivymi ¢asti mésta. Stanice, stejné jako zbytek mésta, vytvorené ve
stylu Art Deco (mramor, kov, lesténé dievo, neony, atd.) jsou vybaveny prodejnimi automaty, tlampaci Ci
televiznimi obrazovkami. Kazda stanice ma svoji osobitou vyzdobu. Batysféry jsou vyrobeny z korozivzdorné
oceli, vybaveny dvéma zabudovanymi reflektory a Art Deco provedenim interiéru. Designové inspirovany
batysférou z roku 1928 (navrhl Otis Barton) a stylem Steamline Moderne. Dale tramvaje, inspirované vzhledem
tramvaji ze 40. a 50. let a prosklené tunely, slouzZici jako chodniky ¢i pfechody mezi jednotlivymi ¢astmi mésta.
Tyto tunely jsou vyrobeny ze skla a oceli a jsou vybaveny tlampadi, televiznimi obrazovkami a neonovymi
ukazateli. Poslednim pfepravnim prostfedkem, ur¢enym pouze pro postovni zasilky je systém potrubni posty.
Koncové schranky jsou vyvedeny v bronzovém Art Deco stylu s neonovym osvétlenim, které oznacuje, zda je
schranka v provozu ¢i ne.

Obrazek 35, 36 a 37: Brokovnice, samopal a pistole

Zbrané jsou jednou z hlavnich soucasti hry a visudlné jsou velice zajimavé. Ve vétsiné pripadd se jedna o
klasické zbrané pouzivané v obdobi 40. a 50. let, které lze vylepsit. Podoba téchto vylepseni je znacné
steampunkova: vyuZivaji ozubena kola, médéné a bronzové Casti a plisobi dojmem, Ze jsou vytvorené tzv. "na
koleni" z béZznych domacich pfedmétd - civky, katody, tranzistory, Srouby, plechovky, atd. Zbrané jsou ve
vétsiné pripadd vyrobeny z ocele a dreva (pazby, Uchyty). Pistole, inspirovana revolverem Webley MK IV, po
vylepSeni doplnéna o médéné a bronzova soucastky a velky kovovy externi zasobnik. Samopal, inspirovany
Thompsonovym modelem 1921, po vylepSeni obsahuje médéné trubky, civku a bronzové oplasténi hlavné a
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zasobniku. Brokovnice, podle modelu Spencerovi brokovnice z roku 1882, obsahuje po vylepseni ozubena kola,
médéné trubky pripojené k malym plynovym bombam. Granatomet, specificka zbran vytvorena pomoci silné
kovové trubky, dfeva a dvou rGzné velkych plechovek, je po vylepseni vybaven civkami, kabely, plynovou
bombou s plastovou hadici a velkou baterii. Dalsi zbrani je podomacku vyrobeny vrhac chemikalii, ktery pracuje
na bazi plamenometu. Hra¢ ma na zadech tlakovou ldhev s chemikalii a v ruce drzi predmét vyrobeny z hasicské
trysky, kovové trubky a sady pak, hadic, ukazatele tlaku a kli¢e, fungujiciho jako spoust. Posledni zbrani je kuse,
vyrobend z ocele, dfeva a bronzu, kterd je vzhledové podobna soudobim pistolovym kusim.

5.3.5 Zvukové prostiedi

Zvukové prostredi hry Bioshock neobsahuje Zadné nediagetické zvuky, tedy veskeré ve hre slysitelné zvuky
muZe slySet jak hrac, tak herni postava. CoZ plati pro ambientni zvuky, zvuky pfistroja, zvuky které p¥i priichodu
hrou vydava jak hrac, tak jeho nepratele a dokonce i skladby, které hraji v urcitych lokaci. Bioshock je zvIastni
tim, Ze hudba zde hrajici vychazi ze zvukovych apardtl pritomnych ve hre: radia, jukeboxy, interkomy ci
tlampacui. Hudba obsahuje narazky na to, co se ve hie odehrava. Napfiklad kdyZ hra¢ na zacatku hry vstupuje
do batysféry, ktera ho ma dopravit do Rapture, ozyva se z reproduktor( skladba Bobby Darina "Beyond the Sea"

(Za mofem), ¢i pokud se hrac dostane do nejbohatsi ¢tvrti mésta zvané Olympus Heights, zacne z amplidn( hrat
skladba Cole Portera "Youre the Top" (Jste na vrcholu).

Sama o sobé je hra plna zvuk(, které pfispivaji k celkové atmosfére, tedy pocitu stisnénosti a pocitu, Ze se
nachdzite v rozpadajicim se mésté na samotném dnu oceanu, které je pIné geneticky zmutovanych a vySinutych
lidi. Jsou slyset klasické zvuky jako stfelba, kroky, otevirani dvefi a riznych pfedmét(, ale také zvuky mésta a
jeho obyvatel jako jsou Sileny smich i plac; zvuky tekouci vody a praskani a ohybani kovu diky tlaku okolni
vody. Samotny licencovany soundtrack, slysitelny v pribéhu hrani, se sklada z hudby 30. aZ 60. let 20. Stoleti.

Tabulka charakteristik:

Oblast | Popis charakteristik Status
_ | Celkova estetika Viktorianska s industridlnimi prvky - architektura a obleceni
_'c: *Architektura a dekorativni | Viktoridnska Architektura s prvky industridini architektury .
£ prvky (Jakobetinsky styl; styl Krdlovny Anny; Novorenesancni styl; Novoromdnsky styl)
~
*Obleéeni Obleceni inspirované viktorianskou dobou x
Véda a technologie Technologie a vyndlezy, energie, vozidla, zbrané
*Technologie / Vyndlezy Mechanické stroje - pohdnéné parou a anachronické technologie x
*Energie Parni stroj Ci Tesliv generdtor (zdstupny zdroj) x
Anachronickd vozidla - pohdnénd parou i Teslovym generdtorem
*Vozidla . e ] L . x
Automobily - Ponorky - Letadla - Vzducholodé ¢i novd smyslend vozidla
_f;5 . ZaloZené na skutecnych zbranich, ale vylepsené pomoci mechanickych soucdstek
G *Zbrané o //
E (Smyslené paprskomety, raketomety, atd.)
>
S | Mechanické doplriky . N C . « ,
T '3
(dekorace) Ozubend kola, cvocky, mechanické soucdstky, Srouby, nyty
Viktoridnské obleceni doplnéné o mechanické Ci industridini prvky
Madni doplitky (kovové cvocky, feminky, mechanické soucdstky, ozubend kola) x
Doplriky odévu (ochranné bryle, pdsy s pouzdry na zbrané ¢i ndstroje, Sperky a pom(icky.)
Predméty Dobové predméty ozdobené ¢i vyvedené v mechanické estetice x
Materialy Meéd, bronz, Zelezo, lesténé drevo, papirmasé, pldatno, hedvdbi !/
_ré Barvy a tény Teplé barvy - béZovd, hnédd, Zlutd, oranZovd, ¢ervend, atd. //
Q v .
oy Vzhled Prostredl a Protiklad: chudé vrstvy ¢i cdsti prostiedi vs. aristokracie a luxus x
‘@' | atmosféra
o
< Postav Sileny/megalomansky védec, vyndlezci, piloti, dobrodruzi, bandité, literdrni postavy a silné 2
v a nezavislé Zeny (vyndlezkyné, védkyné, panovnice, spiénky, bojovnice)

Vysvétlivky: | ¥ | = Obsahuje Steampunk - // | = Caste¢né obsahuje Steampunk - - = Neobsahuje Steampunk
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5.4 Bioshock: Infinite

Hra Bioshock: Infinite, od spolecnosti Irrational games z roku 2013, se odehrava v alternativni realité roku 1912
v oblacném meésté Columbia, kterému vlddne naboZensky fanatiky Zachary Comstock. Hra¢ ovlada
alkoholického detektiva Bookera DeWitta, byvalého Pinkertona a veterana bitvy u Wounded Knee, ktery je
poslan do Columbie, aby nasel a zachranil divku jménem Elizabeth, kterd je drZena v zajeti Comstockem a
obrovskym monstrem zvanym "Songbird". V prGbéhu hrani se hra¢ seznamuje s vedlejsimi déjovymi linkami
stejné jako s americkym exceptionalismem, nabozenskym fanatismem, rasismem té doby, revolucemi a
alternativnimi realitami. Tyto alternativni reality hra¢ v pribéhu hrani mnohokrat navstivi a to diky Elizabeth,
ktera Bookerovi pomaha a dokdze otevirat tzv. "trhliny" do jinych realit. Hra¢ pfi svém hrani vyuZiva rfadu
anachronickych zbrani a nadpfirozenych schopnosti ve snaze zachranit Elizabeth a zbavit mésto fanatického
Comstocka. Podobné jako v piivodnim Bioshocku, neni nic takové, jak na prvni pohled vypada a na hrace ¢eka v
prabéhu hrani spousta prekazek a Sokujicich odhaleni.

5.4.1 Dimenze

Bioshock: Infinite je hra odehrdvajici se v trojrozmérném (3D) prostredi: vyska, Sitka a hloubka. Co?Z je
standardni rozmér prostoru pro vétSinu souc¢asnych pocitacovych her. 3D prostfedi umoziiuje lepsi navigaci a
prizkum prostord mésta Columbia. Diky pohybu v 3D prostoru se hra¢ mlze Iépe viit do postavy, prekondvat
nastrahy a prekazky, které mu stoji v cesté a také lépe prozkoumat cely herni svét a predméty, na které narazi.

Vjistém smyslu si hra pohrava i s konceptem ctvrtého (4D) prostoru v podobé Easoprostorovych trhlin
vedoucich do alternativnich realit a budoucnosti. Pfi hrani mize Elizabeth otevrit ¢asoprostorovou trhlinu a
prenést predméty z alternativni reality do té, ve které se hra odehrava.

5.4.2 Bod vnimani

Hra Bioshock je vnimana z pohledu 1. osoby, tedy z pohledu o¢i samotného hlavniho hrdiny Bookera DeWitta.
Pohled z 1. osoby sebou nese jisté vyhod, ale i omezeni. Vyhodou je, Ze hrac je skutecné ponoren do virtualniho
prostiedi a mi pocit, Ze se v ném skutecné nachazi. Nevyhodou je, Ze stejné jako v realném Zivoté, vidi postava
jen urcity vysek herniho svéta, ktery se nachazi pred ni, ale jiz nevi, co se odehrava za jejimi zady. Coz je pfi
pohledu z 3. osoby ¢i tzv. boZzském pohledu (ze shora) vylouéeno.

