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Abstrakt

Tato diplomova prace je zaloZzend na podrobné analyze rtznych témat spojenych
s otazkou, zda videohry mohou byt uménim. V prvé fadé rozebird soucasnou
akademickou diskusi na dané téma a konfrontuje mezi sebou nazory jak zastanct, tak
odptrcti myslenky, ze videohry mohou byt plnohodnotnou uméleckou formou. Druhym
bodem této prace je analyza videohrdm vrozenych vlastnosti, kterd zkouma, z jakého
diivodu kulturni elita povazuje videohry ve vztahu k tradicnim formdm umeéni za néco
podiadného. Vedle vlastnosti jako zabavnost, soutézivost a neproduktivita, zkouma takeé
okolnosti jako je masova oblibenost videoher a podbizivost hernich vyvojart Sirokému
publiku, které maji vliv na soucasnou videoherni tvorbu. Kvuli t€émto okolnostem je
vétSinu videoher mozné povazovat za ky¢ a nasledujici pasaz to pomoci aplikace teorie
kyce na konkrétni videohru dokazuje a pojmenovava tendence v hernim designu, které
tento stav zapfiCinuji. Zavér druhé kapitoly vSak ukazuje, ze nékteré videohry se
definici kyce vyhybaji tim, ze vykazuji vlastnosti, které jsou obecné povaZovany za
pozitivni prvky uméleckych dél. Posledni ¢ast této prace prostiednictvim klastrové
teorie uméni pojmenovava a rozebird vlastnosti, které jsou charakteristické pro
umélecké dilo, a jejich aplikaci na konkrétni pocitacové hry dokazuje, ze videohry maji
stejny potencial jako tradicni formy uméni, a je tak mozné je povazovat za

plnohodnotnou uméleckou formu.



Abstract

This thesis is based on a detailed analysis of various topics related to the question of
whether video games can be art. In the first place it analyzes the current academic
discussion on this subject and confronts different opinions of both supporters and
objectors of the idea, that video games can be a full-fledged art form. The second point
of this paper is to analyze the properties, that are inherent to video games, in order to
find the reason, why cultural elite considers video games as inferior in relation to
traditional forms of art. In addition to features of games like entertainment,
competitivness and unproductivity, this part examines the circumstances that have an
impact on current game design, like mass popularity and game developers pandering to
wide audiance. Due to these circumstances, the majority of video games can be
considered kitsch. Following passage through the application of theory of kitsch on
specific video game shows and identifies tendencies in game design that cause this
condition. Conclusion of the second chapter, however, shows that some video games
exhibit characteristics that are generally regarded as positive elements of art works and
by that they avoid being branded as kitsch. The last part of this thesis, based on cluster
theory of art, identifies and analyzes properties the presence of which ordinary
judgment counts toward something’s being work of art. By applying these properties to
a particular computer game it proves that video games have the same potential as the

traditional forms of art and thus can be considered as full-fledged art form.
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Uvod

Videohry si za kratkou dobu existence tohoto média podmanily skoro cely svét.
Miliony lidi denn¢ usedaji k obrazovkam svych pocitact ¢i televizi, aby se ponofili do
virtudlnich svétl,, ve kterych mohou zaZzit naprosto cokoliv. Mohou odvratit tieti
svétovou valku, dobyvat obydlené planety mlécné drahy ¢i se stadt bajnym hrdinou
vladnoucim mecem i magii v dalekych zemich, kde z dlouhého spanku procitaji draci.
Mohou se zapojit i do mirumilovnégjSich aktivit, zalozit si virtudlni rodinu, vyhrat Ligu
mistrl, Velkou cenu Monaka, vést vitézny tym v NHL ¢i se mohou pokusit prokopat az
do sttedu zemé a z natéZené hliny vystavéet celé mésto. Mohou se spolu s miliony hract
po celém svéte stat soucasti obrovskych, na detail bohatych svét a prozivat velkolepa
dobrodruzstvi, o kterych se jim ani nezdalo. Pocitacové hry uz davno nejsou témi
jednoduchymi hiickami, které pied Ctyficeti lety vznikaly jako prvni pokusy o vyuziti
schopnosti pocitacti k zdbave. Dnesni videohry jsou sofistikovanou a popularni formou,
jez otevird branu do fik¢nich svéth, které jsou protkany stovkami piibéhi plnych emoci.
Piibéhil ze soucasnosti, minulosti i budoucnosti. Pfibéhli o vitézstvi a prohte. Pfibéhi
o zivot¢ a smrti. Pfib&hd, které vychazeji z lidskych snt, tuzeb, strasti a obav. Videohry
jsou obrazem reality a lidské pfirozenosti. Obrazem, ktery komponuji tviirci videoher
a vyuzivaji k tomu vSech dostupnych expresivnich vlastnosti média. V tomto ohledu
jsou pocitacové hry podobné tradi¢nim uméleckym formam, jako je literatura, vytvarné

uméni, divadlo ¢i film.

Vznik této diplomové prace byl inspirovan otazkou, kterd poslednich deset let
rozdmychéva bohaté diskuse o videohrach: ,,Mohou byt pocitacové hry uménim?*.
Tisice lidi, od hernich a filmovych kritikd, ptes filosofy, teoretiky médii a akademiky
z oblasti hernich studii az po herni designéry a samotné hrace, vyrkly na toto téma celou
fadu argumentli, které zpochybnuji ¢i obhajuji mySlenku, Ze videohry mohou byt
plnohodnotnou uméleckou formou. Zadny ze stovek argumentdi vsak neni natolik
nezpochybnitelny, Ze by mohl byt povazovan za definitivni odpovéd’ na poloZenou
otazku. Probihajici diskuse se zamétfuje piedev§im na charakteristické vlastnosti
videoher, které jsou ztoho ¢i onoho divodu povazovany za hodnotné, ¢i naopak

bezcenné. Tato prace neni dal$im piispévkem do jiz rozvétvené diskuse, ale podrobnym



shrnutim probihajiciho diskurzu a analyzou charakteristickych vlastnosti média

pocitaCovych her a jeho potencidlu coby umélecké formy.

Prvni kapitola je podrobnym rozborem probihajici akademické diskuse na téma
,videohry jsou/nejsou uméni“. Jsou v ni shrnuty nejzajimavé§jsi argumenty, které tuto
diskusi formovaly a stale formuji, at’ uz jsou jejich autory zastanci, ¢i odpirci myslenky,
ze videohry jsou, nebo mohou byt, plnohodnotnou uméleckou formou. Na jedné strané
jsou v kapitole zastoupeny nazory znamych filmovych odborniki Rogera Eberta a Jacka
Krolla, kteti svymi kritikami diskusi rozdmychavali, a na druhé stran¢ zde stoji nadzory
herniho teoretika Henryho Jenkinse, spisovatele a novinafe Stevena Poola a rozlicnych
hernich vyvojart od slavného Warrena Spectora az po nezdvislého Jasona Rohrera.
s ohledem na to, Ze probihajici diskusi nejvice ovliviiuji pravé herni kritici, teoretici
a praktici, je velky prostor vénovan pravé jim. Tato kapitola vychazi z ¢lanku, ktery
jsem jiz publikoval ve sborniku Uméni a novi média', vydaného vroce 2011

Masarykovou univerzitou v Brné.

Druhd kapitola je vénovana hledani davodd, pro¢ kulturni elita videohry
povazuje za néco podiadného, a jsou v ni analyzovany tii videohrdm vrozené vlastnosti
— zabavnost, neproduktivita a soutézivost — které by za tento negativni postoj mohly byt
odpovédné. Dale je v druhé kapitole rozebirdna myslenka, ze divod k nazirdni na
videohry se skepsi by nemusel spocivat v podstaté média, ale v okolnostech, jez maji
publiku a pfiblizovani her obecnému vkusu jsou okolnosti, kvili kterym je mozné
videohry povaZzovat za ky¢. Druha polovina kapitoly je uvahou, zda je mozné vétSinu
videoher doopravdy oznacit za ky¢, coZz je zkoumdno prostiednictvim aplikace
podminek kyce, tak jak je definoval Cesky filosof Tomas Kulka, na konkrétni videohru.
Konec kapitoly je pak vénovan piikladim nckolika konkrétnich videoher, které jsou
v rozporu s nutnymi podminkami kyce, ¢imZ nepfimo indikuji umélecky potencial této

formy.

" FLASAR, Martin - HORAKOVA, Jana — MACEK, Petr a kol. Uméni a novd média. Brno: Masarykova
univerzita, 2011. 188 s.



Tteti kapitola je pokusem zahrnout pocitacové hry do ustavené klastrové teorie
uméni podle Beryse Gauta a Denise Duttona, kterd stoji na tvrzeni, ze umélecké dilo lze
definovat na zakladé sady charakteristickych vlastnosti, které objekt mize, ale nemusi
spliiovat. Cim vice jich vak spliiuje, tim pravdépodobngjsi je, ze bude povazovéan za
uméni. Jednotlivé vlastnosti, které¢ Gaut a Dutton definuji, jsou v tfeti kapitole
rozebrany, predvedeny na dilech vytvotfenych v tradi¢nich formach uméni a nakonec
nalezeny a popsany na konkrétnich pocitacovych hrach. Ty jsou vybrany takovym
zpusobem, aby vzdy co nejlépe prezentovaly konkrétni charakteristickou vlastnost,
a jsou zde prezentovany bud'to kratkym autorskym popisem, anebo prostiednictvim
uryvkil z knih hernich teoretikii a ¢asti recenzi videoher z prestiznich online médii.
Kapitoly jsou sefazené tak, aby se i Ctenaf, ktery nema s videohrami Zadnou zkuSenost,

v problematice rychle zorientoval. Proto obsahova napli postupuje od obecného

rozboru diskuse, ptes analyzu vlastnosti videoher, az k aplikaci klastrové teorii uméni.

Protoze jsou videohry velice mladé médium, mnohé zdroje a prameny, na
kterych je tato prace zalozena, jsou Casto dostupné pouze na internetu. PredevSim
diskuse o uméleckém potencialu videoher probihaji hlavné v online diskusich a pod
Clanky, recenzemi a kritikami, které vychéazeji v internetovych médiich. Mnoho
z citovanych odbornych ¢lankt vySlo v nékterych cizojazyénych sbornicich, avSak
vétsinou jsou v Ceské republice dostupné pouze prostfednictvim webovych stranek
jejich autorti, anebo instituci pro které tyto €lanky vznikly. Mezi tyto ¢lanky patii
napiiklad Games The New Lively Art Henryho Jenkinse ¢i Are Video Games Art?
Aarona Smutse. Myslenkoveé tato prace vychéazi piedevSim ze dvou klasickych
monografii. Prvni z nich je kniha Umeéni a ky¢ od ¢eského filosofa Tomase Kulky, jehoz
definiéni podminky kyce byly inspiraci pro vznik druhé kapitoly a jehoz pojeti
estetickych hodnot dopomohlo ke komplexnéjSimu rozboru prvni charakteristické
vlastnosti uméleckého dila v kapitole tieti. Druhou zasadni monografii je kniha The Art
of Videogames filosofa Granta Tavinora z novozélandské Lincoln University, ktera je
komplexnim rozborem charakteristickych vlastnosti videoher a byla inspiraci pro vznik

kapitoly tfeti.

