Abstrakt

Tato diplomova prace je zaloZena na podrobné analyze riznych témat spojenych s otazkou,
zda videohry mohou byt uménim. V prvé fadé rozebira souc¢asnou akademickou diskusi na
dané téma a konfrontuje mezi sebou ndzory jak zastancti, tak odpiirci myslenky, ze videohry
mohou byt plnohodnotnou uméleckou formou. Druhym bodem této prace je analyza
videohram vrozenych vlastnosti, ktera zkouma, z jakého divodu kulturni elita povazuje
videohry ve vztahu k tradi¢énim formdm uméni za néco podifadného. Vedle vlastnosti jako
zabavnost, soutézivost a neproduktivita, zkouma také okolnosti jako je masova oblibenost
videoher a podbizivost hernich vyvojait Sirokému publiku, které maji vliv na soucasnou
videoherni tvorbu. Kvili témto okolnostem je vétSinu videoher mozné povazovat za ky¢ a
nasledujici pasaz to pomoci aplikace teorie kyc¢e na konkrétni videohru dokazuje a

vsak ukazuje, ze n¢které videohry se definici ky¢e vyhybaji tim, Ze vykazuji vlastnosti, které
jsou obecné povazovany za pozitivni prvky uméleckych dél. Posledni ¢ast této prace
prostiednictvim klastrové teorie uméni pojmenovava a rozebira vlastnosti, které jsou
charakteristické pro umélecké dilo, a jejich aplikaci na konkrétni pocitacové hry dokazuje, ze
videohry maji stejny potencial jako tradi¢ni formy umeni, a je tak mozné je povazovat za
plnohodnotnou uméleckou formu.