5.4.3 Visualni vzhled

Hra Bioshock: Infinite se odehrdva v mésté Columbia, které se za pomoci kvantové levitace vznasi a driftuje nad
severoamerickym kontinentem. Mésto je inspirovano predstavami o méstech v oblacich z prfelomu 19. a 20.
stoleti, jako je naptiklad mésto Nodnol City od Petera Caledona. Columbia byla postavena roku 1893 a jeji
architektura je inspirovana architekturou mésta White City (Bilé Mésto), které bylo predstaveno na Chicagské
Svétové vystavé zroku 1893. Tato vystava zpopularizovala francouzskou neoklasicistni architekturu a styl
Beaux-Arts, v Americe populdrni mezi lety 1880 — 1920, ktery je charakteristicky zaoblenymi symetrickymi
prvky a je obvykle doprovazen sochami, kopulemi, sloupy a vézickami. Architektura Columbie je z vétsi Casti
timto stylem inspirovana. Ddle je zde patrnd americkd kolonidlni architektura a architektonicky styl Art
Nouveau, populdrni mezi lety 1890 - 1910, ktery je pouZit k dekorativnim ucellim a dotvoreni celkové estetiky.
Interiéry jsou ztvarnény pomoci kombinace predchozich prvk( s nejvétsim dlirazem na neoklasicismus a
americky kolonialismus. Typické jsou stény svétlé barvy (prevazné bile), dfevéné podlahy, neoklasicistni sloupy,
nabytek kombinujici prvky Beaux-Arts, Art Nouveau a Neoklasicismu. Na ulicich se mizZzeme setkat s plakaty,
které jsou inspirovany J. C. Leyendeckerem, ktery tvofil mezi lety 1896 a 1950. NejpouZivanéjsimi materidly jsou
drevo, Zelezo, méd, bronz, cihly a kamen.
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Obrazek 38 a 39: Architektura Columbie

Mdda obcéanli Columbie se podobna mdédé let 1900 aZz 1920 a zahrnuje jak styl oblékani Edwardianské éry, tak
obleceni noSené v obdobi 1. svétové valky. Hracovou postavou je Booker DeWitt, inspirovan Pinkertonovymi
agenty, ktery nosi dobové kalhoty, koSili s vyhrnutymi rukavy, vestu, podpazni pistolové pouzdro a Satek kolem
krku. Elizabeth nosi obleceni pfipominajici skolni uniformu okolo roku 1910, tedy koSile s vyhrnutymi rukavy,
satek, uzka podkoleni sukné s prezkami a ddmské kozacky. Jako doplnék ma na krku broZ. Druhé (alternativni)
Elizabethiny Saty sestdvaji z dlouhé kotnikové volné sukné, korzetu obleceného na vrch (ne vespod, jak je pro
tuto dobu typické), dobovych damskych bot a bolerka. Dvojice védcl, Rosalinda a Robert Lutecovi, nosi
vzhledové stejné obleceni, které se liSi pouze provedenim: Zena x muz. Jejich obleceni je zaloZeno na tzv. Arrow
Collar Man stylu obleceni (podle kosil sSipovitym limcem), které se objevilo v reklamach ilustratora
J.C.Leyendeckera v letech 1907 - 1931. Kalhoty/dlouhd sukné, vesta, koSile se zelenou kravatou a sacko.
Rosalinda je navic inspirovana vzhledem tzv. Gibson Girl, coZ je personifikace Zzenského idedlu krasy z pfelomu
19. a 20. stoleti. Dale, postava Jeremiaha Finka je inspirovéna postavou Billa "Reznika" Cuttinga z filmu Gangy
New Yorku, tedy oblek a redingot kabat, kosile s riZovou kravatou a cylindr. Uniformy policistll jsou inspirovany
americkymi policejnimi uniformami z 20. let. A vojaci svym vzhledem pfFipominaji americké vojaky z 1. svétové
valky. Nosi vojenské uniformy, kovové helmy a batohy.

Obrazek 40, 41,42 a 43: Booker DeWitt, Elizabeth a R. a R. Lutecovi

Nachazi se zde vice druhl vojaku, tudiz néktefi z nich jsou vybaveni oblicejovymi koZzenymi maskami, dale
koZenymi ochrannymi vestami a chranici kolen, loktd a ramen. Nékteti nosi ochranné bryle a koZend pouzdra
na naboje Ci vybaveni. Specidlni jednotky, Bestie, jsou téZkoodénci nosici polstrovany ochranny odév a zbroj,
ktera vychazi z designu prototypu zbroje z prvni svétové valky - Brewsterova zbroj z let 1917-1918. Obleceni
obyvatel Columbie odpovida dobové mddé, tedy 20. letim a liSi se podle spole¢enského postaveni. MizZeme
zde vidét muzZe v oblecich s bufinkami ¢i cylindry; Zeny v Satech s dlouhou s Gzkou sukni a kvétinovymi i
slaménymi klobouky. Lidi v pracovnich odévech ¢i obycejnych kalhotach s koSilemi. Mdda hry Bioshock: Infinite
je inspirovana lety 1900 aZz 1920, oblecenim z ilustraci J. C. Leyendeckera, edwardidanskou médou a také (a
nejvice je to vidét na znazornéni vojenskych jednotek a nepratel) pozdéjsi dobou, coZ je umoznéno technologii
"trhlin", diky kterym je moZno nahlédnout do alternativnich realit a budoucnosti.

Columbie ma predstavovat idylickou verzi Ameriky z pocatku 20. stoleti, plnou slunecniho svéta, kvétin, radosti,
technologickych vymoZenosti a jasnych teplych barev. Tedy Ameriku jak si ji pamatovali a ve svych vzpominkach
prikraslili politici. Toto bylo hlavni pfedstavou vyvojari, kterou se podarilo Uspésné zrealizovat. Prostredi hry je
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visualné uklidfiujici, pfijemné a pIné teplych barev, coZ se diky pribéhovym uddalostem v prabéhu hry méni a
prostiedi misty plsobi neatraktivné, az depresivné.

5.4.4 Referencnost

Véda a technologie zobrazené v této hre jsou znacné anachronické. Tohoto anachronismu je dosaZzeno pomoci
tzv. “trhlin®, které vytvari pristroj sestaveny mistnimi védci. Tyto trhliny vedou do alternativnich realit Ci
budoucnosti, ze kterych si védci nasledné pfinaseji védomosti a navrhy vyndlezl., které jsou nasledné
v Columbii zkonstruovany. Vétsina trhlin vede do mésta Rapture, které je hlavni lokaci predeslé hry (Bioshock).
Témito trhlinami se vysvétluje fada prvkd, které do této doby nezapadaji - technologie, dekorativni ¢i kulturni
prvky. Samotné mésto je udrzovano ve vzduchu za pomoci konceptu kvantové levitace, ktera je podporovana
obfimi baldny, plachtami, vrtulemi a spalovacimi tryskovymi motory, které usmériuji pohyb mésta a jeho
jednotlivych ¢asti.

Obrazek 44 a 45: Vigor a Elizabeth otevirajici trhlinu

Jeden z hlavnich védeckych objev(i Columbie jsou tzv. Vigory (esence sily). Jedna se o tonika, ktera pozmeéni
geneticky kod uzivatele a poskytnou mu zvlastni schopnosti - silu, telekinezi, ohen ¢i elektfinu. Vigory funguji
na bazi energie, ktera je doplfovana pomoci Cichacich soli, které odkazuji na viktoridanskou dobu, kdy Zeny
nosily pfilis seSnérované korzety, diky kterym omdlévaly, a Cichaci sUl slouZila k nabrani védomi. Nékteré z
téchto vigorl jsou pouzivany v industridlni vyrobé ¢i jako pohonna sila. Krystaly vyrobené pomoci elektrického
vigoru pohanéji celé mésto Columbia, véetné jeho dopravnich a pfepravnich prostfedk( a pfistroja.

Jednou z nejzajimavéjsich technologii jsou tzv. Handyman obleky, které vyuZivaji nepratelé a byly pavodné
zkonstruovdny jako pomoc ochrnutym, nemocnym ¢i télesné postizenym lidem. V podstaté se jedna
mechanické protézy, které nahrazuji 90% téla, zlstava pouze hlava, dychaci ustroji a srdce uzavfené v
kapalinou napInéné nadobé uprostied hrudi. Télo je az na porcelanové ruce kovové a v zadech ma zabudovany
maly motor pohdnény krystaly, ktery je vyuZivan k pohybu a elektrickym utoklm. Koncept Handymana je
odvozen z prvniho exo-skeletonu zvaného ,Hardiman®, ktery byl vyvinut v 60. letech. DalSimi neprateli a
zdroven technologii jsou tzv. Motorizovani patrioti. Jednd se o mechanické automatony pohdnéné malym
parnim motorem, ktefi plvodné slouzZili jako privodci méstem. Skladaji se z kovové kostry, dfevéného obloZeni,
masky z tvrzené gumy a gatlingova kulometu nesouciho v rukach. Vyskytuji se v podobé George Washingtona,
Abrahama Lincolna a Benjamina Franklina. Inspiraci pro motorizované automatony byla fascinace automatony z
konce 19. stoleti a fascinace robotikou a komplikovanymi stroji 20. stoleti. Ddle se zde nachazeji mechanické
automatické strilny pripominajici bustu amerického vojaka z 1. svétové valky drzici kulomet. Existuje jeji
alternativni verze, stfilejici rakety, pripominajici vojdka z obcanské vélky. Posledni technologii je tzv. Songbird,
coz je mechanicko-organicky véznitel a ochrance hrdinky Elizabeth. ZaloZen na konceptu plan( Big Daddyho
(viz. Bioshock, str. 35), ziskanych z alternativni reality a nejlépe lze toto stvoreni popsat jako kombinaci
mechanického ptaka, potdpécského obleku z 30. - 40. let a Da Vinciho nakresu létajiciho stroje. Songbird je
tvorfen mechanickou kostrou potazenou tuhou kizi, ktera chrani jeho vnitfni organické Ustroji. Jakym zplGsobem
je stvoreni pohanéno neni presné znamo. Jednim ze zafizeni, na které hra¢ nardzi po celou hru, jsou tzv.
Voxofony. Skladnéjsi a mensi anachronické magnetofony prelomu 19. a 20. stoleti, vyuZivajici gramofonové
desky k prehravani a zaznamu zvuku.
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Obrazek 46, 47 a 48: Motorizovany patriot, Handyman a Songbird