Ve vztahu k vyty€ené tezi je nutné ucinit nckolik poznamek. Zaprvé byl
pozménén piedpokladany nazev prace z Umélecko-kriticka reflexe pocitacovych her na

Mohou byt videohry umenim?s podtitulem Analyza kritickych a teoretickych pohledii na



potencial videoher coby plnohodnotné umélecké formy. Plvodni ndzev byl pfili§
zobeciiyjici a nevystihoval presné charakter této prace, kterd je zamétena pfedevsim na
analyzu témat spojenych s polozenou otdzkou. Co se tyce formalni stranky prace,
z finalni verze byla vypusténa kapitola o ludologii a naratologii, dvou jiz zpracovanych
teorii studia videoher, jejichz pfili§ uzké zaméfeni na herni a piibéhové aspekty
videoher se nehodilo do konceptu prace, jejimz smyslem je rozebrat videohry jako
celistvou formu sestavenou z mnoha riiznorodych vlastnosti. Akademicka diskuse
v prvni kapitole byla na rozdil od teze rozsifena o nazory odbornikli i mimo sféru
hernich studii. Druha kapitola, ve které je nahliZeno na videohry jako na ky¢, vznikla
jako ideovad pfedmluva ke kapitole tfeti, vénované vlastnostem videoher, které jsou
charakteristické pro umélecké dilo a tudiz je mozné je povazovat za hodnotné.
A nakonec hledani téchto vlastnosti v kritikach konkrétnich videoher, které mélo mit
vlastni kapitolu, bylo zakomponovano do kapitoly pifedchdzejici. Z né&kterych
monografii, které byly v tezi vyjmenovany jako zakladni literatura, jsem necerpal,
protoZe se nezabyvaji oblastmi, do kterych tato prace zasahuje. Namisto nich jsem
vyuzil v Ceské republice zatim nedostupnych a mnohem relevantngjich knih Trigger
happy a The Art of Video Games: From Pac-Man to Mass Effect, jejichz elektronické

kopie jsem ziskal od jejich autord.

V celém textu diplomové prace bude vyuzivdno pojmu pocitacova hra ve
stejném vyznamu jako videohra. Cinim tak zaprvé z diivodi stylistickych a zadruhé
proto, Ze podstatna cast této prace vychazi ze zdroji napsanych v anglicky mluvicich
zemich, ve kterych je uzem pojmem video game oznacovat jak hry pro videoherni
konzole, tak pocitatové hry. Pojem videohra definoval v knize Half-Real herni teoretik
Jesper Juul, podle kterého je to z obecného hlediska jakadkoliv hra, k jejimuz hrani je
potfeba vypocetni technika, at’ uz je to pocita¢, herni konzole, ¢i mobilni telefon,
pfiCemz: ,Hra je na pravidlech zalozeny systém sproménlivym a méfitelnym
vysledkem, kde riznym vysledkim jsou pfifazeny rizné hodnoty. Hra¢ vynaklada usili
za Ucelem ovlivnéni vysledku, citi se emociondln¢ oddany vysledku a nasledky této
aktivity jsou volitelné a sjednatelné.> Juul zarovef upozoriiuje, Ze hry jsou
transmedialni fenomén a lze je implementovat do riznych médii, naptiklad Sachy

mohou byt hrany jak na herni desce, tak na pocitaci nebo poslepu.

* JUUL, Jesper. Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge: MIT
Press, 2005. s. 37.



Juulova definice hry, doplnénd informaci o technologiich, které videohry
vyuzivaji, miize sice dobfe poslouzit jako vymezeni pojmu, ovSem neprozrazuje nic
o jejich specifickych vlastnostech. Literarni teoreticka Marie-Laure Ryanova, ktera se
vénuje novym médiim z narativniho hlediska, dochdzi k zavéru, ze: ,jedinecnost
pocitacovych her, ve srovndni se standardnimi stolnimi hrami a sporty, spociva
v za&lenéni her do narativniho a fikéniho ramce.*® V tomto nazoru se Ryanova shoduje
s vySe zminénym Jesperem Juulem, podle kterého maji videohry ambivalentni
charakter. Jsou totiz redlné a zaroven fiktivni. ,,Videohry jsou redlné tim, Ze obsahuji
opravdova pravidla, se kterymi jsou hrac¢i v interakci, a také vtom, Ze vyhrat nebo
prohrat hru je realnd udalost. Nicméné kdyz hraci vyhraji hru tim, Ze zabiji draka,
neznamena to, ze by zabili draka opravdového, ale fiktivniho. (...) Videohry jsou tedy

souborem realnych pravidel a stejné tak i fikénim svétem.**

Predtim nez bude mozné se vénovat otazce, zda mohou videohry byt uméni, je
potfeba definovat, jakym jsou videohry vlastné médiem. Marie-Laure Ryanovéa
upozoriiuje, ze v soucasnosti prevladajici trend déleni médii podle pienosovych
technologii (1), je zastaraly, protoze né&které prenosové technologie jsou vyuzivany
vicerem médii. Pfipomina proto jesté dalsi dvé kategorie. Sémiotické hledisko (2), které
sleduje, jakymi kédy se média vyjadiuji (textem, obrazem, zvukem) a hledisko kulturni
(3), které sleduje spole¢enské konvence v uzivani médii.” S témito tiemi kategoriemi na
paméti je tedy mozné fici, Ze videohra je médium, které: (1) vyuZziva jako pfenosové
médium néjaky druh vypocetni techniky, (2) se mlze vyjadfovat jak textem, tak
obrazem ¢i zvukem, (3) podléha urcitym kulturnim zvyklostem produkce a recepce,
kter¢ se mohou spoleCenskym vyvojem menit. Ryanova se vSak na definici
pocitacovych her coby média divd obezietné: ,,Mnoho lidi nazyva pocitacové hry
médiem, ale dvouslovné oznaceni ,,pocitacova hra“ ukazuje, ze videohry lezi na stfetu
dvou kategorii: jsou totiz ur€itym typem aktivity, ktery vyuziva urcitou technologickou
platformu.* Pocitacové hry tak podle Ryanové jakozto hry pfinéalezi do skupiny, kterad

zahrnuje Sachy, Monopoly, fotbal nebo ruletu, zatimco jakozto vyuziti pocitatové

> RYAN, Marie-Laure. Avatars of Story. Minneapolis, MN, USA: University of Minnesota Press, 2006. s.
181-182.

* JUUL, Jesper. Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge: MIT
Press, 2005. s. 37.



technologie jsou na stejné Urovni s e-mailem, hypertextem nebo internetovym chatem.
Svoji tvahu pak shrnuje do definice a tikd, Ze pocitatové hry jsou ,,podmnoZzinou
SirStho typu aktivity charakterizovanou svou vézanosti na specifické technologické

r o1 6
médium.“

Cilli ma tato diplomova prace nékolik. Prvnim z nich je zmapovani rozli¢nych
nazoru v soucasné akademické diskusi, ve které se fesi otdzka, zda mohou byt videohry
povazovany za uméni. Analyza této diskuse by méla ukézat, jaké vlastnosti videoher
jsou podle jejich kritikdi s uménim neslucitelné, a zaroven také jakymi argumenty témto
kritikiim oponuji zastdnci myslenky, Ze videohry maji potencial coby plnohodnotna
umélecka forma. Druhym cilem této prace je pojmenovat divody, kvili kterym jsou
videohry kulturni elitou povazovany za néco podifadného. A nakonec poslednim
a nejambicidéznéjSim cilem této prace je pokusit se pocitacové hry zahrnout do stavajici
klastrové teorie uméni. Vzhledem k tomu, ze tato teorie nedefinuje uméni na zakladé
nutnych a postacujicich podminek, ale prostfednictvim vlastnosti, které jsou
charakteristické pro umélecké dilo, by v této asti prace mély na povrch vyjit vlastnosti
videoher, které by bylo moZné povazovat za hodnotné a diky kterym by médium

videoher mohlo byt oznaceno za plnohodnotnou uméleckou formu.

> RYAN, Marie-Laure. Avatars of Story. Minneapolis, MN, USA: University of Minnesota Press, 2006. s.
1-26.

® RYAN, Marie-Laure. Avatars of Story. Minneapolis, MN, USA: University of Minnesota Press, 2006. s.
28.



1. Jsou pocitacové hry uméni?

Vlastni text. Vlastni text. Vlastni text. Vlastni text. Vlastni text. Vlastni text. Uz
vice nez deset let se na etnych internetovych forech, na strdnkach mnoha ¢asopisti a na
konferencich vénovanych pocitacovym hram, fesi jedna jednoduchéd otiazka: ,,Mohou
byt videohry uménim?“. Jednozna¢nou odpoveéd’ na tuto otdzku behem posledni dekady
zatim nikdo nenalezl. Za tu dobu ale bylo vysloveno mnoho zajimavych a nékdy
o uméleckém potencialu videoher. Tato kapitola neni dal§im teoretizujicim piispévkem
do jiz dostatecné rozvétvené diskuse, ani neni obhajobou jedné strany sporu, jako spis
zmapovanim téch nejzajimavéjsich argumenti Sirokého spektra aktért, kteti se k tématu

vyjadiili.

Do diskusi na téma ,,Videohry jsou/nejsou uméni se na internetu zapojuji tisice
lidi, od hernich a filmovych kritika, pfes filosofy, akademiky z oblasti hernich studii
a teoretiky médii az po herni designéry a samotné hrace. Tato kapitola by méla
diskusi nejvice ovliviiuji pravé herni kritici, teoretici a praktici, bude velky prostor
vénovan pravé jim. Kazdy ztéchto oborli je vramci této kapitoly reprezentovan
nékolika vyraznymi piedstaviteli, jejichz ndzory (anebo v piipadé hernich designérii
pifimo jejich hry) nejsilnéji formovaly a stdle jeSt¢ formuji podobu diskuse

o pocitacovych hrach jako umeéni.

1.1 Ve stopach filmu

Prvnimi hlasitymi kritiky pocitaCovych her se stali po¢atkem nového tisicileti
uznavani filmovi znalci, ktefi svoje ndzory Sifili na strankdch médii s Sirokou
plsobnosti. Pfimo u zrodu diskuse na téma ,,videohry a uméni stal byvaly redaktor
magazinu Newsweek Jack Kroll, ktery se ptes 35 let vénoval kritice nejriznéjsich
uméleckych Zanri. Jiz v bfeznu roku 2000 napsal Kroll sviij zndmy clanek ,, Emotion

Engine“? I don’t think so!’, ve kterém zpochybnil potencial poéitatovych her jako
g pochy p p

7 Volné pielozeno: ,,Pohon Emoci? To si nemyslim.* Kroll naraZi na reklamni kampan firmy Sony, ktera
v roce 1999 zacala pro Playstation 2 vyrabét procesory pojmenované Emotion Engine (stroj na emoce).
Procesory byly prezentovany jako natolik vykonné, Ze jsou schopné zobrazit emoce.
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umélecké formy. Uz od prvnich vét Krollovy kritiky je znéat, Ze tento Clanek je
pfedevSim filipikou proti hernim designérim. ,,Pro¢ se herni kouzelnici nemohou
spokojit se svou vynalézavosti, s prodeji za sedm miliard dolarii a s tim, Ze se zmocnili
hromady mladych lidi po celém svét€? Pro¢ navic museji tvrdit, Ze to, co d¢laji, je
uméni? Mélo by vitbec n€komu zélezet na tom, zda je toto rostouci médium uménim?
Jde o to, ze na tom zdleZi hernim designérim. Prahnou po tom, byt oznacovani za
umélee.“® Krolliv nézor vsak neni ni¢im podlozeny. Herni vyvojafi, i ti, jejichz hry
byvaji v kritikdch oznacovany za uméleckd dila, vétSinou oznaceni za umélce odmitaji.
KdyZ navic argumentuji ve prospéch chapani videoher jako plnohodnotné umélecké
formy, mnohem Ccastéji poukazuji na umélecky potencidl média, nez Ze by jmenovali

konkrétni hru.

