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Posuzovana prace se vénuje zanrové analyze steampunku v pocitacovych hrach. Prvni ¢ast je
vykladem teorie remediace a reimaginace, tedy dvou koncepci reaktualizace drivéjsiho obsahu
formou nového média, resp. vzniku novych (zvlasté vizualnich) obsahl v novych médiich. Druha c¢ast
se pokousi definovat zakladni povahu Zanru steampunku a retrofuturismu. Treti ¢ast je vénovana
teorii her (herni studia, ludologie, naratologie). Po téchto tfech teoretickych castech nasleduje
praktickd ¢ast Ctvrtd, jeZ shrnuje metodu analyzy a design vyzkumu, jehoZ vyzkumnou otazkou je, zda
vybrané hry, jez byvaji predmétem sporu, Ize povaZovat Zanrové za steampunkové. Témito hrami
jsou Bioshock, Bioshock Infinite a Dishonored. Provedena analyza dochazi k zavéru, Ze Bioshock za
remediaci steampunku povazovat nelze, Bioshock Infinite je pomeznim Zanrem mezi steampunkem a
dieselpunkem a konecné Dishonored nepredstavuje steampunk, ale svérazny zanr ,,whalepunk®.

Prace kolegy Holovského se pohybuje na pldé, jezZ stéle vzbuzuje jisté kontroverze v akademickém
prostiedi. Zatimco analyzy literarnich dél, filma, hudby patfi davno k zcela ,,legitimnim“ oblastem
baddni, pocitacové hry si toto uznani teprve ziskdvaji. Za vyraznou prednost predloZené prace
povazuji, Ze se ji dafi to, co v mnoha pfipadech podobnych praci ne vidy funguje: odlisit zkusenost
hraéskou od pozice vyzkumnika. Prace je nesporné odborna, kritickd, analyticka.

Naopak za nevyhodu prace pokladdm samotné teoretické vychodisko prace a potud i kladeni
vyzkumné otazky. Nedostatkem teoretického vychodiska je, Ze definice redukuje Zanr na pouhy sled
prvkd, na jakysi katalog klicovych, podstatnych a podruznych aspektd, jez, aby dilo nélezelo k Zanru,
je tfeba dodriet. Moje namitka je zde formulovana z ponékud konzervativni pozice literarni védy,
konkrétné formalismu, pro néjz je vyzkum Zanrovych postupud velmi podstatny. OvSsem pravé z této
pozice se soucasné ukazuje, Ze vyznamnym hlediskem posuzovani dila nebyva zdaleka tolik jen
mechanické naplriovani kanonu Zanru, jako spiSe schopnost tviréi reinterpretace, ¢asto za cenu
védomé transformace klicovych postupt (pfikladem budiz Wrightova pravidla detektivniho romanu).

Za druhé: Jsem si védom, Ze z urcitych teoretickych pozic Ize Zanr i takto definovat. V takovém
pripadé bych vsak ocekaval oporu v néjaké autoritativni literature. Praci chybi reflexe pojmu zanru,
zanr nijak nedefinuje; podstatnéjSim problémem je, Ze predevsim nedefinuje ¢i se nezamysli nad
vztahem Zanru a podzanru. Dochazi k tomu, Ze se sice fikd, Ze napf. dieselpunk je podZzanrem
steampunku, ale vyplyva z toho, Ze tudiz dilo ve stylu dieselpunku neni steampunkové. Totozny
problém vznika na Urovni jesté vyssi — retrofuturismus ma byt nadfazenou kategorii steampunku.
Jejich vztah ovsem vyreSen neni. Konkrétnéji k tomuto:

Nerozumim tomu, ¢eho se tyka rozdéleni podzanr( na s. 21 — mluvi se o podZanrech steampunku, ale
pak se mezi nimi vyjmenovavaji tfidy retrofuturismu, fantasy a science-fiction. Pokud by toto déleni



nebylo délenim steampunku jako takového, pak kam by spadal sam steampunk? Pod kategorii
retrofuturismu uveden neni.

Za treti je pak problematickd analyza jako takova: pokud je vychodiskem pojeti Zanru jako pfisné
chapaného kanonu, jenz nelze porusovat, aniz by nebyla zrusena Zanrovost, pak jisté probiha vse
v poradku. Nikoliv vsak, pokud uvaZujeme Zanr jinym zplsobem.

Autor sam si zminované hry vybira proto, Ze jde o kontroverzni tituly, jejichZ Zanrové zarazeni neni
jednoznacéné. Mozna by bylo dobfe ptat se, proc viibec k takové kontroverzi dochazi. Napf. v pfipadé
Bioshocku se na zakladé Zanrovych znaku a jejich absence muize zdat, Ze by nikoho ani nenapadlo
fadit Bioshock mezi steampunkové hry. Pokud k tomu vSak dochazi, je zfejmé, Ze urcité rysy —
nehledé na jejich ne-viktoridnskou estetiku — jsou recipovany jako steampunkové.

Drobnéjsi: J. Woo se bezprostfedné na Matrixu nepodilel (s. 10).
Proc kap. 4 obsahuje shrnuti, zatimco 2-3 nikoliv?

Celkové feceno: v praci bych rad vidél dvahu o uréité hierarchii Zanrovych kdnonu a jejich vzajemnych
vztazich a lepsi reflexi povahy Zanru, dynamiky Zanru, kdnonu Zanru, atp.

Abychom ponékud vyrovnal tuto kriti¢téjsi pasaz, chci vyzdvihnout dalsi dva pozitivni prvky prace:
kolega Holovsky ptistoupil k tématu v nejlepSim duchu teoreticky, Cili jeho prace obsahuje kvalitni
teoretickou ¢ast a review of research. Provedena analyza vizualniho obsahu, byt se domnivam, ze v
zasadé ,tluce prazdnou slamu“, je sama o sobé velmi dobr3, jeji metodologie se mi libi a je
provedena dikladné a pozorné.

Naopak nejptisnéjsi komentar si zavérem vyhrazuji k formalni jazykové strance prace: je naprosto
tristni. Autor neumi shodu pfisudku s podmétem, psani ¢arek, psani velkych pismen. Prace je také
protkdna nehezkymi preklady z angli¢tiny a anglicismy. Casy se méni, ale obecny Uzus prekladd , TV
show” jako serial, nikoliv jako ,, TV show”; podobné , Beaux-Arts a Art Nouveau®“.

Praci celkové k obhajobé doporucuji, povaZzuji ji za slusnou. Pokud by nebyla jeji jazykova uroven
takto nepékna, navrhoval bych znamku velmi dobfe, takto navrhuiji ,,velmi dobfe az dobre”.

V Praze 9. zari 2016

Jakub Marek, Ph.D.