Pokud jde o dopravni a prepravni prostiedky Columbie, nachazeji se zde napfiklad vzducholodé podobné
klasickym zepelinim, které nejsou ve vzduchu drZeny vodikem, ale pomoci kvantové levitace. K pohonu jim
slouzi vrtulové motory pohanéné vigorovymi krystaly, které se nachazeji na malych kfidlech po stranach trupu.
Design vzducholodi si zaklddd na médi, bronzu a dfevu. Dédle se zde nachdzeji velka vznasedla podobna
tramvajim z 30. let, slouzici jako hromadna doprava pro obyvatele; nakladni ¢luny, vybavené pro transportaci
nakladu ¢i délové Cluny, slouZici polici a vojakim. Vznasedla funguji diky kombinaci kvantové levitaci a
krystalovym motord, nékterd jsou vybavena raketovymi motory pro vétsi rychlost a manévrovatelnost. Mimo
to maji po stranach nafukovacimi vaky, jako ochranu pfed ndrazem. Design si zaklddd na médi, bronzu a dfevu.
Sky-line, neboli nebeska Zeleznice, je zavésny kolejovy systém postaveny mezi stavbami, ktery slouzi k prepravé
nakladu a hra¢ ho mulze vyuZivat ke svému pohybu. Poslednim prostfedkem jsou tzv. Automaticti hrebci,
roboticti koné, ktefi maji misto zadnich noh kocarova kola a na hibetu akumuldtor pohanény krystaly. K témto
hfebclm jsou nasledné pfipojeny civilni ¢i nakladni koCary. Mimo to se zde nachazi odkaz na vesmirnou lod’
Gemini z 60. let a to v podobé rakety, kterou je hrac v ivodu hry prepraven do Columbie

Obrazek 49: Karabina, Samopal, Pistole, Sky-Hook

Zbrané jsou v Bioshock: Infinite velice rozlicné, anachronické a diky technologii trhlin, ¢erpaji inspiraci z vicera
obdobi. Vylepseni zbrani zde nejsou visualni, ale pouze vykonnostni. JelikoZz se zde nachazi velké mnoZstvi
zbrani, zminény budou pouze ty nejzajimavé;jsi. Zbrané jsou vyrobeny z ocele Ci Zeleza, dfeva (Uchyty a drzadla)
a obsahuji dekorativni prvky Art Nouveau. Raketomet RPG, zaloZeny na designu sovétského raketometu RPG-7
z roku 1961, kdy se zjednodusené jednd o kovovou trubku obsahujici pruzinovy pist vrhajici raketové projektily.
Odstrelovaci puska podle modelu Springfield 1903. Pistole podle modelu Mauser C96 z let 1896 az 1937
Karikaturovana brokovnice podle modelu Wincherster 1887, ktera je kratsi, mohutnéjsi a s rozsifenym Ustim
hlavné. Jeji alternativni verze je nazvana "China Broom" (Cinské koté) a odkazuje na Boxerské povstani z let
1899 az 1901, naznacujici zapojeni Columbijské armady v této uddlosti. Karabina podle americké Karabiny M1 z
roku 1941, nachazejici se ve dvou verzich: klasicka verze a alternativni upravena verze se zamérovacim hledim a
cylindrickym tepelnym Stitem pridélanym na hlaven zbrané. Peppermill, neboli mlynek na pepf, je kulomet
zalozeny na gatlingové kulometu zroku 1861, ktery ke svému chodu vyzaduje otaceni paky. Dalsi zbrani je
granatomet, zaloZeny na designu modernich ruénich grandtometd a prototypu prvniho bubnového
granatometu z roku 1938 - Maville gun. Samopal, vytvoren podle samopalu Bergmann MP. 18 z roku 1918, ve
dvou verzich: jedna s dlouhym pistolovym zasobnikem zasouvanym do boku zbrané a druha s klasickym
bubnovym zasobnikem pouzivanym ve spodni casti zbrané. Posledni zbrani, a zaroven prepravnim
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prostfedkem, je tzv. Sky-Hook (Nebesky hak), coz je pfiru¢ni mechanicky pfistroj vybaveny kotou¢em s tfemi
haky, ktery slouzi k jizdé po Sky-line (nebeskd Zeleznice). Pfistroj je vyroben ze Zeleza, dfeva a Zeleznych
mechanickych soucastek.

5.4.5 Zvukové prostiedi

Zvukové prostredi hry Bioshock: Infinite je velice pestré a jelikoZ se hra odehrava ve vzdusném mésté Columbia,
nachdazi se zde plno ambientnich zvuk(, pfipominajicich tuto skutecnost: zvuk vétru, plapolani plachet, zvuky
elektrickych vrtuli a raketovych motord. Mimo to lze slySet fadu mechanickych zvukd: skfipani mechanickych
kloub( a pistQ, zvuk alarmu, parniho motoru a zvuk samotného Songbirda, jenz je sloZen z vysokych tén( pistal,
skrekotl zvirat a statické elektfiny. Technologické zvuky se prevainé skladaji ze zvukl technologii doby, ve
které se hra odehrava. Hraji zde radia, gramofony, cinkaji kasy a klokotaji mechanicka soukoli, ktera jsou
podporovana elektronickym Sumem v podobé krystalovych generdtor( ¢i teslovych transformator(. Spolu s tim
také zvuky spojené s tovarnami a vyrobou. Mimo to slySime zvuky doprovazejici Cinnost hrace: kroky, strelbu,
vybuchy, smich, vykfiky, atd. V posledni fadé organické zvuky specidlnich schopnosti jednotlivych postav:
Booker(v zvuk elektrickych vybojl, rzani koni, hotici ohen ¢i zvuk otevirajicich se trhlin, ktery zni jako mix
trhajici se latky a elektrického Sumu.

Hra dale obsahuje nediagetické zvuky, tedy hudebni a melodicky podkres slysitelny pouze hracem. Déle také
zvuky doprovézejici hradcovu navigaci v prostoru a reakce nepratel. Oznamovaci zvuk Sipky, kterd hrace
naviguje, ¢i tzv. "zvuk otazniku a vykfi¢niku", ktery se vztahuje na reakci nepratel na to, zda zpozorovali hrace.
Samotny licencovany soundtrack hry je tvoren skladbami mezi lety 1905 a 1930 s dvojici skladeb, které jsou
ze 70. let. Urcité skladby Ize slySet pouze prostfednictvim Elizabethinych trhlin. Pisné obsahuji praskani a Sum
charakteristicky pro staré gramofony.

Tabulka charakteristik:

Oblast | Popis charakteristik ‘ Status
_ | Celkova estetika Viktorianska s industridlnimi prvky - architektura a obleceni
_'c: *Architektura a dekorativni | Viktoridnska Architektura s prvky industridini architektury /)
£ prvky (Jakobetinsky styl; styl Krdlovny Anny; Novorenesancni styl; Novoromdnsky styl)
~
*Obleceni Oble&eni inspirované viktoridnskou dobou !/
Véda a technologie Technologie a vyndlezy, energie, vozidla, zbrané
*Technologie / Vyndlezy Mechanické stroje - pohdnéné parou a anachronické technologie //
*Energie Parni stroj Ci Tesliv generdtor (zdstupny zdroj) //
3 Anachronickd vozidla - pohdnénd parou i Teslovym generdtorem
*Vozidla ) o i o //
Automobily - Ponorky - Letadla - Vzducholodé ¢i novd smyslend vozidla
_fZ’ . ZaloZené na skutecnych zbranich, ale vylepsené pomoci mechanickych soucdstek
G *Zbrané x
E (Smyslené paprskomety, raketomety, atd.)
>
S | Mechanické doplriky . N C . « ,
T '3
(dekorace) Ozubend kola, cvocky, mechanické soucdstky, Srouby, nyty
Viktoridnské obleceni doplnéné o mechanické Ci industridini prvky
Madni doplitky (kovové cvocky, feminky, mechanické soucdstky, ozubend kola) x
Doplriky odévu (ochranné bryle, pdsy s pouzdry na zbrané ¢i ndstroje, Sperky a pom(icky.)
Predméty Dobové predméty ozdobené ¢i vyvedené v mechanické estetice x
Materialy Meéd, bronz, Zelezo, lesténé drevo, papirmasé, pldatno, hedvdbi v
_rz; Barvy a tény Teplé barvy - béZovd, hnédd, Zlutd, oranZovd, cervend, atd. v
Q v .
oy Vzhled Prostredl a Protiklad: chudé vrstvy ¢i cdsti prostiedi vs. aristokracie a luxus v
‘@' | atmosféra
o
< Postav Sileny/megalomansky védec, vyndlezci, piloti, dobrodruzi, bandité, literdrni postavy a silné v
v a nezavislé Zeny (vyndlezkyné, védkyné, panovnice, spiénky, bojovnice)

Vysvétlivky: | ¥ | = Obsahuje Steampunk - // | = Caste¢né obsahuje Steampunk - - = Neobsahuje Steampunk

42



5.5 Dishonored

Hra Dishonored, od spole¢nosti Arkane Studios z roku 2012, se odehrava za obdobi konce alternativniho 19.
stoleti v mésté Dunwall, které je devastovano morem. Hrac¢ ovladd postavu Corva Attana, osobni straze
Cisarovny Jassemine Kaldwin, kterd je na zacatku hry zavrazdéna. Podezieni padne na Corva, ktery je uvéznén a
drZen v zajeti uzurpatorem trinu, Hiramem Burrowsem. Corvovi se posléze podafi za pomoci skupiny loajalist(
uprchnout, ¢imz zacina hracovacesta za eliminovanim Burrowse a dosazenim cisafovniny dcery, Emily, na trin.
Corvo kromé svych schopnosti osobni straze, vyuziva nadprirozenych schopnosti ziskanych od zahadné bytosti
zvané "Outsider". Hra je plna temné a depresivni atmosféry, ktera je podporovana technologiemi vyuzivanymi
ke kontrole a opresi obyvatel mésta Dunwall. Hrac pfi postupu hrou vyuzivd mnoha anachronickych zbrani,
kterymi likviduje vyznamné a zkorumpované obcany, ktefi oteviené podporuji nového vladce.

5.5.1 Dimenze

Dishonored je hra odehrdvajici se v trojrozmérném (3D) prostiedi: vyska, Sitka a hloubka. CoZ je standardni
rozmér prostoru pro vétsinu soucasnych pocitacovych her. 3D prostfedi umozZiuje lepsi navigaci a prizkum
prostorl mésta Dunwall. Diky pohybu v 3D prostoru se hra¢ muze lépe viit do postavy tajemného Corva
Attana, lépe prekondvat nastrahy a prekazky, které mu stoji v cesté a také lépe prozkoumat predméty a
samotné prostredi hry.

Avsak Dishonored si také pohrava s konceptem ¢tvrtého ( 4D) prostoru a to konkrétné v podobé nadpfirozené
schopnosti samotného Corva, pomoci které dokaze na urcitou dobu zastavit ¢as a ovlivnit tak béh udalosti,
které by za normdlni okolnosti byli neovlivnitelné.