Masovost herni tvorby a jeji trzni cile jsou také jednim z argumentti, pro¢ hry
nebyvaji povazovany za umeéni. Jeden ze zakladatelti hernich studii Henry Jenkins to ve
svém eseji Games, the New Lively Art popsal slovy: ,,Pokud madme n€kdy ptijmout hry
jako soucasnou uméleckou tvorbu, herni designéii museji ptestat pouzivat ,tlaky trhu*
jako vymluvu pro nedostatek inovace ve svych hrach. (...) Je tfeba si uvédomit, ze
veskeré umeéni vznikd vramci ekonomického kontextu. Hollywoodsti filmaii ve
20. a 30. letech casto vyprodukovali pét az sedm filmt ro¢n¢€, ovSem 1 v tom spéchu si
nékde zacali uvédomovat potencidl svého média, rozvijeli ho a vytvofili dila, ktera
prestala zkousku asu.” Pocatky filmové a herni tvorby vykazuji zna¢nou podobnost.
I vsoucasnosti vznikaji herni tituly, které, prestoze chtéji dosdhnout piedevsim

finan¢niho uspéchu, vykazuji znamky posouvani hranic moznosti média.

Zakladni Krollova idea spoc¢iva vtom, Ze hry podle n¢j nedokazi, tak jako
ostatni druhy uméni, vzbuzovat v recipientovi Siroké spektrum emoci. ,,Hry mohou byt
zabavné a hodnotné v mnoha smérech, ale nedokézi prenaset cely komplex emoci, ktery
je zékladem uméni. I ty nejpokrocilejsi hry postradaji tu mihotajici se splet’ nuanci,
které odliSuji lidsky zivot od mechanického procesu. (...) Hry to nikdy nedokdzou

udélat tak jako lidé. A jsou to lidé, kdoZ tvofi uméni, ne polygony, ani Bézierovy kiivky

¥ KROLL, Jack. ,,Emotion Engine“? I don’t think so! Newsweek [online]. 6.3.2000 [Cit. 2011-03-22].
Dostupné z <http://www.newsweek.com/2000/03/05/emotion-engine-i-don-t-think-so.html>.

? JENKINS, Henry. Games, the New Lively Art. MIT [online]. 2002. [Cit. 2011-03-21]. Dostupné

z <http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNewLively.html>.
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“!9 Jack Kroll bohuzel vtomto piipadé nenabizi zadné solidni

digitalni technologie.
podklady svého argumentu. Piedstava, ze hry se na rozdil od ostatnich uméleckych
forem tvofi samy, je absurdni. Polygony, o kterych Kroll mluvi, musi né¢kdo vytvofit,
zkomponovat a rozpohybovat. A pfedev§im nékdo musi navrhnout systém, podle

kterého se hra hraje.

Jack Kroll ve své kritice videoher v ¢lanku pokracuje: ,,Poc¢itacové hry vytvareji
svét manipulativnich mechanik, svét bez katarze a odhalovani skrytého, které je soucasti
pravého uméni. Désiva je sviidnost tohoto svéta, predev§im pro mladé lidi, pro které je
pfirozené byt soucasti kultury videoher. Jde o novy druh ¢lovéka, mozna dokonce
o novy evoluéni stupenn lidstva. Lid¢é sedici u svych joysticki, ocekavajici ptichod
spasitele, né¢koho kdo dokaze rozbit Pavloviv svét podnétu a reakce. Nékoho, kdo
dokdze wvytvofit nové ryzi uméni ztéchto naprogramovanych loutek ve svéte
obrazovek.“!' Kroll na konci svého textu ustédiil hram vytku, se kterou se designéii
potykaji 1 po deseti letech od vzniku ¢lanku. Videohry jsou vskutku svétem podnétu
a reakce. Pravé jednim z uméni herniho designéra je vyvazeni aktivity hrace a jeho
pocitace. Pokud je hra pteplnéna nehernimi scénami a momenty, kdy hra hraje sama za
hrace, mize to zcela upozadit hracovy reakce a jeho emocionalni zapojeni do celkového
zazitku. Pokud na druhou stranu hra nereaguje na podnéty od hrace, stane se to samé,
protoze hracovy akce nemaji v hernim svété efekt. Harmonické vyvazeni interaktivity je

jednou z nejpodstatnéjSich slozek pti vytvareni videohry.

1.2 Akademici o novém uméni

Mezi pokracovatele diskuse patii profesor Henry Jenkins z Massachusetts
Institute of Technology (MIT) a nyni University of Southern Columbia (USC), autor
celé fady knih vénujicich se novym médiim a popularni kultuie (o hrach napt. From
Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer Games, 1998). Jeho ¢lanek Games,
the New Lively Art zroku 2002 je v podstaté prvnim ucelenym textem, ve kterém se

stfetavaji jak mysSlenky hernich designerii a kritikd, tak teoretikii médii. Jenkins ve svém

" KROLL, Jack. ,,Emotion Engine*“? I don’t think so! Newsweek [online]. 6.3.2000 [Cit. 2011-03-22].
Dostupné z <http://www.newsweek.com/2000/03/05/emotion-engine-i-don-t-think-so.html>.
""KROLL, Jack. ,,Emotion Engine*? I don’t think so! Newsweek [online]. 6.3.2000 [Cit. 2011-03-22].
Dostupné z <http://www.newsweek.com/2000/03/05/emotion-engine-i-don-t-think-so.html>,
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¢lanku pfirovnava soucasnou situaci videoher k pocatklim filmového primyslu. Vychazi
ptedevsim z knihy Seven Lively Arts (1924) amerického kritika uméni Gilberta Seldese,
jenz se pocatkem stoleti vénoval americké popularni kultufe, konkrétné€ jazzu, muzikalu,

kabaretu, komiksu, humornému novinovému sloupku a kinematografii.

Seldes véfil v umélecky potencial filmu, ktery byl v o¢ich mnoha odbornik té
doby jen podiadnym médiem urenym pro zabavu mas. V podobné situaci se pfi
obhajob¢ potencialu pocitacovych her objevuje i Henry Jenkins: ,,Nazirani na hry jako
na uméni neddvno proménilo celou diskusi o smysluplnosti videoher.(...) Hry jsou
teprve utvarejici se uméleckou formou, kterd si prozatim neuvédomuje sviij plny
potencidl. Naptiklad herni designér Warren Spector v interview pro Joystick 101 fekl,
ze teprve povstdvame z nezletilosti. Stale vytvatime a piedélavame Velkou viakovou
loupez'* a Zrozeni ndroda". Pokud bychom byli hodné §tédi4, mohli bychom fici, Ze

jsme na pocatku éry mluvenych filma.“'*

Filmu bylo pfi jeho zrodu vytykdno mnohé -
komer¢ni motivace, technologicky pivod média, ptiklanéni se k vulgarnim tématim
jako erotika a nésili a také to, Zze kinematografie do té doby nevyprodukovala dilo trvalé
hodnoty. VSechny tyto argumenty v poslednich deseti letech zaznély v ¢lancich
odmitajicich videohry jako uméleckou formu. Absurdni navic je, Ze autory téchto

¢lanki byli nejcastéji filmovi kritici.

Pfitom se o pocitatovych hrach a filmu Casto mluvi jako o sourozencich, ktefi
vyrustali ve stejném popkulturnim prostiedi. Zatimco film uz ale ddvno dospél do faze,
kdy se o ném bézn¢ mluvi jako o uméni, jeho mladsi sourozenec v podobé¢ pocitacovych
her si teprve vydobyvd u kritiki a odborné vetejnosti respekt. Herni designéfi,
okouzleni uspéchem filmovych tvircid, tak zacali vyuZivat ozkouSené prostfedky
filmové komunikace a vznikl tak pojem film envy, neboli zavist filmu. ,,.Designéti jako
Chris Roberts a Hideo Kojima oteviené prohlasovali, Ze chtéji byt ,reziséry*
a pokouseli se ve svych hrach napodobit epicky zdbér a narativni néboj filmu, n€kdy
«l5

uspésné, jindy méné.” ” Zpocatku byli hraci uchvatnymi nehernimi sekvencemi uneseni,

avSak reakce soucCasnych vyspélych hrac¢h ¢im dal castéji ukazuji, Ze se jedna

12 PORTER, E. S. The Great Train Robbery. (1903).
1 GRIFFITH, D. W. Birth of nation. (1915).

'* JENKINS, Henry. Games, the New Lively Art. MIT [online]. 2002. [Cit. 2011-03-21]. Dostupné
z <http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNewLively.html>.
'3 SVELCH, Jaroslav. Videohry vs. film. Labyrint Revue. 2008, ro¢. 12, &. 23-24, s. 207-209.
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o prostiedek, ktery zazitek ze hry naopak utlumuje. Svéd¢i o tom i ispéSnost a pozitivni
kritické pfijeti tituld jako Half-Life 2 (Valve Corporation, 2004), Oblivion (Bethesda
Softworks, 2006), Crysis (Crytek, 2007) a Portal (Valve Corporation, 2007), které
neherni sekvence neobsahuji. Pravi ,umélecti” designéfi se pak snazi od jakékoliv
navaznosti na film zcela odstfihnout. Ziikaji se filmovych prostfedkti komunikace

a hledaji vlastni videoherni jazyk.

Henry Jenkins se ve svém clanku obratné vypotadal i s Krollovou vytkou na
konto emocionality her. ,,JiZ od samého po¢atku umély hry vyvolavat silné emocionalni
dojmy — tomu je pfipisovana i obrovska vérnost u konzumentd her. Uz rané hry jako
napiiklad Pac-man nebo Asteroids umély vyvolat silné pocity napéti az paranoii.“'® Do
jisté miry se v soucasnosti u her stale setkavame se stejnymi efekty, jaké vyvolaval na
pocatku stoleti prvni zabér vlaku fiticiho se vstiic kamete (a tedy vsttic publiku v kin¢).
Opojeni technickou strankou videoher a jejich kinetikou mize u vyvojart vyvolat
dojem, ze na ni¢em jiném u her nezdlezi a v souCasnosti je stale patrny diktat vizudlni
dokonalosti. Uméni ve hrach vSak ani zdaleka nespociva jenom na vizualité. ,,Hry
predstavuji nové ,,Zivouci“ uméni, které je pro digitalni vék stejn€ vhodné, jako byla pro
vék stroje vhodna jind média. Hry umoziuji nové estetické zkuSenosti a pretvaieji

. . . PPN “r ;w7
obrazovku ve svét experimentu a inovace, ktery je Siroce ptistupny.*

Jenkins také naznacuje smér, kterym by se mé&l herni design ubirat, aby videohry
ziskaly status uméni. ,,Herni designéti by méli studovat Siroké spektrum uméni. Méli by
zkoumat nejen cesty, po kterych rtiznd uméni dokazala s jistotou jit, ale také ty cesty, po

-----

paletou pfistupil a styld, aby tak rozbili konvence existujicich zanrt a prohloubili nase

docenéni jejich potencialu.*'®

Jednim z takovych designérti je podle n& napiiklad
Warren Spector, ktery stdl za vyvojem nékolika legendarnich titult jako je System
Shock (Looking Glass Studios, 1994), Thief (Looking Glass Studios, 1998), anebo Deus
Ex (Ion Storm Inc., 2000). V rozhovoru pro Joystick 101 se tento herni vyvojat vyjadiil

1 na téma videohry jako uméni. ,,Uméni ve hrach lezi v napéti mezi elementy, které

'® JENKINS, Henry. Games, the New Lively Art. MIT [online]. 2002. [Cit. 2011-03-21]. Dostupné
z <http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNewLively.html>.
'7 JENKINS, Henry. Games, the New Lively Art. MIT [online]. 2002. [Cit. 2011-03-21]. Dostupné
z <http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNewLively.html>.
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vklddame do naSich hernich svétl, a tim, co se hrd¢ rozhodne s témito elementy d¢lat.
Vyvojari, kteti chapou, Ze hry nejsou jenom drahé a sofistikované knizky s moznosti
volby, anebo filmy, ve kterych si muzete vybrat dalsi zabér, jsou témi, ktefi rozsiii

hranice této nové umélecké formy.«"”