5.5.2 Bod Vnimani

Hra Dishonored je vnimana z pohledu 1. osoby, tedy z pohledu oc¢i samotného hlavniho hrdiny Corva, ktery vsak
disponuje schopnosti umoziujici se na urcity ¢as vtélit do téla jiného clovéka ¢i zvifete. Z tohoto ddvodu se
muZe ménit vertikalni bod vnimani v zavislosti na tom, zda hrac tfeba ovlada vyssi postavu, ¢i pobihajici krysu.
Pohled z 1. osoby sebou nese jisté vyhod, ale také omezeni. Vyhodou je, Zze hrac je skutecné ponoren do
virtudiniho prostredi a vnima své lépe své okoli. Nevyhodou je, Ze stejné jako v redlném Zivoté, vidi postava jen
urcity vysek herniho svéta, ktery se nachazi pred ni, ale jiz nevidi, co se odehrava za jejimi zady. CozZ je pfi
pohledu z 3. osoby ¢i tzv. boZzském pohledu (ze shora) vylouéeno.

5.5.3 Visualni vzhled

Déjistém hry je architektonicky rozmanité mésto Dunwall, jehoZ hlavni inspiraci jsou mésta Londyn a
Edinburgh, spolu s estetikou britskych a americkych velrybarskych mést 19. stoleti. Mimo to i mnoho dalsich
architektonickych stylG. V pfipadé Londyna se nejedna o jedno konkrétni historické obdobi, ale hned o nékolik.
Architektonicky vzhled vychazi Londyna roku 1666, tedy obdobi velkého moru, poté jsou pridany prvky 19.
stoleti, 40. let 20. stoleti a také prvky futurismu. Do tohoto mixu jsou dale pridany specifické architektonické
prvky Edinburghu. Nejvétsi inspiraci je Jakobetinskd architektura pocatku 19. stoleti, ktera se vyznacuje
cihlovymi zdmi, sloupy a polosloupy (pilastry), obloukovymi arkadami, plochymi stfechami a prolamovanym
zabradlim. Tvdrci se také zaméfili na specifické architektonické prvky stfech a kominl, které se nalézaji v
Londyné a na hru svétla a stinu v kombinaci atmosférou utvarenou destivym Londynskym pocasim. Nasledna
inspirace velrybarskou kulturou se promita do architektury staveb, které se nalézaji podél brehu reky, ktera
méstem protéka - doky pro lodé privazejici ulovené velryby, velrybi jatka a tovarny na zpracovani ¢asti velryb.
Potreba je také zminit architektonické styly, vyskytujici se urcitych specifickych lokacich. Prvni lokaci je Dunwall
Tower, panstvi inspirované londynskym Towerem a edinburskym hradem, nesouci prvky gotické architektury.
Dalsi lokace, Boyleovo panstvi, je silné ovlivnéna viktoridanskou architekturou, konkrétné architektonickym
stylem Krdlovny Anny. Nevéstinec U Zlaté Kocky, ktery je diky svym teplym barvam a architektonickému stylu
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Art Nouveau velice odliSny a kontrastni v porovndni s jakoukoli jinou lokaci ve he. Kaldwin({iv most, podobny
londynskému Tower Bridge, odpovida stylu industridini architektury. Posledni dvé lokace, Coldridgeovo vézeni a
Urad nejvyssiho dohliZitele, jsou ve velké mife inspirovany nacistickou architekturou - podél stén Gradu visi
prapory, pripominajici prapory treti fiSe. Hra se z vétsi ¢asti odehrava v exteriérech mésta Dunwall, ale vzhled
interiéru budov odpovida stylu, ve kterém je budova celkové navrZena. Zminény nevéstinec je uvnitf
dekorovany ve stylu Art Nouveau - teplé barvy a kvétinové ornamenty. Naproti tomu interiér Uradu nejvy$siho
dohliZitele je navrien stroze a Ucelové. Na ulicich také mlzeme vidét plakaty, které vzhledové pfipominaji
plakaty z 2. poloviny 19. stoleti.

Obrazek 50 a 51: Pfiklady architektury

Mdda obyvatel mésta Dunwall je anachronickd a pfripomina mix oSaceni 18. a 19. stoleti. Aristokraté nosi
podkolenky, kalhoty ke koleniim zvané breeches (rajtky), kosile s vysokym limcem, vesty a tzv. pea coat kabaty
a kravatové 3aly zvané askot. Uniforma sluzebnych je zalozena na uniformé viktorianské/edwardianské doby,
avSak vyvedena v kalhotovém provedeni. Misto sukni tedy sluzebné nosi kratké kalhoty a podkolenky. Nasleduji
Overseeti, neboli dohlizitelé, jejichz uniforma pripomina britskou vojenskou uniformu mezi roky 1900 - 1910 a
jsou vyjimecni zlatou obli¢ejovou maskou. Jejich chovéani a postupy odkazuji na Spanélskou inkvizici. Méstska
hlidka nosi stejnokroj sestavajici z Sedomodrého kabatu, jezdeckych kalhot, vysokych podkolenich bot a capky.
Vyssi hodnosti navic nosi koZeny pas s pouzdry a Zeleznou ramenni a hrudni zbroj s helmou inspirovanou zbroji
antického Rima. Dstojnici se li§i barevnou vesty (podle hodnosti) a Zeleznou helmou, pfipominajici britskou
imperidlni helmu s bodcem. Skupina ndjemnych vrahl nosi obleceni podobné méstské hlidce doplnéné o
kozené loketni rukavice, pas s pouzdry, pripinaci kapuci a nékolik variaci oblicejovych masek — plynové masky
z 1. svétové valky ¢i masky morovych doktor( ze 17. Stoleti. Posledni skupina obyvatel jsou ¢lenové gangl a
preZivsi moru, tedy obycejni lidé. Jedna se o chudé vrstvy, které jsou ve vétsiné pripadl oble¢ené v pracovnim
obleceni ¢i obycejnych kalhotach a kosili z prelomu 19. a 20. stoleti. Jedinymi doplnky jsou zde koZené opasky s
pouzdry a vychazkové hole aristokrata.

Obrazek 52,53,54,55,56 a 57: Aristokrat, Corvo, Méstska hlidka, Clenové gangli a sluzebna

Corvo mda kromé zbrani k dispozici také magické a unikatni predméty. Jednim z nich, je magicky predmét
nazvany "Srdce", ktery mu naseptava informace o nepratelich a zobrazuje lokace talismant a run. Vzhledové se
jedna o lidské srdce vybavené mechanismem, civkami, kabely a ostnatym dratem. DalSimi pfedméty jsou
talismany a runy. Runy, dekorované kousky velrybich kosti, souzi k vylepSeni schopnosti hlavniho hrdiny.
Talismany, také vyrobeny z velrybich kosti, maji podobny ucel jako runy. Poslednim magickym ¢i naboZenskym
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pfedmétem jsou svatyné zasvécené bytosti zvané "Outsider” (Cizinec), ktera je asociovana s mistnim prastarym
nabozZenstvim a Udajné nejvétsi, nejstarsi a nejmocnéjsi velrybou - Leviathanem. Vzhledové se jednd o mix
drevénych sloupkd spojenych hieby a kovovym lanem, v jejichZ stfedu se nachazi kus latky s magickou runou.
Jednou z ikonickych véci celé hry je Corvova mechanicka maska, ktera funguje jako ochrana hlavy a obsahuje
pfiblizovaci opticky mechanismus. Vzhledové se podoba Zelezné lebce protkané zlatymi soucastkami a draty.
Vnitfni strana je polstrovana tkaninou podobnou sametu.

Celkova atmosféra mésta Dunwall je depresivni a poznamenana opresivnim a despotickym rezimem mistniho
vladdce, ktery si potrpi na industridlni a technologicky vyspély vzhled mésta. Tedy velké, hladké, sedé kovové
plochy. Atmosféra hry je také do urcité miry inspirovana dily H. P. Lovecrafta a jejich depresivni a stisnénou
atmosférou. Pomérné velky rozdil, co do visudlniho vzhledu, je mezi bohatou a chudou ¢asti mésta, kdy bohaté
Casti, jsou prostorné a velice zdobné, naproti tomu chudé ¢asti jsou poznamendny morem a jsou vice utilitarni.

5.5.4 Referencnost

Véda a technologie svéta hry Dishonored je velice unikatni. Veskeré zde zobrazované technologie vyuzivaji ke
svému chodu jedinou latku - velrybi olej. Z tohoto dlivodu je mésto Dunwall zavislé na velrybarském primyslu.
Olej je skladovan v kovovych nadobach rlznych velikosti, které jsou nasledné zasouvany do generatord a
pfistroju — tedy takové baterie. Tato technologie je zaloZena na skutecné substanci zvané "spermaceti", ktera
byla v 18. stoleti extrahovdna z Vorvand obrovskych a vyuZivdna jako palivo do lamp, ohtivaca ¢i k vyrobé
svicek. Vétsina technologii, které v Dunwallu mdzZeme vidét, jsou néjakym zplsobem spojeny s dohledem a
opresivni atmosférou, kterd ve mésté panuje. Jednou z nich jsou strazni véze: vysoké, kovové, industrialné
vyhliZejici automatické véze, jejichz vrchol se otdéi 0 360° a je vybaven reflektorem a zafizenim na vystielovéni
zapalnych Sipek. DalSim zafizenim jsou tzv. Stény svétla, elektrické zabrany pohanéné velrybim olejem, které
slouZi jako kontrolni stanovisté mezi jednotlivymi ¢astmi mésta. Vzhledové se jedna o dvé protilehlé civky
vybavené pohybovym senzorem. Objekt Ci ¢lovék, ktery se sténou svétla pokusi projit, je zasazen vybojem a
okam#ité desintegrovan®. Dal$im zafizenim je tzv. Obloukovy majdk, ktery funguje na podobném principu jako
stény svétla — detekuje narusitele oblasti a vysle silny elektricky vyboj, ktery cil zneskodni. Za zminku také stoji
elektrické reproduktory, které jsou vyuzivany k ohlasovani propagandnich zprav a udalosti. Vzhledové jsou
podobné Zeleznym mikrofondm z 50. let 20. stoleti. Posledni vymoZenosti jsou tzv. Tallboys (Vysoci chlapci).
Jedna se o elitni jednotky nosici Zelezné brnéni a kompozitni luky, které vyuZivaji dlouhé mechanické Zelezné
chldy. Pro vétsi ochranu jsou tyto jednotky vybaveny rozloZitelnymi Zeleznymi $tity, pfipevnénymi ke svému
brnéni. Pohon téchto jednotek zajistuje nadoba s velrybim olejem, kterou nosi vojak na zadech. Inspiraci pro
tyto jednotky je experimentalni zbroj z prvni svétové valky a ¢astecné také mimozemské "tripody" z Vdlky Svétu
od H. G. Wellse.

i

Obrazek 58, 59 a 60: Obloukovy majak, Zasobnik na velrybi olej a Kanystr s velrybim olejem

Pokud jde o dopravni a prepravni prostfedky mésta Dunwall, nachazeji se zde napriklad velrybim olejem
pohanéné vlaky, jejichz vzhled je kombinaci nékolika prvk( - designu tzv. Razor trainu z hry Half-Life 2,
dostavnikd z 19. stoleti a industridlnich prvkd. Vzhledové jsou obrovské, hrubé a vyrobené ze Zeleza ¢i oceli -

5 Desintegrace — rozloZeni na atomy
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barvou Sedé. Nasleduji Kolejnicovd auta, jejichZ vzhled pfipomind kombinaci dostavniku z 19. stoleti a
obrnéného transportéru. Inspiraci pro tato vozidla byl tzv. Combine APC transportér ze hry Half-Life 2. Jinymi
slovy jde o osobni kolejnicova obrnéna vozidla. Nachdzeji se zde také klasické dostavniky, které nejsou tazeny
korimi, ale vyuzZivaji motoru. Vzhledové jsou tyto dostavniky nizsi, nez jejich redlné protéjsky a jsou vyrobeny ze
Feleza ¢ oceli. Cluny, které se v této hie se vzhledové nelisi od téch sougasnych, vyuZivaji bud klasickych vesel &
zabudovaného motoru. Poslednim prostfedkem jsou obrovské velrybarské lodé, jejichz trup je kombinaci
klasické plachetnice a ledoborce. Cely trup je Zelezny, az na velkou plochou drfevénou palubu. Na palubé se
nachazi zafizeni podobné soudobému pfistavnimu jefabu, na kterém je nasledné zavésena ulovend velryba.
Vsechny zminéné prostiedky jsou pohanény velrybim olejem.