1.3 Ebert: Videohry nikdy nemohou byt uméni

Na ¢lanek Henryho Jenkinse o nékolik let pozdé€ji nepiimo reagoval svétozndmy
novinaf Roger Ebert, filmovy kritik deniku Chicago Sun-Times a drzitel Pulitzerovy
ceny z roku 1975 za filmovou kritiku. Ebert si béhem svoji dlouholeté kariéry vybojoval
uznani od mnoha svych c¢tendit, a kdyz se vroce 2005 poprvé zapojil do diskuse
o uméleckém potencialu videoher, jeho ndzor vyslySelo Siroké spektrum publika.
V rubrice Answer Man odpoveédél Ebert na dotaz jednoho c¢tenare slovy: ,,Jiz jednou
jsem napsal, Ze videohry jsou jiz ze své podstaty podiadnéjsi neZ film a literatura.(...)
Jsem ochoten uvéfit, Zze videohry mohou byt elegantni, divtipné, sofistikované,
vyzyvavé a vizudlné nadherné. Jsem ale pfesvédCen, ze ze samotné podstaty se toto
médium nikdy nemutze posunout za hranici femeslné zru¢nosti do stavu uméni. Pokud
vim, tak nikdo nikdy nebyl schopen uvést videohru, ktera by byla hodna srovnani

se slavnymi dramatiky, basniky, filmaii, spisovateli a skladateli.“*

Touto odpovédi zaujal mnoho hraci, kritikii a tvirct her, mimo jiné také Kellee
Santiago, producentku spole¢nosti Thatgamecompany (vyrobce experimentalni hry
Flower z roku 2009), ktera se ve svoji pfednasce v ramci konference TED*' na USC
pokusila Ebertovi oponovat. Roger Ebert to vSak pojal jako vyzvu a na to konto vySel
16. dubna 2010 na strankach Chicago Sun-Times ¢lanek s ndzvem Video games can
never be art. Béhem par dnil se pod ¢lankem nastfadalo n€kolik tisic bouflivych reakci

a po konfrontaci s nimi Ebert napsal lanek Ok, kids, play on my lawn.”> V ném z véty

'8 JENKINS, Henry. Games, the New Lively Art. MIT [online]. 2002. [Cit. 2011-03-21]. Dostupné

z <http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNewLively.html>.

' JENKINS, Henry. Games, the New Lively Art. MIT [online]. 2002. [Cit. 2011-03-21]. Dostupné

z <http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNewLively.html>.

2 EBERT, Roger. Why did the chicken cross the genders? Chicago Sun-Times. [online]. 27.11.2005 [Cit.
2011-03-26]. Dostupné z
<http://rogerebert.suntimes.com/apps/pbcs.dll/section?category=ANSWERMAN&date=20051127>.

*! Technology, Entertainment and Design

22 yolng ptrelozeno: ,,0k, décka, hrajte si na mém travniku.*
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,»Videohry nikdy nemohou byt uméni* alesponi vypustil slovo nikdy a uznal, Ze nékdy,
ovSem v daleké budoucnosti, které se Zadny soucasny hra¢ nedozije, budou hry moci

byt uménim.

Ebert ve svém c¢lanku upozornil na né€kolik faktl, které podle n¢j diskvalifikuji
hry jako uméni. ,,Zjevny rozdil mezi uménim a hrami je ten, Zze hru mizete vyhrat. Ma
svoje pravidla, body, tkoly a vysledek. Miize véas napadnout hra bez bodu a pravidel,
ale takova hra, fekl bych, pfestava byt hrou a stava se jen zastoupenim piibéhu, romanu,

23 row ,
““ Vitézstvi

divadelni hry, tance, filmu. Tyto nemiZzete vyhrat. Mizete je jenom proZit.
sice byva soucasti videoher, avSak neni jejich strukturdlni podminkou. Prvni hry na
arkadovych automatech nemély jit vyhrat, aby vynasely co nejvice penéz. V soucasnosti
se tendence designu posouva mnohem vice k z4zitkim z hrani, nez k dosazeni néjakého
cile. Hrac¢i uz davno nehraji proto, aby nad hrami zvitézili, ale aby ji prozili. Vzdyt’ fadu
soucasnych her ani nejde dohrat do konce, naptiklad The Sims (Maxis, 2000) nebo
Minecraft (Mojang AB, 2011), protoZze konec v podstat¢ nemaji a daji se hrat
donekonecna. Hraci v téchto hrach nejsou stavéni pied konkrétni ukoly, jejichz

splnénim nad hrou zvitézi, ale pfe oteviené fikéni svéty, ve kterych mohou virtudlné Zit

(The Sims), anebo se kreativné realizovat (Minecraft).

Soucasti Ebertova textu jsou i teoretizujici pasaze o definovani toho, co je uméni
a co ne. ,,Mam sklon pfemyslet o uméni jako o vytvoru jednoho umélce. Katedrala je
vSak dilem mnoha a ptfesto, neni to uméni? Je, ponévadZz se o ni da premyslet jako
0 nespo&tu samostatnych uméleckych praci spojenych ve spoledny cil.“** A stejné tak se
da premyslet i o vzniku videoher. Je to prace desitek zru¢nych femeslniki, vytvarniki,
animadtord, ale 1 techniki a ,,stavaria®, kteti se pod taktovkou jednoho herniho architekta
spoji, aby vytvofili spolecny cil — pocitacovou hru. Britsky novinaf Steven Poole ve své
knize Trigger Happy trefn¢ poznamenal: ,,Nadherné navrzend videohra vyvolava uzas
podobné¢ jako krasné uméni, akorat v unikatnim kinetickém stylu. Protoze se hra ,,musi‘
hybat, nemiize nabidnout vybrouSenou rovnovahu kompozice, kterou si cenime

u malby. Na druhou stranu, protoze se ,mlze“ hybat, nabizi novou zkuSenost

* EBERT, Roger. Video games can never be art. Chicago Sun-Times. [online]. 16.4.2010 [Cit. 2011-03-
26]. Dostupné z <http://blogs.suntimes.com/ebert/2010/04/video_games can _never be art.html>.
EBERT, Roger. Video games can never be art. Chicago Sun-Times. [online]. 16.4.2010 [Cit. 2011-03-
26]. Dostupné z <http://blogs.suntimes.com/ebert/2010/04/video_games can _never be art.html>.
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z architektury. (...) Jestli je architektura zmrazenou hudbou, pak videohra je tekutou

architekturou.**

Pokud se zaméfime na jednotlivé druhy umeéni, které Ebert zmifluje a jez
povazuje za hodnotné, zjistime, Ze vSechny az do jednoho jsou soucésti pocitacovych
her. Maji hry ptibéh? Ano. Jsou dramatem? Ano. Je hratelnost poctou tanci, gracii
a pohybu? Ano. Navazuji hry na filmovou fe¢? Ano. A pracuji hojné€ s architekturou
a vytvarnym uménim? Ano. Pokud hra v téchto oblastech exceluje, pak i v kritickych
hodnocenich dosahuje vysoko. Tento princip popsal jeden z hract v diskusni skupiné
,Videogames as art“ na Facebooku: ,,Zadné médium nemiZze byt jenom z principu
povazovano za uméni. Velmi malo vzniknuvSich filmid, pisni nebo obrazi je
povazovano za uméni a videohry na tom nejsou jinak. Nicméné kdyz jsou vytvotreny
spravné, dokdzou se videohry stat stfedobodem vSech odvétvi uméni — hudby,

oo r ’ s 7 o v weg 26
vypraveéni, obrazu, atd. — do kterého se navic divdk mize doopravdy vnofit.*

1.4 Vic nez jen zabava

Doopravdy nemohou videohry byt uménim? Ebertovo tvrzeni svym zivotem
a tvorbou popird nezavisly herni designér Jason Rohrer. Ten béhem poslednich ¢tyt let
zcela sam vytvofil pfes deset digitdlnich her, z nichZz né&které vyznamné posunuly
hranice herniho designu tak, jako hodnotnd uméleckd dila posunuji hranice svoji
umélecké formy. Rohrer vytvaii hry oprosténé od pompéznich vizualnich efektii a vice
se zaméfuje na bofeni ustanovenych norem herniho designu. Namisto soucasného
trendu simulace reality jsou jeho hry metaforou lidského Zivota v navaznosti na
individudlni zkuSenost. Nejvice pozornosti jak ze strany mainstreamové, tak nezéavislé
herni komunity, sklidila jeho tieti hra Passage (Rohrer, 2008), ve které Rohrer nastoluje
pfed hrace téma nevyhnutelnosti smrti (viz. Obr.1). V péti minutdch herniho ¢asu se
Rohrerovi dafi pfivést hrace k hlub§imu uvazovéani o vyhlidkach do budoucnosti a

nostalgickém hledéni do minulosti, anebo o pozitivech a negativech manzelstvi.

* POOLE, Steven. Trigger Happy: Videogames and the Entertainment Revolution. New York: Arcade
Publishing, 2000. s. 225-226.

*® HUBBER, Duncan. Piispévek v diskusi Video games as art na Facebooku. Facebook. [online]. 2010.
[Cit. 2011-04-16]. Dostupné z <http://www.facebook.com/topic.php?uid=56829263650&topic=15035>.
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O Rohrerové vizionafstvi toho bylo napsano mnoho, ale nejlépe ho v ¢lanku 7The
Video-Game Programmer Saving Our 21st-Century Souls*'pro &asopis Esquire popsal
nezdvisly novinaf Jason Fagone: ,,Hrat Passage bylo sklicujici, opravdové, osobni,
tajemné, existencialni a ze vSech téchto divodu bylo nové. Clint Hocking, designér
z Ubisoftu, ktery stal za hrou Tom Clancy's Splinter Cell, byl z Passage tak unesSeny, Ze
mu veénoval celou svoji prednaSku na Game Developers Conference. Pfed publikem
plnym nejvlivnéjsich designérti celého herniho primyslu Hocking zaival: ,,Pro¢ sakra
nedokazeme udélat hru, kterd by néco znamenala? Hru, na které by zalezelo?
Dennodenné ptemitate, zda jsou hry uménim a zda véas pocita¢ dokdze rozplakat.

Piestaiite premitat. Odpovéd je ano. A toto je hra, ktera mé rozplakala.**®

Obr. 1. Pocatecni faze hry Passage. (Rohrer, 2008)

Jason Rohrer se nepovazuje za umélce, ale za tviirce uméleckych her. Videohry
podle Rohrera nejsou obecné povazovany za uméni z toho diivodu, Ze jsou zalozené na
zabave. ,,0Obycejna zédbava neni povazovana za néco hodnotného. To vSak mluvime jiz
kritice hodnot, a ne kritice videoher. Zatim jes$t¢ nejsme piipraveni zieknout se u her
povrchni zabavnosti. Dlllezité je hratelnost, kterou prozatim nejsme schopni pfijmout za
svou. Pfesto se svym hernim designem snazim tvofit tak, abych hru povznesl nad

pouhou povrchni zabavu. Pro¢ by mély byt moje hry za kazdou cenu zibavné?*’

Rohrertiv pohled na umélecky potencial videoher vychdzi predev§im z jeho
tvorby. Jeho ndzor na soucasnou diskusi o hrach jako uméni vySel v ¢lanku pro Casopis
Esquire: ,,Ebert ma pravdu. Hry stoji za prd. Vyvojarské spolecnosti stravili tolik let
vytvarenim lebek, které perfektné vybuchuji, a vody, kterd se hezky vini, Ze uz jim

nezbyl ¢as na to se naucit vyrabé&t hry, které by byly stejné¢ emocionalné hutné jako ty

" Volng pielozeno: Videoherni programator zachratiuje nase duse z jednadvacatého stoleti

8 FAGONE, Jason. The Video-Game Programmer Saving Our 21st-Century Souls. Esquire. [online]
20.11.2008 [Cit. 2011-04-11]. Dostupné z <http://www.esquire.com/features/best-and-brightest-
2008/future-of-video-game-design-1208>.

* ROHRER, Jason. Mission. Arthouse. [online]. 4. prosinec 2006. [Citace 14. duben 2011.]
http://www.northcountrynotes.org/jason-rohrer/arthouseGames/index.php.
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nejlepsi romany a filmy. Vétsina her je jen ztratou ¢asu. Bezduchd. Prazdna.*® Z tohoto
diivodu Rohrer v manifestu tviirci uméleckych her na webu Arthouse Games virtualné
apeluje na vSechny herni designéry: ,,Potfebujeme hry, které riskuji a hry, které aspiruji
na to byt uménim. Nezalezi na tom, z jaké scény takové hry vzejdou, ale nezévisla scéna
je dobrym kandidadtem. Jde o to, ze nestaci jenom byt nezavisly. Musime se naucit
vyuzit tuto nezavislost a délat véci jinak. Tak, jak to tfeba v mainstreamovém primyslu

nejde. !

1.5 Nevytvarejme hry, vytvarejme nehry

Revoluéni pfistup k videohrdm zaujalo nezévislé vyvojarské studio Tale of
Tales. Zakladatel¢ studia Auriea Harveyova a Michaél Samyn ptednesli sviij ndzor na
sympoziu Art History of Games. ,,Videohry nejsou uméni. (...) Vzdyt i zvifata hraji
hry. Zda se, Ze rozumné Zivocisné formy maji vrozenou pottebu hravého chovani. (...)
Jsou to ty druhy, které jsou piirozené agresivni, stejn¢ jako dostatecné chytré na to si
uvédomit, Ze hrava soutéZivost prospiva jejich pieziti. Aby mohla dosdhnout takového
cile, musi byt hra férova. Proto vznikla pravidla. A proto se zrodily hry. Uméni se na
druhou stranu nezrodilo z fyzické potifeby, anebo zvifeciho instinktu. Uméni se rodi
z touhy dotknout se nedotknutelného, z touhy prozkoumavat neprobéddané. Uméni se

rodi z touhy po transcendenci. Z touhy po poznani piesahujici ¢lovéka. >

Tales of Tales nevytvareji podle svého nazoru hry, ale ,,nehry*. Novou formu
navazujici na pocitacové hry, ovSem oprosténou od vSech konvenci, které jsou se slovy
,»hra“ nebo ,,pocitacova hra“ spojeny. Svoje hry Tale of Tales definuji na zéklad¢ toho,
co neobsahuji. Popisek jejich hry 8 (Tale of Tales, 2005) tak napiiklad zni: ,,Zadny Zanr,
zadné zbrané, zadné umirani, zadné Grovné¢, zadné skore, zadné ukladani, zadna menu,
zadné ikony, z4dné vybledlé charaktery, zddné predpiipravené piib¢hy, zadny

pseudorealismus, zadné povrchni détinské hry.*

3 FAGONE, Jason. The Video-Game Programmer Saving Our 21st-Century Souls. Esquire. [online]
20.11.2008 [Cit. 2011-04-11]. Dostupné z <http://www.esquire.com/features/best-and-brightest-
2008/future-of-video-game-design-1208>.

*! ROHRER, Jason. Mission. Arthouse. [online]. 4. prosinec 2006. [Citace 14. duben 2011.]
http://www.northcountrynotes.org/jason-rohrer/arthouseGames/index.php.
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Tvurci ze studia Tale of Tales zvefejnili na jejich webu své krédo: ,,Doufame, Ze
tim, Ze budeme vyluéné odmitat typické herni elementy, jako jsou pravidla, cile, vyzvy
a odmény, dosdhneme novych cest, jak pobavit a osvitit nase publikum. Cest, které ndm

s wwr r 1w ’ ’ ’ . r17 33
daji vétsi svobodu ve vybéru tématu a které umocni emocionalni odezvy.*

Roger
Ebert by asi autorim z Tale of Tales fekl, Zze jejich hry tim padem nejsou hrami.
Podobn¢ by zareagoval i1 Jesper Juul. Samyn a Harveyova jsou si toho védomi a prave
proto své hry nazyvaji ,,nehry®. Indikuji tim upozadéni typickych hernich elementd.
Jejich naprostad absence je ale nepfedstavitelnd. V srdci i té nejalternativnéj$i hry od
Tale of Tales se najdou zékladni pravidla, kterd posouvaji d¢j dal. Bez nich by byl hrac¢

uveéznén ve statickém virtualnim svéte.

1.6 Uméni interaktivity

Videohry je mozné oprostit od konvenci, ovSem ne od jejich pfirozenosti.
Zasadni slozkou videoher je interaktivita. Ebert vidi interaktivitu jako element, ktery je
s uménim neslucitelny, avSak herni vyvojatf Tim Schafer (Monkey Island, Lucasfilm
Games, 1990 a Full Throtle, LucasArts, 1995) s nim polemizuje: ,,Ebert tvrdi, ze hry
nemohou byt uménim, protoze jsou interaktivni. Takze kdyz sledujete divadelni hru,
kde herci aktivn€ zapojuji do hry publikum, pfestava v tu chvili byt tato konkrétni hra

- 34
uménim?“

Interaktivita je tim prvkem, ktery odliSuje pocitacové hry od dalSich forem
uméni, a herni vyvojafi se s ni museji naucit pracovat. DiileZitost tohoto faktu nakonec
pfipomind i tvirce her Denis Dyack (autor ocefiované hry Eternal Darkness, Sillicon
Knights, 2002). ,,Méam pocit, Ze videohry jsou mozna tou nejpokrocilejsi formou uméni
v lidské historii. Nejen Ze hry obsahuji mnoho tradi¢nich forem uméni (text, zvuk,
video, obraz), ale navic tyto formy k sobé jedinecné poji interaktivita. To umélecké

formé videoher dovoluje vytvofit néco unikatniho, néco co presahuje ostatni umélecké

> HARVEY, Auriea — SAMYN, Michaél. Over Games. Tale of Tales. [online]. 6.1.2010 [Cit. 2011-03-
28]. Doistupné z <http://tale-of-tales.com/tales/OverGames.html>.

 HARVEY, Auriea — SAMYN, Michaél. Over Games. Tale of Tales. [online]. 6.1.2010 [Cit. 2011-03-
28]. Doistupné z <http://tale-of-tales.com/tales/OverGames.html>.

** OCHALLA, Bryan. Are games art? Gamasutra. [Online]. 16.3.2007 [Cit. 2011-04-14]. Dostupné z
<http://www.gamasutra.com/view/feature/1695/are_games_art here we_go >.



20

média. Zjednodusené feceno, film je mozné zaclenit do hry, ale naopak je to nemozné.

Videohry jsou mezni formou uméni, jak ho zname.**

Shrnuti kapitoly

PrestoZe hledani odpovédi na otazku, zda mohou byt videohry uménim, zacalo
jiz pted vice nez deseti lety, je diskuse na toto téma neustale velmi ziva. Ackoliv se ji
ucastni tisice lidi, od hernich a filmovych kritiki, pfes filosofy, akademiky z oblasti
hernich studii a teoretiky médii az po herni designéry a samotné hrace, je definitivni
odpoveéd’ na tuto otdzku stile v nedohlednu. V prvni kapitole této prace byly shrnuty
nejzajimavéjsi argumenty, které tuto diskusi formovaly, at uz byly jejich autory
zastanci, ¢i odpurci myslenky, ze videohry jsou, nebo mohou byt, plnohodnotna
umélecka forma. Mnoho z kritickych argumenti bylo sice v tomto diskurzu vyvraceno,
pfesto v rozhovorech a diskusich se znalci tradi€nich uméni spiSe Ctenar narazi na
podobny ndzor jako méa Roger Ebert, tedy Ze videohry jsou ze své podstaty podiadné;jsi
nez literatura, vytvarné uméni, ¢i film. Nasledujici kapitola se pokusi zodpovéedét,

odkud tento negativni postoj kulturni elity vi¢i hrdm prameni.

3> OCHALLA, Bryan. Are games art? Gamasutra. [Online]. 16.3.2007 [Cit. 2011-04-14]. Dostupné z
<http://www.gamasutra.com/view/feature/1695/are_games_art here we _go >.
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2. Uméni zrozené z ky¢€e

Videohry jsou kulturni elitou obecné povazovany za néco podiadného, coz
potvrzuji i1 nazory Jacka Krolla a Rogera Eberta z prvni kapitoly. Je mozné tento
negativni postoj vii€i hram ze strany odborné vetejnosti néjak vysvétlit? Mnozi literarni,
divadelni a filmovi znalci, kunsthistorici 1 n€ktefi umélci kritizuji videohry z mnoha
riznych whld. Piibéhy vypravéné ve hrach byvaji nejen odborniky, ale
1 samotnymi hraci ¢asto povazovany za trividlni, Castéji vSak jen za hloupé. Kritika vSak
neziistava jenom u toho, negativn¢ byva u her hodnocena také duchaprazdnost témat,
neuméla vizudlni prezentace a hudebni stranka her slouzici Casto jako pouhd vata.
Negativni kritiky jsou vSak jest¢ dobrym znamenim, Ze odbornikiim viibec stoji za to
o videohrach néco napsat. Mnohem Ccastéji zkratka hry vylu€uji jako pouhou zabavu
a psat o nich povazuji za jesté veétsi ztratu Casu, nez je hrat. V nepfeberném mnozstvi
textl kritizujicich jednotlivé aspekty videoher se vsak Casto objevuji urcita témata, ktera
jsou spolecnd vSem. Dohromady tak tyto texty tvofi sadu argumenti, které odsuzuji
videohry kvuli vlastnostem, které jsou této formé vrozené a v nékterych piipadech
i vyluéné. Uvodni &ast této kapitoly si klade za cil tyto argumenty popsat a najit

odpovéd’ na otazku, pro¢ kulturni elita povazuje pocitacové hry za podiadné.

2.1 Uméni to neni, ale zabava ano

Existuje nékolik moznych davodi, pro¢ kulturni elita povazuje videohry za
ménécenné. Jednim z Siroce prevladajicich argumentl je, Ze videohry jsou pfedevsim
postavené na prvku zdbavy, tudiz nemohou pobirat takové vaznosti, jako jiné druhy
lidské Cinnosti, natoz pak uméni. Kritik kinematografie Jack Kroll ve svych kritikdch
popsal videohry jako ,,zabavné a hodnotné v mnoha smérech, ale neschopné prenaset

cely komplex emoci, ktery je zakladem uméni.‘°

Podobného nazoru je i britsky
spisovatel Ekow Eshun, ktery byl az do listopadu roku 2010 feditelem Institutu
soucasného uméni v Londyné. V rozhovoru pro BBC Radio 4 fekl: ,,Videohry nemohou

byt v soucasnosti povazovany za uméni. Videohry jsou formou zabavy. Mnoho knih,

*® KROLL, Jack. ,,Emotion Engine“? I don’t think so! Newsweek [online]. 6.3.2000 [Cit. 2011-03-22].
Dostupné z <http://www.newsweek.com/2000/03/05/emotion-engine-i-don-t-think-so.html>,
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televiznich pofadl a filmd nejsou uménim. To z nich nedéld néco Spatného, ale néco

doopravdy zabavného.’