Obrazek 61 a 62: Kolejnicové auto a Dostavnik

Viktor Antonov, hlavni graficky designér hry Dishonored a také designér hry Half-Life 2, k technologiim dodava,
Ze jsou vytvorené po vrstvach. Zakladem jsou technologie poloviny 19. stoleti a poté jsou nabalovany
technologie o nékolik dekad starsi - napt. o 30 a 70 let pozdéji. Technologie zde vypravéji pribéh vladce, ktery si
libuje v chladném industrialnim designu a pokroku. A aby si upevnil moc nad lidem, nechdva vybudovat nové
ulice, stroje a vynalezy, které zvysuji opresi a dohled nad obyvatelstvem. Dale dodav4, Ze svét Dishonored lze
popsat jako imperialni civilizaci zcela zavislou na velrybim oleji (Antonov, 2012).

Obrazek 63 a 64: Corvuv skladaci mec a Kuse s Sipkou s velrybim olejem

Zbrané zde pouzivané jsou moderné anachronické. Jinymi slovy zaloZzeny na starém designu, ale v modernim
technickém provedeni. Jsou strohé, chladné a nikterak zdobené a ve vétSiné pripadl vyrobeny ze Zeleza a
dreva. Obsahuji moznost nékolika vylepSeni, ktera se vSak visualné projevuji velice malo a obvykle se jedna o
pridani nékolika mechanickych soucastek. Nachazi se zde kompozitni mechanicky luk zaloZeny na designu
modernich lukd. Déle pistole, zaloZzena na designu kresadlové pistole ze 17. stoleti, kterd nevyuziva stfelny
prach, ale nabojnice obsahujici malou davku velrybiho oleje, ktery exploduje a vystreli projektil. Dalsi ze zbrani
je pfirucni kuse, vybavena oto¢nym samonabijecim mechanismem, ktera je zaloZzena na designu pistolovych
kusi. Hlavni zbrani hrdiny Corva a vétsiny nepratel je mec. Design téchto mecl je industridlné futuristicky a
zaloZen na vzhledu mecl z rGznych historickych obdobi - evropsky a japonsky stfedovék, obdobi perské fise Ci
renesance. Corvlv mec je velice unikatni, protoZe je vybaven teleskopickym ostfim, které se stisknutim tlacitka
sloZi ¢i rozlozi. Dadle muze Corvo vyuzivat rlizné pomtcky. Prvni z nich jsou granaty, existujici ve dvou
variantach: klasicky granat (kovova koule naplnéna velrybim tukem a sekanym kovem) a pfilnavy granat
(variace klasického granatu, vybaveného ostny umoznujici pfilnuti k nékterym povrchiim). Déle je zde pruZinova
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mina, coz je zmét ostnatého dratu a malych bfitev, ktera je poloZena na kulatou podstavu opatfenou pruzinou
citlivou na vibrace. Po aktivaci mina vystieli ostnaty drat a britvy, které znehybni ¢i zabiji obét. Posledni
pomuckou je pFistroj napajeny malym kanystrem velrybiho oleje, ktery je schopny preprogramovat nepratelské
technologie — zdi svétla, strdzni véze, atd.

5.5.5 Zvukové prostiedi

Zvukové prostiedi hry Dishonored je plné anachronickych zvuk, které utvareji celkovou atmosféru. Vzhledem k
tomu, Ze veSkeré technologie jsou pohdnény velrybim oleje, je z transformator(l a pfistroji slySet neustaly
elektricky Sum. Diky morové epidemii Ize slySet pokaslavajici a umirajici lidi spolu s pisténim a zvukem tisice
krys. U nepfatel je slySet prebijenych zbrani, tasenych mecu a skfipot a dupani TallboyU. Zvuky hry, stejné jako
jeji prostredi, jsou velice industridlni povahy a zdlraznuji vliadcovu zalibu v novych technologiich a pokroku
spolu s hlavnim pramyslovym odvétvim mésta Dunwall - velrybafstvim. Tim mysleny tézké strojové zvuky,
zvuky vody, projizdéjicich lodi a rack.

Hra obsahuje nediagetické zvuky, konkrétné hudebni a melodicky podkres, ktery sly$i pouze hrac. Ddale zvuky
oznamujici reakce nepratel, tzv. "zvuk otazniku a vykticniku", ktery se vztahuje na reakci nepratel na to, zda byl
hrac zpozorovan.

Hra neobsahuje zadny licencovany soundtrack, tzn. ptevzaté skladby, ale pouze soundtrack origindlni. Jedna se
pfevainé o instrumentalni hudbu, avSak nachazi se zde jedna vyjimecna skladba - The Drunker Whaler, ktera je
inspirovana skladbou "The Drunken Sailor" pochazejici od namornikll Kralovského namofnictva a ktera
pojednava o zplsobu trestu pro namornika pristizeného pfi opilstvi.

Tabulka charakteristik:

Oblast | Popis charakteristik Status
. | Celkova estetika Viktorianska s industridlnimi prvky - architektura a obleceni
;‘;: *Architektura a dekorativni | Viktoridnskd Architektura s prvky industridini architektury v
£ prvky (Jakobetinsky styl; styl Kralovny Anny; Novorenesancni styl; Novoromdnsky styl)
> *Obleceni Obleceni inspirované viktoridnskou dobou v
Véda a technologie Technologie a vynalezy, energie, vozidla, zbrané
*Technologie / Vyndlezy | Mechanické stroje - pohdnéné parou a anachronické technologie x
*Energie Parni stroj i Tesliv generdtor (zdstupny zdroj) x
3 Anachronickd vozidla - pohdnénd parou i Teslovym generdtorem
*Vozidla . Lo i o . x
Automobily - Ponorky - Letadla - Vzducholodé & novd smyslend vozidla
_Zv . ZaloZené na skutecnych zbranich, ale vylepsené pomoci mechanickych soucdstek
S *Zbrané o //
E (Smyslené paprskomety, raketomety, atd.)
3 —— ~
T Z:’C(Z‘::‘I?ZI)(E dopliiky Ozubend kola, cvocky, mechanické soucdstky, srouby, nyty x
Viktoridnské obleceni doplnéné o mechanické ¢i industridlni prvky
Madni dopliiky (kovové cvocky, reminky, mechanické soucdstky, ozubend kola) //
Doplriky odévu (ochranné bryle, pdsy s pouzdry na zbrané &i ndstroje, Sperky a pomticky.)
Predméty Dobové predméty ozdobené &i vyvedené v mechanické estetice x
Materidly Meéd, bronz, Zelezo, lesténé drevo, papirmasé, pldtno, hedvdbi x
E Barvy a tény Teplé barvy - béZovd, hnédd, Zlutd, oranZovd, cervend, atd.
[S) v .
fra Vzhled PrOStrEdl a Protiklad: chudé vrstvy Ci cdsti prostredi vs. aristokracie a luxus
@ | atmosféra
ael
g Postav Sileny/megalomansky védec, vyndlezci, piloti, dobrodruzi, bandité, literdrni postavy a silné o
Y a nezadvislé Zeny (vyndlezkyné, védkyné, panovnice, Spiénky, bojovnice)

Vysvétlivky: | ¥ | = Obsahuje Steampunk - // | = Caste¢né obsahuje Steampunk - - = Neobsahuje Steampunk
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5.6 Dilci zavér analytické casti

V této praci byla provedena analyza audiovisualniho prostredi tfi videoher — Bioshock, Bioshock: Infinite a
Dishonored. Vysledky jednotlivych analyz si nyni predstavime.

5.6.1 Bioshock

Podivame-li se na informace ziskané pomoci analyzy, dojdeme k zavéru, Ze hra Bioshock nepatfi do kategorie
steampunk. Visualni prvky architektury, exteriérové a interiérové vyzdoby, osaceni a technologii spolu s védou
odkazuji na obdobi 40. - 50. let 20. stoleti. V této dobé jsou zasazeny dva steampunkové podzanry - Decopunk a
Dieselpunk. Oba podzanry jsou si podobné, presto vsak odliSné. Decopunk se vyznacuje vétsi Uhlednosti,
zarivosti a mirou pochromovanych povrchl. Dieselpunk je drsnéjsi, Spinavéjsi a vice zmifiuje dieselové
technologie, které jsou zde zastoupeny pouze v malé mife. Hra Bioshock tedy odpovida podzanru Decopunk.
Mésto Rapture bylo v dobé svého vzniku, a dobé pfed obcanskou valkou, zafivé a plné Art Deco prvki a to jak v
architektonickém ztvarnéni exteriérd/interiérd, tak i v pouzitych materialech a barevnych ténech. Spolu s tim i
vzhled pfedmétld a technologii je vyveden ve stylu Art Deco Ci jeho pozdéjsSim obdobi, stylu Streamline
moderne. Jedinou vyjimku zde tvofi visuadlni podoba zbrani, konkrétné jejich vylepseni, ktera svym provedenim
odkazuji na steampunk: ozubend kola, médéné trubicky ¢i bronzové platovani. Decopunk také podporuji
vSudypritomné neonové napisy a cedule, které jsou pro 50. Iéta 20. stoleti charakteristické. Dale samotny herni
soundtrack, ktery je sloZen ze skladeb typickych pro obdobi 30. aZ 60. let 20. stoleti.