Tento ndzor vSak kromé¢ akademikd sdili i podstatnd ¢ast hraca. Pod
kontroverznim ¢lankem Video games can not be art od uznavaného filmového kritika
Rogera Eberta se vytvofila diskuse, jiz se Gcastnilo né€kolik tisic pfispévatell. Jedna
z reakci mimo jiné tikd: ,,Neddvno jsem ve véku 45 let zacal hrat svoje prvni MMORPG
a podle mého ndzoru je to cokoliv jiné¢ho, jen ne uméni. Je to hra. Nehraji ji proto,
abych dosahl néjakého vyssiho poznani lidstvi, ale proto, aby si moje mysl odpoc¢inula

’ ) ’ v r 38
od dennodenni otro¢iny. Neni to uméni, je to zébava.*

Neslucitelnost zabavy a uméni vSak prozatim nikdo nepotvrdil, pfedev§im z toho
diivodu, Ze jistd mira zdbavy je blizkd vS§em druhtim uméni. Literarni umélecka dila by
asi slavila mnohem mensi uspéchy, kdyby jejich piib&hy nepfiSly ctendiim zabavné.
Stejn¢ tak by se asi z Williama Shakespeara nikdy nestal slavny dramatik, kdyby se
v Londynském Globe divaci nebavili. O vytvarném uméni se da ve zkratce napsat, ze
pozorovatele kromé mnoha jinych elementl prvotné bavi vstup do ztvarnéného svéta
malby a stejnou mérou je také zabavné vyhledavani odkazli na jiné umélecké sméry
a spolecenské fenomény. Uméni a zdbava se tedy nevylucuji, ovSem 1 pfes tento fakt

hledi akademici na videohry s despektem.

2.2 Produktivni ztrata ¢asu

Jaky jiny ditvod tedy ma kulturni elita pro to, aby videohry tak ¢asto povazovala
za ménécenné? Ve vétSinové spoleCnosti prevldda pohled na hrani pocitacovych her
jako na néco neproduktivniho. Ztoho divodu jsou proto i samotné videohry
povazovany za ménccenné, protoze u nich ¢lovék jenom ,,ztraci ¢as“. Jeden z prvnich

akademickych pohledii na hry jako takové nabidl jiz v roce 1938 kulturni historik Johan

3" HIGSON, Charlie. Are video games an art form? BBC Radio 4. [online]. 31.10.2011 [Cit. 2012-03-28].
Dostupné z <http://news.bbc.co.uk/today/hi/today/newsid _9628000/9628274.stm>.

*® EBERT, Roger. Video games can never be art. Chicago Sun-Times. [online]. 16.4.2010 [Cit. 2011-03-
26]. Dostupné z <http://blogs.suntimes.com/ebert/2010/04/video_games can _never be art.html>.
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Huizinga. Ve své knize Homo Ludens® doel k poznatku, Ze potfeba hrat si je lidem
vrozena a ze veskera lidsk4 ¢innost by mohla byt jen hrou. Pfes signifikantni dileZitost
her v zZivoté lidi ovSem musel 1 Huizinga konstatovat, Ze hry jsou neproduktivni ¢innosti

vytrzenou z bézného Zivota.

Valna vétSina hrach fadi hrani pocitacovych her do ,,neproduktivni* ¢asti svého
dne. Dokonce na toto téma vznikla cela kniha Extra Lives’ od amerického novinate
Toma Bissella, ktery uvazuje nad tim, zda videohry doopravdy stoji za onu ztratu ¢asu
a kontaktu srealitou. Za ztratu casu vSak v dlouhé historii lidstva byly v urcitych
obdobich povazovany vSechny dnes jiz uznavané umélecké formy. Nejcastéji tomu tak
byva v dob¢ zrodu nové umelecké formy, kdy se jeji tvlirei i prvni obdivovatelé potykaji
s despektem v ocich elit a tudiz i1 vétSinové verejnosti. S postupem casu se samoziejmée
toto negativni vnimani kazdé nové umélecké formy vytraci. Jako piiklad této promény
vnimani je mozné uvést film, anebo komiks, o jehoz uméleckém potencialu sice dnes uz
jen malokdo pochybuje, avSak jest¢ pfed neddvnem byl stejné jako pocitacové hry

povazovan za zabavu pro déti a také, jak jinak, za ztratu Casu.

Diskusi a ¢lankli na téma ,Jsou videohry ztrata ¢asu?“ je na internetu vic nez
pozehnang. Hraci si v nich ¢asto sypou popel na hlavu a obhajuji svou zalibu oblibenym
réenim, Ze cas promrhany zdbavou, se nedd povaZovat za promrhany’’. Jednu
z takovych diskusi uvadi jeji iniciator padnym argumentem, ktery srovnava hrani
videoher a ¢teni literatury: ,,Jsou videohry ztratou ¢asu? Mozné ano, ale nejsou stejnou
ztratou Gasu jako sledovani sportii, éteni knih, studium a sledovani televize? Cteni knihy
nepovazujeme za ztratu asu, prestoze u ni v podstaté travime &as stejné.“** Z t&chto
nékolika ptikladl je zjevné, ze hrani pocitacovych her v podstaté odpovida i recepci
vSeobecné uznavanych uméleckych forem. Sledovani filmi, ¢teni knih ¢i navstévovani

vystav je stejné neproduktivni jako hrani pocitacovych her a stejné tak je Cas straveny

** HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: A Study of the Play Element in Culture. London: Routledge, 2000.
s. 48.

* BISSELL, Tom. Extra Lives: Why Video Games Matter. New Y ork: Pantheon Books, 2010. 240 s.

* Volng prelozeno z vyroku ,,Time you enjoy wasting was not wasted*, ktery byva piipisovan Johnu
Lennonovi, av§ak poprvé byl pisemné zaznamenan britskou spisovatelkou Marthou Trolyovou-
Curtinovou v knize Vdana Phrynette. In. Time You Enjoy Wasting is Not Wasted Time. Quote
Investigator. [online]. 11.6.2010 [Cit. 2012-05-01]. Dostupné z
<http://quoteinvestigator.com/2010/06/11/time-you-enjoy/>.

*2 bwidger85. Are video games waste of time? Social Anxiety Support. [online]. 4.3.2010 [Cit. 2012-03-
28]. Dostupné z <http://www.socialanxietysupport.com/forum/f24/are-video-games-a-waste-of-time-
84651/>.
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témito aktivitami mozné povazovat za promrhany. Pokud bychom méli odsoudit
videohry jen kvuli jejich neproduktivnosti, museli bychom zaroven odsoudit i tradi¢ni
formy uméni. Ani tento argument kulturni elity tak nestoji na pevném zékladu a neni

dostatecnym vysvétlenim jejiho negativniho postoje k videohram.

2.3 Uméni nelze vyhrat

,Jeden zjevny rozdil mezi uménim a hrami je ten, ze hru lze vyhrat. Ma pravidla,
body, cile a vysledek,“* tika ve svém ¢lanku filmovy kritik Roger Ebert. Popisuje tak
jeden z dalSich divodd, kvali kterému povazuje videohry za podiadnéjsi vzhledem
k literatufe a filmu. Podle Eberta lze hry diskvalifikovat jako uméni, protoZze uméni
zkratka nelze vyhrat. Soutézivost je vlastnost hrdm vrozena a Ebert mé pravdu v tom, ze
zadné tradini uméni tento prvek neobsahuje. S timto ndzorem nepiimo polemizuje
Aaron Smuts, podle n¢hoz lze i1 vtradicnich formach uméni najit jistou formu
soutézivosti a dokazuje to na ptikladu feckych tragédii, které casto vznikaly za ti¢elem
spolecné soutéze pied publikem, které posléze hodnotilo jejich kvality. Je ale zjevné, Ze
v tomto piipadé se jednd o vlastnost, ktera této form¢ umeéni byla pouze pfifazena.
Reckou tragédii je mozné si uZit i bez védomi toho, Ze vznikala za Gidelem soutéze,
ovSem uzit si jakoukoliv hru a nebyt si védom toho, ze ji lze hrat, je prakticky

nemozné.**

V tvodu svého ¢lanku Are Video Games Art? se Aaron Smuts na soutézivost ve
videohrach divé z trochu jiné perspektivy a snaZzi se vyvratit tvrzeni, Ze: ,,SoutéZivost
odporuje umélecké tvorbé, protoze situuje déivody vzniku dila v neestetickych cilech.“*
Podle néj v sob¢ pocitacové hry kombinuji prvky narace, filmu, hudby a sportu. Smuts
se proto obraci na filosofii sportu a rozdéluje jednotlivé discipliny na ty, které jsou
vyhodnocovany esteticky a ty, které jsou vyhodnocovany na zéklad¢ bodi, golt a tak
dale. Estetické sporty jako skoky do vody, gymnastika a krasobrusleni maji podle Smuts

tak blizko k tanci, Ze je mozné je nazyvat uménim. A to i navzdory jejich soutéZivému

* EBERT, Roger. Video games can never be art. Chicago Sun-Times. [online]. 16.4.2010 [Cit. 2011-03-
26]. Dostupné z <http://blogs.suntimes.com/ebert/2010/04/video_games can_never be art.html>.

* SMUTS, Aaron. Are Video Games Art? Contemporary Aesthetics [online]. Ro¢. 3, &. 3. [Cit. 2012-04-
23]. Dostupné z < http://www.contempaesthetics.org/newvolume/pages/article.php?articlelD=299%29>.
* SMUTS, Aaron. Are Video Games Art? Contemporary Aesthetics [online]. Rog. 3, &. 3. [Cit. 2012-04-
23]. Dostupné z < http://www.contempaesthetics.org/newvolume/pages/article.php?articlelD=299%29>.



25

charakteru. Stejnou optikou se pak divd na pocitacové hry. Pokud neni soutéZivost
piekazkou pii posuzovani uméleckych kvalit krasobrusleni, tak pro¢ by meéla byt

ptekazkou pfi posuzovani pocitacovych her.

,» 10, Ze hry maji aktivni cile a Ze hra¢i maji zajem na jejich vysledku, se mize
zdat v rozporu s povahou uméni,“** uvazuje ve své knize Grant Tavinor a dodavé, e
byt ,,v soutézi implikuje fakt, Ze soutéZici musi byt schopen ovlivnit vysledek této
soutéze. Nardzi tedy na prvek interaktivity, ktery je inherentni vlastnosti videoher,
protoZe videohra, kterou nelze ovlivnit, neni hra, ale film. Interaktivita je na prvni
pohled vlastnosti, kterou tradicni umélecké formy nemaji, je to vSak dostatecny divod
pro to odepfit videohrdm status uméni? Tavinor se na tento problém diva z opacné
strany a uvazuje, za jakych okolnosti je hrdm mozné tento status ptisoudit: ,,Videohry
a uméni se v mnoha vlastnostech prolinaji, maji ale také nckteré charakteristické
vlastnosti (jako pravé interaktivitu), které pro uméni nejsou obycejné povazované za
zasadni. Otazkou vSak je, zda je tento piekryv mezi videohrami a uménim dostate¢né
zavazny pro to, abychom rozsifili ustaveny pojem uméni natolik, aby mohl obsahovat
i videohry.“*” Obsirngjsi odpovéd® na tuto otazku se nachazi ve tieti kapitole, ktera je
vénovana klastrové teorii uméni, ze které Tavinor vychazi. Podstatné pro tuto chvili je
zamyslet se nad tim, zda videohry, které v sob¢ sdruzuji néco ze vSech tradi¢nich forem

uméni, mohou byt kviili né€emu, ¢im jsou vyluéné, povazovany za podiadné.

Pravda je vSak takovda, ze interaktivita neni vlastnosti, kterou by jiné druhy
uméni zcela postradaly. Ptrikladem budiz divadelni pfedstaveni, béhem néhoz herci
spolupracuji bud’to scelym publikem, anebo s jednotlivci vybranymi zjeho fad.
Z tohoto piikladu je tedy zjevné, ze interaktivita neni vlastnosti, ktera by mécla byt
neslucitelnd s uménim. Stejné tak je mozné si piedstavit, ze dobrovolnik z fad publika
ma zdjem na tom, aby se dobfe zhostil svoji role a svych ukoli. Tento zijem je
v divadle nejcastéji pohanény snahou nezpanikafit a jako divadelni charakter uspét jak
v oc¢ich publika, tak v o¢ich samotnych hercli. V extrémni situaci mize mit dobrovolnik
v takovémto interaktivnim piedstaveni vliv na vyusténi celého predstaveni, at’ uz se
s touto moznosti rezijné pocitd, ¢i ne. V ramci pravidel divadla je totiz zfejmé, Ze pokud

se nekdo objevi na jevisti, mize tikat a délat co chce. Neptedvidatelny prvek v podobé

* TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 192.
*" TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 193.
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extrovertniho dobrovolnika tak miZe mit na pfedstaveni osudovy vliv, at’ uz pozitivni,
1 negativni. Z vySe feceného lze tedy odvodit, Ze dobrovolnik v interaktivnim divadle
ma stejné moznosti jako hra¢ pocitatové hry. Oba se musi fidit urcitymi pravidly
danymi médiem, maji aktivni cile a mohou mit vliv na vysledek dila. Ptiklad
z divadelniho prostfedi ukazuje, Ze soutéZivost jako forma interaktivity je moZnou
interni soucasti 1 jedné z tradi¢nich forem uméni a ne jen videoher. Piesto formu
experimentalniho divadla zdGvodu jeho interaktivity nikdo neodsuzuje jako

neuméleckou.

V jinych oblastech uméni je potfeba pojem interaktivity chapat jinak, ponévadz
jak u vytvarného umeéni, tak u literatury, ¢i filmu chybi bezprostiedni kontakt publika
sumélcem ¢i skupinou umélclt. Samoziejmé i1 zde lze najit celou fadu ptikladt
interaktivnich dél, ale ve vétsi mife se zde vice nez soutézivost prosazuje pojem
hravosti. Naptiklad umélecké objekty Ceského umélce Petra Nikla, se kterymi si 1ze hrat
jako s hrackami €i hrat na né jako na hudebni nastroje, od pocatku pocitaji s interakei.
Na zaklad¢ ptedchozich uvah je tedy mozné fici, Ze interaktivita neni divodem, pro¢ by

meéla kulturni elita chapat videohry jako néco podfadného.

2.4 Nic proti vkusu masy

Vsechny tfi vyf¢ené a hojné diskutované argumenty, které by vysvétlily, proc¢
znalci tradi¢nich uméni hledi na pocitacové hry s despektem, byly v pfedchozi ¢asti této
prace zpochybnény. Z naznacenych kritik je vSak také zjevné, Ze je tento negativni
postoj vici videohram mezi zastupci kulturni elity stale pfitomny. Na prvni pohled 1ze
tuto situaci vysvétlit dvéma zptisoby. Bud'to byl néktery zavazny argument v piedchozi
¢asti opomenut, anebo si kulturni elita na videohry zasedla zcela neodivodnéné.
Existuje vSak i tieti moZnost, a to sice, Ze pravy divod nespocivéa ve vlastnostech, které
jsou médiu vrozeny, ale v okolnostech, které provazeji vyvoj videoher od poc¢atku jejich

masové popularity.

Videohry jsou bezesporu masovym médiem. Podobné jako knihy a filmy
umoziuji jednotlivelim ¢i malym skupinam lidi vytvafet obsah urceny pro Sirokou

recepci napfi¢ celou spolecnosti. Technické moznosti masové reprodukovatelnosti dél
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a jejich snadného Sifeni, které pfiSly v minulych stoletich, vSak ssebou pfinesly
homogenizovéani sd¢lovanych obsahii z divodid snadnéj$i recepce a vznik masové
kultury. Timto fenoménem se mimo jiné zabyval teoretik komunikace Dennis McQuail
a masovou kulturu definoval jako (1) netradi¢ni, (2) neelitni, (3) masové produkovanou,
(4) popularni, (5) komercionalizovanou a (6) homogenizovanou.*® Do t&chto kategorii

ptirozené zapada, alespon ve valné vétSin€ piipadi, také soucasnd videoherni produkce.

Pomoci znakli masové kultury podle McQuaila, do kterych videohry tak dobfie
zapadaji, l1ze popsat soucasné pievladajici tendence v hernim designu. Videohry
rozhodné nepatii do tradi¢ni kultury, jsou produkovany masov€ pro Siroké publikum
a jsou velmi popularni, diky Cemuz se staly zddanou komoditou. Na produkci
pocitacovych her se d& zkratka dobte vydélat a na jejich charakter to ma zcela zasadni
vliv. Ve velkych vyvojatskych studiich na celém svété tak vznikaji dila, kterd jsou silné
a kulturami. Ken McAllister v uvodu své knihy Game Work: Language, Power, and
Computer Game Culture poznamenava, ze masova kultura je ,,vytvafena cizinci
a prichazi z dalky, aby ji pak sdilely miliony lidi napfi¢ celou zemi.“ To samoziejmé
plati i o videohrach, které jsou vSak podle n¢j zamyslené nejen pro recepci narodni, ale
mnohem castéji 1 mezinarodni. Podle McAllistera funguje definice masové kultury
zvlast dobte pfi popisovani role pocitacovych her a jejich hrani v industrializovanych
spole¢nostech, kde jsou nejvice popularni: ve Spojenych statech, Kanadé¢, Zapadni
Evropé, Skandinavii, Japonsku a nékolika méstskych oblastech v Koreji a Cing.** Tento
kratky seznam ukazuje na jeden zasadni znak soucasnych videoher - na jejich globalni

charakter.

Aby videohra uspéla na celosvétovém hernim trhu, musi byt jeji charakter
dostatecn¢ univerzalni. Jakékoliv inovace, zmény zajetych pravidel, silné kulturni
odliSnosti ¢i diverze od obecného vkusu by mohly byt pfekazkou ve srozumitelnosti
a piijatelnosti videohry. Napiiklad né&které japonské videohry, které maji velice
specifické grafické zpracovani, slavi uspéch v asijskych zemich, ovSem v zahrani¢i je

Casto znaji jen milovnici japonské kultury. ,,Ne vSechny hry se dobfe piekladaji do

* MCQUAILL, Dennis. Uvod do teorie masové komunikace. Praha: Portal, 2007. s. 82-85.
* MCALLISTER, Ken. Game Work: Language, Power, and Computer Game Culture. Tuscaloosa, AL,
USA: University of Alabama Press, 2004. s 8.
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konvenci a zvykl jinych kultur, nez ve kterych byly vytvotfeny. Takovéto vyzvy
zpisobily vznik korporatnich strategii, jejichZ cilem je vytvofit poc¢itacové hry ptitazlivé
pro viechny hrace, nehleds na jejich kulturni & narodnostni pavod,’ pise ve své knize
McAllister. Herni vyvojafi ve vSech zemich svéta se svymi vytvory snazi podbizet co
indiferentni, vizudln¢ konformni a snadno stravitelna dila, kterd ke svému prospéchu
vyuzivaji univerzalnost pociti, jez vyvolavaji. Artefakti, které se svym obsahem,
zpracovanim a estetickym pusobenim snaZzi podbizet co nejvétsimu poctu lidi a které
zneuzivaji univerzalnich emoci, je na celém svété nepieberné mnozstvi. Rika se jim

ky.

2.5 Pocitacové hry ve véku kyce

Diky pfedchozim tvahdm je moZné pochopit, pro¢ ze strany kulturni elity
pfevlada negativni pohled na videohry. O valné vétSin€ soucasnych videoher se totiz da
fici, ze jsou ky¢. Timto pojmem se do hloubky zabyva Cesky filosof Tomas Kulka. Jeho
teorie kyce patii k zasadnim prvkim cCeské filosofie umeéni, protoze konstruktivné
definuje podminky kyce, které jsou natolik flexibilni, ze je lze aplikovat v riznych
sociokulturnich prostfedich. V uvodu své knihy Uméni a ky¢ se Kulka vypotadava
s namitkou smérovanou na jeho tivahy o kyc¢i: ,,Jakym pravem si dovoluji tvrdit, Ze dila,
kterd se tolik libi tolika lidem, jsou esteticky defektni a umélecky bezcennd? Neni to

klasicky piiklad etnocentrismu, elitismu a arogance?*

A pravé jeho odpovéd je
odpovédi 1 na nasi otdzku, pro¢ se kulturni elita divd na videohry s despektem. ,,Sam
pojem ky¢ jiz v sob€ nese pejorativni (€i, cheete-li, arogantni, elitistické, etnocentrické)
konotace. Tento pojem ma sviij ustdleny vyznam: oznacuje véci, které se mnohym libi,

zérovei jsou viak té2 kulturni elitou spoleénosti zavrhovany. >

Z vyse uvedeného je jasné, pro¢ jsou pocitacové hry outsiderem ve hie o uznani
uméleckého potencidlu riznych forem lidské tvofivosti. Vzhledem k okolnostem

videoherniho vyvoje, ktery je pohdnén masovou oblibenosti a obecnym vkusem, je totiz

> MCALLISTER, Ken. Game Work: Language, Power, and Computer Game Culture. Tuscaloosa, AL,
USA: University of Alabama Press, 2004. s 12.

>l KULKA, Tomés. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 26.

52 KULKA, Tomas. Umeéni a kyc. Praha: Torst, 2000. s. 26.
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mozné pocitacové hry povazovat za kyc¢. Zvlastnost kyce podle Kulky spociva v jeho
ptitazlivosti, kterou doklddd vétsi komercni UspéSnosti kyce nez jakou ma seridzni
uméni. Libivost a komercni uspéSnost videoher tak jen dokladd, ze se s nejvétsi
pravdépodobnosti jedna o ky¢. V tuto chvili v§ak vyvstava otazka, zda je mozné kvili
pfevladajicim podbizivym tendencim v tvorb& videoher diskvalifikovat celé médium.
Ky¢ se projevuje ve vSech uméleckych formach od literatury, ptes vytvarné umeéni, az
po film a tento fakt nikdy nebyl divodem, pro¢ by snad néjaka tradi¢ni forma méla byt

zbavena svého uméleckého potencialu.

Jak je ale moZné, Ze kvili stejnym vlastnostem jsou videohry odsuzovany
a literatura ne? Pohled do historie ukazuje, ze jesté¢ relativné neddvno zde bylo jiné
médium, které bylo povazovano za podfadné kvili masové pfitazlivosti a obsahové
nenaroénosti dél, ktera byla vtomto médiu vytvofena. Re¢ je o filmu. Souvislosti
v kritice kinematografie a videoher si v§ima 1 Henry Jenkins: ,Prvni Kkritici
kinematografie byli skepticti k filmiim ze stejnych diivodd, kvili kterym jsou dnes
odsuzovany pocitatové hry. Znepokojovala je inklinace Hollywoodu k nasili, erotice
a dalsim vulgdrnim tématim. Byli nedivéfivi ke komeréni motivaci tvirci filmu
a k technologickym kofentim média. A poukazovali na to, Ze kinematografie jesté
nevyprodukovala Z4dné dilo trvalé hodnoty.“>® Také komiks byl po dlouhou dobu
pokladan za pouhou masovou zabavu pro déti a podiadné médium. Co se tedy ve vyvoji
filmu a komiksu muselo stat, aby tato média piestala byt povazovana za podfadna
a stala se uznavanou umeéleckou formou? Mozna pravé to, na co nardzi Henry Jenkins.
Zacala v nich vznikat dila, jejichz tvlrci lidem ukézali, jaké nevidané moznosti jejich
médium nabizi, jakd témata je jejich prostfednictvim mozné sdélovat a jak emotivné
silné mohou byt ptibéhy timto médiem zprostfedkovany. Dila, ktera odrazela charakter
¢lovéka i svéta kolem néj. Dila trvalé hodnoty. D4 se usuzovat, Ze ¢im vice takovych d¢l
v daném médiu vzniklo, tim spiSe je mozné ho oznacit za hodnotnou uméleckou formu.
Z tohoto divodu je zfejmé, pro¢ jsou prozatim videohry povazovany za ménécenné.