Jak je zminéno drive, steampunk obsahuje teplé barvy a tény, specifické materialy, podivné anachronické
vynalezy, parni pohon a viktoridnskou estetiku. Zadnd z téchto zminénych véci, se viak ve hfe Bioshock
nenachdzi, kromé pouzitych materialli, jako je méd, bronz a lesténé drfevo, coZ je pro zarazeni do
steampunkové kategorie nedostacujici. Véda spolu s Technologiemi je zaloZzena vice méné na dobé, ve které se
hra odehravd, tedy 50. léta 20. stoleti. VSe je pohdnéno elektfinou generovanou geotermalni elektrarnou di
pomoci spalovaciho motoru.

Druhym podzanrem, ktery je ve hie Bioshock zeSiroka zastoupen, jen Biopunk. Biopunk se zde vztahuje k latce
zvané ADAM, provazejici nas celou hru. Tato latka, ziskdvana z morskych plz( implantovanych do malych
dévcatek, je zpracovana do séra zvaného "plasmid", které po uZiti propQjc¢i uZivateli zvlastni schopnosti. Tyto
schopnosti vznikaji Upravou genetického kédu, a pokud je ADAM vyuZivan ve vétsi mite, mdze dojit k nezvratné
genetické mutaci, kterad znetvori télo uZivatele a privede ho k Silenstvi. Biopunk jako takovy, se zabyva Upravou
lidského genetického kédu, biotechnologiemi a genetickym inZzenyrstvim.

Hra Bioshock je tedy kombinaci dvou podzanrQ steampunku - Decopunk a Biopunku. Jediné (a minimalni)
zastoupeni steampunk se nachdazi v podobé vylepseni zbrani.

5.6.2 Bioshock: Infinite

Hra Bioshock: Infinite se nachdazi v ponékud slozité situaci. Odehravajici se v roce 1912, prebird hra jak médni
styl a design obleceni inspirovany edwardianskou dobu a ilustracemi J. C. Leyendeckera, tak i architektonické
ztvarnéni exteriéru a interiéru, které vychazi z inspirace Chicagskou svétovou vystavou roku 1893, konkrétné
kombinaci stylu Beaux-Arts a Art Nouveau. Obé ¢asti tedy prebiraji inspirace z prelomu 19. a 20. stoleti. Avsak
diky technologii trhlin, kterou vyvinula dvojcata Rosalind a Robert Lutecovi, jsou nékteré technologické a
védecké objevy prevzaty a inspirovany alternativnimi realitami, ¢i budoucnosti. Velkd c¢ast téchto véci je
prevzata z déjisté predchozi hry, mésta Rapture, které spada do podzanru Decopunk/Dieselpunk. Toto lze
pozorovat na designu zbrani ¢i nepratel, ktefi svou svym vzhledem inspirovani poc¢atkem dieselpunku, ktery se
vztahuje ke konci 1. svétové valky.

Mimo to se zde nachazeji vigory, tonika poskytujici uZivateli zvlastni schopnosti, kterd jsou zaloZena na
plasmidech, sérech z hry Bioshock, kterd upravuji uzivatelliv geneticky kéd. Samotné vigory zde také slouzi jako
pohonna sila celého mésta, protoZe energetické krystaly vyrobené za pomoci elektrického vigoru, slouzi jako
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palivo generator(, ¢i jako mensi baterie. Vigory, podobné jako plasmidy v pfedchozi hie, spadaji do kategorie
Biopunku, ktery je zde dale zastoupen v podobé hybridnich mechanicko-organickych strojl, kterymi jsou
napriklad Handyman c¢i Songbird (a samotné Vigory). Technologie zde zobrazované jsou tedy kombinaci
dobovych technologii, technologii alternativni reality 40. a 50. let 20. stoleti a Biopunku. Spojeni vSech tfech
véci Ize pozorovat pfi pohledu na samotné mésto Columbie, které je ve vzduchu udrzovano kombinaci kvantové
levitace, velkych nafukovacich balénd a plachet, spalovacich raketovych motortd a v posledni radé vrtuli, které
jsou pohanény energetickymi krystaly.

Zaradit tuto hru do spravné kategorie je problematické, nachazi se totiz na pomezi dvou ZanrG. Steampunku,
ktery se odehrava v obdobi 1837 - 1901 (po zarazeni Edwardianské doby az 1910) a Dieselpunku, ktery zacina s
koncem 1. svétové valky a konci v obdobi 50. let 20. stoleti. Dle analyzy je vidét, Ze hra prebira inspiraci z obou
téchto obdobi. Architektonické ztvarnéni, médu, barevnou paletu a materidly pozdniho obdobi steampunku, i
Edwardianské éry, kterd dle nékterych odbornik(l stile spadd do steampunk. Naproti tomu véda a urcité
technologie, jako transportacni prostredky, urcité typy nepratel a jejich vybaveni (Handyman, Mechanizovany
patriot ¢i prototyp brnéni z 1. sv) spolu se zbranémi, jsou inspirovany dieselpunkem (nejvice jeho ranym
obdobim). Hudebni soundtrack obsahuje skladby z let 1905 aZz 1930, tudiZ také ¢asové podporuje oba Zanry.

Hra Bioshock: Infinite zobrazuje prvky dvou velkych kategorii - Steampunk a Dieselpunk s uréitymi prvky
podzanru Biopunk. Navrhuji v této souvislosti pouzit oznaceni, které je diskutovdno na uzivatelském féru
stranky dieselpunks.org (diesepunks.org, 2010). Toto oznaceni pojednavd o tzv. “tranzitnim obdobi“ mezi
steampunkem a dieselpunkem, které pokryvd dvacetiletou mezeru mezi roky 1901 az 1918. Autor tohoto
konceptu, si vypUjcuje frazi z 1. svétové valky a nazyva toto obdobi "No Man's Land" neboli "Zemé Nikoho".
Vznika tak paradox, kdy hra spada do obou kategorii, ale zaroven ani do jedné. Vyvojafliim se zde podafilo
vytvorit unikatni a vybalancované videoherni zasazeni, které nuti k zamysleni, zda by nebylo vhodné se touto
“mezerou” dale a obsirnéji zabyvat. Coz je ale jiz na dalSich kolezich.

5.6.3 Dishonored

Hra Dishonored jiz od pohledu evokuje mix britské a viktoridnské estetiky. Odehravajici se na prelomu
fiktivniho 19. a 20. stoleti, je architektonické ztvarnéni mésta Dunwall inspirovano architekturou mésta Londyn
(konkrétné 17. az 19. stoleti) a vzhledem velrybarskych mést 19. a 20. stoleti. OSaceni postav je taktéz
inspirovano britskou modou 19. stoleti s urCitymi prvky 18. stoleti. AC na prvni pohled oplyva Dishonored
steampunkovou estetikou, opak je pravdou. Tato hra je dobrym prikladem toho, co se nazyva reimaginace. Kde
je tato reimaginace nejvice zjevna, je oblast technologii a védy. Veskeré zde zobrazené technologie funguji na
konceptu spalovani velrybiho oleje, ktery nahrazuje steampunkovou paru a je vyuzivan jakozto palivo Ci baterie
do generatord a pristrojli. Samotné technologie, zaloZzené na technologiich 19. stoleti jsou velice anachronické
a futuristické. Prikladem elektrické zdi svétla, které slouZi jako bariéry mezi jednotlivymi a morem zamorenymi
¢astmi mésta. Dale futuristické industridlné vypadajici dopravni prostfedky pohanéné velrybim olejem, které
pfipominaji kombinaci vlaku a obrnéného transportéru. Z pohledu na zbrané vyplyva, Ze jsou inspirovany
obdobim 17. az 20. stoleti. Prikladem pistole vychazejici z designu kfesadlovych pistoli 17. stoleti, skladaci
teleskopické mece ¢i prilnavé ruéni granaty. Avsak tyto zbrané nejsou nijak zdobené a podobné je tomu i u
obleceni, kterému chybi klasické steampunkové kovové ozdoby ¢i "gadgety".

Mésto Dunwall se visudlné vztahuje k velrybarské estetice a velrybarskému pramyslu, ktery je také hlavnim
ekonomickym zdrojem celého mésta. Velrybarstvi je zde zpodobnéno v designu lodi a oblasti lemujicich feku,
ktera méstem protéka. Samotné velryby jsou vidét na zminénych lodich plujicich do jatek, kde jsou nasledné
zpracovany na olej, maso a kdzi. Mimo jiné i mistni starodavné naboZenstvi, které provazi hlavniho hrdinu celou
hrou, je spojeno s velrybarskou estetikou. Chudsi a prostsi vrstvy obyvatel véri, Zze velryby jsou mocna a
mystickad stvofeni a odkazy na toto naboZenstvi mizeme nalézt jak v podobé run a talisman( vyrobenych z
velrybich kosti, tak v podobé svatyni, které obsahuji mystickou velrybi estetiku. Vzhled mésta Dunwall je
industrialné zaloZen a je z néj citit utlak, stisnénost a oprese ze strany jeho vladce. Nachazeji se zde prevainé
velké, temné, Sedé a chladné kovové plochy, které evokuji industrialni pokrok za jakoukoli cenu. Naproti tomu
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steampunk i pfesto, Ze je industridlni, je stdle ozdobny a vyveden v teplych barvach a ténech. V Dunwallu v3ak
vitézi uzitek a funkénost nad okrasou a vyzdobou.

Tato reimaginace se nazyva "Whalepunk" a mezi hraéskou komunitou je silné zakorenéna. Tento termin je
vyuzivan jak hraci, tak i médii, kterd ho v minulosti vyuZzila v recenzich a ¢lancich vztahujicich se ke hre
Dishonored ¢i ¢lancich popisujicich unikatni estetiku, kterou tato hra predstavuje. Whalepunk se soustiedi
kolem velrybarské estetiky a konceptu vyuzivani velrybiho oleje, jakoZto jediného zdroje energie, ktery spolu s
technologiemi pohani i ekonomiku mésta Dunwall. Tento novy a unikdtni podzanr také obsahuje prvky
okultismu ¢i mysticismu v podobé run, talismand a nadpfirozenych schopnosti urcitych jedincl. V posledni
fadé, ackoli je estetika (architektonicka prevazné) inspirovana britskou a konkrétné viktorianskou kulturou,
technologicky se whalepunk nachazi vice v budoucnosti a je zaméren na funkcnost, nez na umélecké
znazornéni — obsahuje minimum ornamentalnich motivl, médi, bronzu ¢i nadbytecnych soukoli.

Vytvarnici Sébastien Mitton a Victor Antonov, dokazali vytvorit unikatni estetiku, ktera i presto, ze vyuziva
visualnich prvk( britské imperialni kultury, naprosto prevraci koncept Zanru steampunk a vytvari podzanr novy
a zcela unikatni.

5.6.4 Shrnuti

Hra Bioshock neremediuje steampunk a jedinym steampunkovym prvkem, ktery se zde nachazi je vylepseni
zbrani, které je znazornéno pomoci uréitych materidlli a mechanickych soucasti. Hra spada pod kategorie
Decopunk a Biopunk.

Hra Bioshock: Infinite predstavuje remediaci steampunk v urcitych oblastech a to konkrétné v architektonickém
ztvarnéni, osaceni a urcitych technologickych prvcich. Hra je remixem dvou velkych Zanrd — steampunk,
dieselpunk, s prvky mensiho podzanru zvaného biopunk a spada do komunitou navrhované kategorie zvané
»Zemé nikoho” a v podstaté se jedna o ,tranzitni obdobi“ mezi koncem steampunku a pocatkem dieselpunku.

Hra Dishonored neremediuje steampunk, ale celkové ho reimaginuje a vytvari podzanr novy. VyuZiva visualni
prvky britské imperidini kultury, na jejichz zakladé stavi velice industridlni svét, ktery je poznamenan
velrybarskou estetikou a priimyslem. Hra vytvari novy a osobity podzanr zvany ,, Whalepunk”.
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6. Zaveér

V ramci této bakalarské prace byl studovan problém remediace a reimaginace steampunku v pocitacovych
hrach jak v roviné teoretické, tak v roviné analytické — audiovisudlni analyzou tfi vyznamnych videohernich
titull. Objasnit vztahy mezi jednotlivymi médii pomohla teorie remediace a vysvétleni pojmu reimaginace
pomohlo objasnit, jak vznikaji odlisné podzanry a odnoZe puUvodnich dél. Dale, teorie remixu pfispéla k
vysvétleni a pochopeni skutec¢nosti, Ze mnoho dél vznikd pomoci tzv. remixu - prvky plGvodniho dila, jsou
strukturné prestavény a obohaceny o prvky nové, prevzaté z jinych oblasti kultury.

Dalsi cast se zabyvala predstavenim retrofuturistického Zanru steampunk a jeho charakteristik. Steampunk je
science fiction odehravajici se (nejen) ve viktorianské dobé, predstavujici viktorianskou estetiku a anachronické
technologie pohdnéné parni energii. Jak bylo feceno, byl zde sestaven seznam klicovych steampunkovych
charakteristik, které byly nasledné vyuzity pfi analyze zminénych videoher. Dale zde byl predstaven seznam
vsech vyznaénych sterampunkovych podzanrd a odnozi.

Cilem prace bylo zjistit, jak je v pocitacovych hrach remediovan a reimaginovan science fiction zanr steampunk.
Konkrétné se prace zabyvala tim, zda Ize zkoumané hry skutecné povaZovat za steampunkové a zda lze pfi
vyvoji pocitacovych her vytvofit dostatecné ojedinélou a unikatni estetiku, kterda by nasledné podnitila
vytvoreni nového podzZanru. PocitaCové hry jsou médiem, které je unikdtni svou interaktivitou a
navigovatelnym virtudinim prostorem. Studiu her a zvlasté téch pocitaCovych se vénuji odbornici z oblasti
hernich studii, ktefi jsou rozdéleni na dvé skupiny — naratology a ludology. Studiem videoherniho prosttedi se
zabyva Herny lJenkins, ktery predstavuje koncept environmentalniho vypravéni pribéhld — tedy pribéhd
vypravénych prostrednictvim prostredi a okolniho svéta. V soucasnosti neexistuje ucelena metoda, ktera by
pokryla specifické potfeby pocitaCovych her jako média a tak nezbyva nic jiného nez se zaméfit na jejich
specifické ¢asti a studovat je samostatné. K analyze zminénych her jsem vyuzil prvk( audiovisualni analyzy Aki
Jarvinena, kterou jsem doplnil o prvek analyzy Larse Konzacka. Analyzované hry jsou Bioshock, Bioshock: Infinite
a Dishonored.

V prvni z analyzovanych her, Bioshock, je pfitomnost steampunku naprosto minimalni. Hra z audiovisualniho
hlediska spada pod Zanr decopunk a je zasazena v 50. letech 20. stoleti, tedy pfiblizné 60 let po uznavaném
konci steampunkového obdobi. Dale hra vykazuje technologicka charakteristiky podzanru biopunk. Samotny
steampunk je znazornén pouze v jedné oblasti a tou jsou mechanicka a visualni vylepseni palnych zbrani.

Druha analyzovana hra, Bioshock: Infinite, se nachazi v ponékud unikatni situaci. Hra se odehrava v roce 1912,
tedy pfesné na pomezi mezi koncem obdobi steampunku (1901) a pocatkem obdobi dieaselpunku (1918). Pro
toto obdobi existuje mezi dieselpunkovou komunitou oznaceni — ,Zemé nikoho”. Bioshock: infinite z obou
téchto zanrd prebird stejnou mérou urcité charakteristiky, které se poté snoubi ve své celkové estetice a
zasazeni. Dale hra obsahuje technologické prvky podzanru biopunk. Bioshock: infinite tedy skute¢né do urcité
miry remediuje steampunk, ale ne natolik, aby se celad hra dala oznacit za steampunkovou.

Posledni hra, Dishonored, je velice unikatni a osobita. Dishonored, odehravajici se pfelomu fiktivniho 19. a 20.
stoleti, stavi na britské imperidlni visualni kultufe, jenZ je patrnad predevsim v architekture. Prebira jisté
steampunkové charakteristiky a svym osobitym zplsobem je pretransformovéava do zcela nového, ojedinélého
zasazeni a estetiky zvané ,Whalepunk”. Whalepunk je ojedinély svymi anachronickymi technologiemi
pohanénymi velrybim olejem a svoji velrybarskou, industridlni a mystickou tématikou, ktera hie propujcuje
temny, pochmurny a nelitostny vzhled. Termin whalepunk se poprvé objevil v diskuzich a ¢lancich, vénovanych
této hie a je ndzornym prikladem toho, co se nazyva reimaginace.

Z provedenych analyz vyplyva, Ze ackoli zkoumané hry nelze povaZovat pfimo za steampunkové, je remediace
steampunku v pocitacovych hrach skute¢né mozna. Avsak pouze za predpokladu, ze budou striktné dodrzovany
steampunkové charakteristiky a tropy, od kterych se vyvojafi neodkloni. Dale je zfejmé, Ze v dobé
vsudypritomnych mix( a remix( lze skutecné vytvofit videoherni zasazeni a estetiku tak unikatni, Ze vznikne
novy podzanr, ktery ac neni ve vSeobecném podvédomi, je videoherni komunitou a videohernimi médii
uznavan.
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Slovnicek pojmu
1. Podzanry a odnoze Steampunku

K popisu jednotlivych podzanri a odnoZi poslouZila kniha The Steampunk Bible (2011) a webové stranky TV
Tropes (tvtropes.org) a Everything Explained Today (everything.explained.today).

Mezi odnoZe a podzZanry steampunku patfi:
Retrofuturismus

e Atompunk - Odkazuje na dobu mezi 2. svétovou valkou a koncem 60. let. Vék atomové civilizace, kde
se neodehrdla velka svétova krize, kde nacisté legitimné existovali i po ukonceni 2. svétové valky.
Komunismus a obava z néj se stala v USA vSudypfitomnou paranoiou spolu s neo-sovétskym
stylizovanim, undergroundovymi kiny, vesmirnym programem a programem sputnik. Je to depresivni a
pesimisticka fikce, jejimz piikladem mGze byt film Zelezny obr.

e Cattlepunk - Fikce, kde se setkavd steampunk a western. Zasazeni, které se podoba filmim Johna
Forda, obsahuje prvky, jako jsou roboti, super-zbrané a Silené pfistroje. Hrdinové jsou zde obycejni
lidé, pouZivajici revolvery a brokovnice k tomu aby si poradili s hordou nepratel a robotl. Pfikladem
muZze byt TV show Wild, Wild West a jeji filmova adaptace.

e Clockpunk - Fikce inspirovana renesanci a barokem, kde jsou sloZité mechanické stroje a pfenosna
zarizeni dekorovana slozitymi dekoracemi a rezbami. Jedna se o dobu, které predchazi dobé parni
energie, a tudiz jsou vSechny technologie slozité mechanické a obvykle jsou doslova na kli¢ - museji byt
natahovany, aby mohli fungovat. Pdra je zde tedy nahrazena pouze soucdstkami, jako jsou ozubena
kola, kladky, pruziny a hodinové strojky.

e Decopunk - Decopunk je nedavna odvozenina dieselpunku, soustiedéna kolem uméleckého a
architektonického sméru Art Deco a Streamline Moderne odehravajici se mezi roky 20. az 50. lety 20.
stoleti. Decopunk je vylesténéjsi a svétlejSi obdoba dieselpunku, zamérena spiSe na umélecké a
remesiné prvky, neZ na motory, stroje a technologie. Decopunk je elegantni, leskly a plny chromu.

e Dieselpunk - Fikce inspirovand méstskym a valecnym zasazenim 20. azZ 50. let 20. stoleti, soustfedéna
kolem vnitfnich spalovacich motor(, elektfiny a okultnich elementl. Podobné jako steampunk, si
dieselpunk také zaklada na své celkové estetice, ktera je na rozdil od steampunku mnohem temnéjsi a
Spinavéjsi. Dieselpunk obsahuje prvky umeéleckého sméru Art Deco a nékdy byva zaménovan za
podzanr Decopunk. Velka inspirace stroji a technologiemi 1. a 2. svétové valky. Spina, hrubost, ale i
krasa a plvab maji v tomto svété své misto.

e Raygun Gothic - Jedna se o estetiku, kterd se objevovala v science fiction okolo 50. let 20. stoleti, ktera
je inspirovana architektonickymi styly Art Deco, Streamline Moderne a Googie. VsSe je Uhledné a
aerodynamické s geometrickymi tvary a zcela rovnobéznymi liniemi. Vytvorené z lesklych kov( a skla a
vie je permanentné osvétleno neonem. Ddle je zde vSudyptitomné soustiedéni na budoucnost v
podobé Ray-guni (paprskové zbrané), jetpack(, létajicich aut, video telefon(, atomové energie, retro-
futuristickych raket a lesklych vesmirnych korabu.

e Sandalpunk - Fikce zaméFend na klasické obdobi starovékého svéta - predevsim na starovéky Rim a
Recko, ptipadné s odkazy na Trojskou valku. Technologicky se zamétujici na legendarni vynalezce a
vynalezy starovékého svéta; skutecné historické (Archimedes, Heron(v Aeilipile - Heronliv motor);
mytické (Héfaistos, Daidalos); Ci pfipadné technologie starodavné Atlantidy a jejich vliv na svét.

e Solarpunk - Fikce zamérena na femesiné dovednosti, spolecenstvi a technologie pohanéné pomoci
obnovitelnych zdroju energie - to vSe oble¢ené do podoby Art Nouveau prolnutého s prvky asijské a
africké kultury. Solarpunk pracuje s konceptem "svétlejsi budoucnosti" ("solar" - slunecny), ktery je
zaroven podkopavan a brani tomu, aby se tato "svétlejsi budoucnost" stala. Lidé zde Ziji ve svobodné a
rovnostarské spolecnosti, ktera je nachylna k anarchii.

e Stonepunk - Fiktivni svét, nejlépe ilustrovany animovanym seridlem Flintstoneovi, ktery je zaméreny
na kombinaci prehistorickych a anachronistickych technologii. VyuZziva primitivni materialy a predméty
jako je kdmen, ohen, jil, provaz, dfevo a voda.
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e Teslapunk - Fikce pojmenovand podle svétozndmého védce a vynalezce, Nikoly Tesly, odkazuje na
literaturu, filosofii a estetiku inspirovanou Teslou a dalSimi pionyry elekttiny a elektrickych zafizeni.
Predstavuje alternativni historii, kde doba elektfiny nahradila steampunkovou dobu pary. Prikladem je
film Dokonaly trik.

Fantasy

e Capepunk - Termin odkazujici na stale castéjSi vyskyt superheroismu, ktery je zobrazovan
"realisti¢téjSim" zpUsobem. Aby se mohlo jedna o capepunk, nemlzie byt pfibéh pouze o
superhrdinech, ale musi byt také o jejich motivech, o tom proc si nasazuji kapi (cape - kapé) a zdali
jejich snaha stoji za vynaloZzenou namahu. Prikladem mohou byt superhrdinské flmy z poslednich let -
Batmanovska trilogie (DC Comix) od Christophera Nolana, ¢i filmova série Avengers (Marvel) a filmy,
které ji doplnuiji.

e Dungeonpunk - Neboli téZ "Stfedovékd Evropska Fantasy" je fikce, kde magie, kouzla a okouzlené
artefakty prejimaji misto modernich technologii. Podzanr, ktery se snazi o aplikovani steampunkové a
cyberpunkové hrubosti a cyni¢nosti do heroického stfedovékého fantasy zasazeni. Obvykle vyuZivd
uvahy, Ze kazda dostatecné vyvinuta technologie je v podstaté nerozeznatelna od magie. Vlaky nejsou
pohanéné parou, ale vétrnymi ¢i ohnivymi elementaly a misto stihacich pilotd jsou zde dradi jezdci.

e Elfpunk/Mythpunk - Fikce zaméfena na podzanr méstské fantasy, ve které jsou vily a elfové vyjmuti z
venkovského folkloru a premisténi do moderniho méstského zasazeni. Tyto bytosti mohou pochazet z
jakékoliv kultury, nemusi byt nutné keltskd. Mohou se zde objevit draci ¢i skfitci, ale pouze ve formé
camea. Vlkodlaci a upiti se zde nevyskytuji.

e Gaslight Fantasy/Romance - Fikce, ktera je magickym bratrancem steampunku. Odehrava se ve
stejném obdobi a estetice jako steampunk, ale na rozdil od steampunku, ktery je technologicky
zaméreny, gaslight fantasy ¢erpd z gotickych hororovych tropt, prvk(i nadpfirozena a magie, ktera je
spojend s technologii. Termin vznikl na zakladé komiksu Girl Genius.

e Gothicpunk - Svét vypadajici jako ten nds, jen s tim rozdilem, Ze je vice goticky. Existuji zde
nadpfirozend stvoreni, kterd tajné ovladaji svét a s lidmi jednaji jako s dobytkem ¢i Skodnou.
Doprovazeno neustalym pocitem tisné uzkosti.

e Mannerpunk - Fikce, kterou vétSina mozna nepovaZuje za podzanr, ve které komplikovana
spoleCenskd hierarchie vytvari treni, konflikty a akci vné pribéhu, obvykle v kontextu nekonecnych
formalnich tancu - na vecirkach, v paldcich, sidlech.

e Stitchpunk - Fikce ovlivnéna hnutim DIY a femesinymi prvky steampunku. Prvotnim prikladem je
animovany film "9", ve kterém se roztomilé frankensteinovské postavicky sesité dohromady z kouskd
reznych pytll snazi zachranit svét. V SirSim smyslu, Stitchpunk zd(raznuje roli tkalct, hraci¢ka a sevct.

Science Ficton

e Biopunk - Svét, kde jsou hlavnim pfedmétem zajmu organické technologie a bio-augmentace, obvykle
soustiedény okolo genetického inZenyrstvi a biotechnologii vylepsujicimi lidské télo rliznymi séry,
lektvary a toniky, které pozménuji lidskou DNA. Koncept podobny cyberpunku, kde organické
technologie nahrazuji ty vypocetni.

e Cyberpunk - PGvodni "punk" Zanr science fiction, odehravajici se v blizké budoucnosti, ktery pojednava
o vlivu pokrocilé védy, informacnich technologii, pocitac a kybernetiky na lidskou spole¢nost a lidska
téla. Lidé jsou zde obvykle vylepseni kybernetickymi souc¢dstkami. Svét této fikce je temny, pochmurny
a dystopicky.

e Desertpunk - Fikce popisujici chaos a rebelii v extrémné nepfiznivém prostredi. Pojem, i pfes slovo
"poust" ve svém ndazvu, zastfeSuje oblasti jako pousté, dzungle, ledové plané, tundry ¢i post-
apokalyptickd méstska prostredi. Neexistuji zde zakony, pravo ani moraini zasady, jednd se o drsné

svéty pIné lidi bandit( a lidi bojujicich o prefZiti.
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e Oceanpunk - Fikce odehravajici se zcela na hladiné mofi a ocean(, plnd plovoucich osad a mést
bojujicich o holé preziti. Obvykle obsahuje dvoji zasazeni: dobu dfevénych korabl, bukanyrl a piratQ;
¢i dobu po zaniku civilizace, kde je wvyuZita uritd mira organickych technologii a technologii
adaptovanych na ocednsky Zivot. Pfikladem muze byt film Vodni Svét s hercem Kevinem Costnerem.

e Skypunk - Fikce hrajici si s predstavou, Ze "nebe je novy ocean". Nebe je zde pouzito jako
visualni/stylisticka paralela oceanu, ale se stejnymi zakladnimi principy. Nachdazeji se zde vznasejici se
mésta Ci kontinenty, létajici ryby, vzdusni pirati, vzdusné surfovani, vzducholodé a dalsi zazracné litajici
stroje. Obvykle funguje na bazi tzv.: "Rule of Cool" - Jedna se o omezeni logi¢nosti a uvéfitelnosti z
dlvodu navyseni tzv. prvku UzZasnosti.

e Spacepunk - Fikce obsahujici starodavné civilizace s pokrocilymi ¢i az vesmirnymi technologiemi. Déj se
bud odehrava v dobé této civilizace, ¢i v dobé kdy je takto starodavna civilizace objevena civilizaci
jinou, ktera nasledné zaéne vyuzZivat zminéné technologie. Pfikladem muzZe byt série seridld Hvézdnd
brdna ¢i Star Wars filmy - znama Uvodni véta "Kdysi ddvno v jedné predaleké galaxii".

2. Rozdéleni Steampunku: ctyfi kategorie

o Striktné viktoriansky steampunk - Odehrdvajici se pouze v obdobi viady kralovny Viktorie (1837 -
1901) a omezen pouze na konkrétni lokaci - Britanii a konkrétné mésto Londyn. Obsahuje postavy a
historické osobnosti, které v dané dobé skutecné existovali. Neobsahuje zadné fantaskni prvky v
podobé nadpfirozena ¢i nadpfirozenych postav.

e Volny viktoridnsky steampunk - Odehravajici se stale pouze za obdobi vlady kralovny Viktorie, ale neni
omezen na konkrétni zemi ¢i mésto. Odehrava se po celém svéte - napf. na divokém zapadu (Spojené
staty), dalSich castech Evropy (Rakousko-Uhersko, Francie, atd.) ¢i nékteré exotické lokaci (Egypt,
Indie, Cina - Britské kolonie). Stale obsahuje postavy své doby a neobsahuje 7adné nadpfirozené prvky
¢i postavy.

e Post-viktoriansky steampunk - Odehrévajici se v budoucnosti ¢i modernim zasazeni, kde je
viktorianska estetika bud obnovena ¢i nikdy nezmizela a stale pretrvava. Prostiedi Ci postavy vyuzivaji
kromé technologii své doby, také urcité a specifické viktorianské prvky Ci zafizeni. Tato kategorie je
Uzce spjata s Zanrem science fiction. Presunutim casti viktoridnské doby do budoucnosti i
pfitomnosti, je viktorianska estetika pouZzita k tomu, aby vedle sebe postavila a nasledné porovnala
viktoridanskou dobu a zasazeni téchto text(.

e Fantasy steampunk - Obsahuje jak texty zasazené do viktoridnské Britanie, tak texty zasazené do
jiného svéta a prostfedi. Je zde poufZita viktoridanska estetika, ktera je vsak odpovidajicim zplsobem
poupravena, aby zapadla do celkového konceptu tvoficiho tyto nové fiktivni svéty. Viktoridanska
estetika a ideadly jsou zde pouZity k tomu, aby se v téchto cizich a podivnych svétech vytvofilo
viktorianismu podobné prostiedi. Tato kategorie je Uzce spjata s fantasy Zanrem, proto se zde kromé
viktoridnskych technologii mohou vyskytovat také prvky spiritismu, okultismu, hororu a rtizna folklorni
stvoreni a nadpfirozené bytosti.
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Obrazova priloha

1. Steampunk

Steampunkové obleceni - Viktorianska estetika, kovové casti a ochranné bryle

ﬁ“\';/_"‘l.‘\"

Wild Wild West - Parni tank a stroj vystielujici ozubené kotouce

Haiyo Miyazaki - Vzducholod' & Tajemstvi hradu v Karpatech - Sileny védec a mechanicka ruka
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Architektura - Steampunkovy exteriér a interiér

2. Visualni pfiklady podZanri a odnoZi (podle seznamu ze slovni¢ku pojmu)

Raygun Gothic - Sandalpunk - Solarpunk
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Stonepunk - Teslapunk

Biopunk - Cyberpunk - Desertpunk
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Oceanpunk - Skypunk - Spacepunk

3. Galerie videoher: Bioshock - Bioshock: Infinite - Dishonored

Bioshock: Infinite: Pfiklad Interiéru Columbie
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Dishonored: Pfiklady architektury (1. obrazek - Kaldwiniv Most)
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Dishonored:

Dishonored: Corvova pistole a Tallboy (Strazny na mechanickych chidach)

Dishonored: Corvova ikonicka maska, Tajemné srdce a Velrybi kost s runou
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