Protoze vétSinu dél v tomto médiu je mozné oznacit za kyc.

> JENKINS, Henry. Games, the New Lively Art. MIT [online]. 2002. [Cit. 2011-03-21]. Dostupné
z <http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNewLively.html>.
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2.5.1 Definice bezcenného umeéni

Pti hledani definice kyc¢e narazi Kulka na terminy ,,bezcenné uméni®, ,,umélecky
odpad® ¢i prosté ,,Spatné uméni“. Témto deklamujicim vyraziim vSak oponuje, protoZe
podle ngj, ptestoze je ky¢ defektni, ne vSechno Spatné uméni je kyc. , KyC nelze

54
“*" Ve snaze

ztotoznit s uméleckym netspéchem, s né¢im, co se jen jaksi nepovedlo.
definovat, co je to ky¢, prichazi TomaS Kulka se tfemi konstitutivnimi podminkami

kyge, které kdyz v konkrétnim piipadé plati, je mozné dilo povazovat za ky¢™:

1) Ky¢ zobrazuje témata, ktera jsou vSeobecné povazovana za krdsna nebo ktera

maji silny emocionalni naboj.

2) Téma zobrazované kycem musi byt okamzité identifikovatelné.

3) Kyc¢ substantivné neobohacuje asociace spojené se zobrazenym tématem.

Prestoze v soucasné dobé je mozné povazovat valnou vétSinu videoher za kyc¢,
neznamend to, Ze by bylo moZzné tuto formu zavrhnout jako neuméleckou. Pravé
naopak. Toma$§ Kulka dochézi k zavéru, Ze pokud neni u konkrétniho ky€e splnéna byt
jen jedna z konstitutivnich podminek, pfestava byt ky¢ kyCem a muize tak vzniknout
1 umélecké dilo. Pokud je tedy mozné vySe zminéné podminky aplikovat na konkrétni
videohru, neznamena to, ze by méla byt definitivné odsouzena, coby ky¢, ale naopak to
pfedznamenava, Ze zménou nekterych klicovych aspektii se miZe tato videohra stat

umeénim.

Predchozi tvrzeni, Ze videohry mohou byt povazovany za ky¢, vychazelo z jejich
obecnych charakteristickych vlastnosti coby produktti masové kultury. Toto tvrzeni také
z dlivodu komer¢ni Uspé$nosti, musi zakonité vést k silné homogenizaci videoher, aby
byly pfistupnéjsi a srozumitelnéjs$i. Zda jsou vSak tyto tendence v soucasné

mainstreamové tvorbé opravdu ptitomné, lze dokazat pouze tehdy, pokud je mozné

> KULKA, Tomas. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 33.



31

aplikovat Kulkovy podminky kyce na konkrétni (popularni, komeréné uspé&sné,

mainstreamov¢) videohry.

vvvvvv

akénich videoher Call of Duty, jejichz jednotlivych dilt se dohromady prodalo vice nez
sto milionti kopii. Zatim posledniho dilu této série s podtitulem Modern Warfare 3
(Infinity Ward, 2011)se jen béhem prvnich dvaceti ¢ty hodin na pultech obchodi
prodalo na 6,5 milionu kusi®®, &imz byl zlomen dosavadni rekord prodej.
Nejprodavanéjsi ze vSech dili této série byl vSak doneddvna Modern Warfare 2 (Infinity
Ward, 2009) s vice nez dvaceti miliony prodanych kusti’’. Popularita této hry je
nepopiratelnd, je vSak doopravdy disledkem tlaku vydavateli na herni vyvojare ze
studia Infinity Ward, aby vytvofili srozumitelné a libivé, tedy komeréné uspésné dilo?
Lze na tuto konkrétni hru aplikovat Kulkovy podminky kyce? Call of Duty: Modern
Warfare 2 je videohra zanru FPS™® béhem které se hraé zhosti role vojaki, &i ¢lend
specidlnich jednotek, ktefi zasahuji na riznych mistech svéta. Nasledujici Uryvek
z recenze 1i¢i alespont okrajové atmosféru, kterou hraci pti hrani Call of Duty: Modern
Warfare 2 zazivaji: ,,Co kapitola, to minimaln€ jeden velkolepy okamzik, ktery si
budete pamatovat jest¢ hodné dlouho. Jako kdyZ vas pfi patrole afghanskym méstem
zasdhne v pozici stielce v obrnéném voze Humvee stiela z RPG a vy, s obrazovkou
kompletné zamazanou krvi a prachem, stfilite poslepu vSude kolem sebe, zatimco
panikou polosileny fidi¢ ujizdi k obzoru. Kdyz beze zbrané prchate pred davem
zdivocelych Brazilcl a zdolavate sttechy a stiisky brazilskych favel. Kdyz se jako bili
duchové plizite zasnézenym lesem na Kamcatce a mijite ruské hlidky na vzdalenost
natazené paze. Piedchozi ilustrace spolu stryvky ze samotné hry nam snad

napomohou odpovédét na stanovené otazky.

> KULKA, Tomés. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 57.

® RICHMOND, Shane. Call of Duty: Modern Warfare 3 breaks sales records. The Telegraph. [online].
11.11.2011 [Cit. 2012-04-11]. Dostupné z <http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/video-
game-news/8884726/Call-of-Duty-Modern-Warfare-3-breaks-sales-records.html>.

> STRAUSS, Ben. E3: Modern Warfare 2 Has Sold 20 Million Copies. Industry Gamers. [online].
15.6.2010 [Cit. 2012-04-11]. Dostupné z <http://www.industrygamers.com/news/e3-modern-warfare-2-
has-sold-20-million-copies/>.

>% First Person Shooter Ize pielozit jako ,,Stiflecka z pohledu prvni osoby*. V &etiné se pro tento zanr vil
jen pojem ,.stiileCka®.

>’ FRANTA, Dalibor. Call of Duty: Modern Warfare 2. Hrej.cz. [online]. 13.11.2009 [Cit. 2012-04-26].
Dostupné z <http://www.hrej.cz/recenze/call-of-duty-modern-warfare-2-2898>.
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2.5.2 Volani povinnosti jako ky¢

Prvni podminkou kyce je, ze (1) Ky¢ zobrazuje témata, kterd jsou vseobecné
povazZovana za krasnd nebo ktera maji silny emociondlni naboj. Modern Warfare 2
spiSe nez krasna témata obsahuje takova, kterd maji silny emociondlni ndboj. Téma
valky obsahuje celou fadu emoci, napiiklad strach (kdyZ je hra¢ pod palbou), vzruseni
(kdyz je hrac¢ svédkem vybuchu, nebo jiného spektaklu) a napéti (kdyz hra¢ nevi, odkud
ptijde dalsi uder). Tyto emoce dokaze Modern Warfare 2 a vlastné¢ vSechny akéni hry
dobfte simulovat, protoZe jsou postavené na instinktu pieziti. A pravé na zékladni lidské
instinkty se spoléhaji témata, kterd Kulka pojmenovava jako umiverzalni kyc. Kulka
ptichazi s ptiklady z malby, kdy za tato témata povazuje napiiklad roztomild kot'atka,
placici déti, dlouhonohé divky se smyslnymi rty ¢i zapad slunce, jez vyuZivaji
univerzalnich motivi, jako jsou pfiroda, rodina, sex, ¢i nostalgie. Tato témata podle
Kulky: ,hraji na struny zékladnich lidskych instinkti a vyvoldvaji okamzZitou
nereflektivni odezvu bez rozdilu ndbozenského presvédceni, politické orientace, rasové
&i narodnostni prislugnosti,“’ a pravé téma valky, vyvolava u hraét Modern Warfare 2
tuto okamzitou odezvu. Krom¢ univerzalniho kyce vSak nachazime také rtzné druhy
kyce vyhranénych podle jejich tematiky. Existuje tak naptiiklad ky¢ katolicky,
komunisticky, demokraticky, evropsky, naciondlni, internacionalni a mnoho dalSich.
Modern Warfare 2 vykazuje znaky, které by se daly pojmenovat jako armadni kyc,

ktery vyuziva témata jako soundlezitost, hrdost, vytrvalost, vitézstvi a dalsi.

Druhou nutnou podminkou kyce je, ze (2) Téma zobrazované kycem musi byt
okamzité identifikovatelné. Tento piedpoklad poukazuje na to, Ze neni dilezité jen to,
jaké téma ky¢ zobrazuje, ale také jakym zpiisobem toto téma zobrazuje. V tomto smyslu

je u videoher moznych nékolik zptisobl chdpani pojmu identifikovatelnost.

Zaprvé rozpoznatelnost tématu zavisi na tom, jakym zplisobem je téma formalné
prezentovano. Téma valky je mozné zobrazit v riznych zanrech videoher, od strategie
po textovou adventuru, ovSem formalné nejrozpoznatelnéjsi je Zanr stiilecky. Pri
pohledu na obrazovku, kde se v pomyslnych rukdch houpe nabitd zbran, dojde

1 nékomu, kdo nikdy hry nehrél, Ze se jedna o valecné téma (viz. Obr.2). ZkuSeny hrac

% KULKA, Tomés. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 44.
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také jen z tohoto prvniho pohledu zase automaticky rozpozna, co je jeho tikolem, jakym

zpusobem se hra ovlada a jakym zptisobem dosahne vitézstvi.

Zadruhé rozpoznani tématu spociva velkou mérou na zobrazeni fikéniho svéta
videohry. Jako nejleps$i zpiisob vizualniho zobrazeni ky¢e v malbé se podle Kulky jevi
realismus a nejinak je tomu i u pocitac¢ovych her. Realismus je jednou z met, kterych se
soucasné hry ¢asto snazi dosdhnout. Herni vyvojaii modernich sttilecek, jako je Modern
Warfare 2, se Casto honosi mirou realismu vizualniho zpracovani, animace postav
a fyzikdlnich modelt ve svych hrach. Kulka ovSem zpochybiuje, Ze ky¢ ke své
prezentaci vyuziva pouhé reprodukovani skutecnosti: ,,Z naseho ptirozeného chépani,
co je to realistické zobrazenti, totiz vyplyva, Ze by bylo unahlené identifkovat stylistické
vlastnosti kyce s vernosti skuteCnosti. OCi, kterymi na nas civi placici déticky
z kyCovych platen, jsou disproporcné velké a slzy, jez roni, jsou vétSinou tiikrat az

pétkrat vétsi nez slzy, které kdy ve skute¢nosti uvidime.“®!

Podobné jako u kyce
v podobé placiciho ditéte je i1 realismus v pocitacovych hrach ve sluzbach umocnéni
emociondlniho néboje. Napiiklad zasazena vélecnd vozidla v Modern Warfare 2
vybuchuji mnohem c¢astéji a mnohem efektnéji, nez jak je tomu ve skute¢nosti. Hrac¢ se
také ve hie dostane do n¢kolika smrtelné nebezpecnych situaci (opousti potapé€jici se
lod’, preskakuje na snézném skutru Sirokou rokli, utika z vybuchujici vojenské

zakladny), béhem kterych je realismus upozadén z divodu emocionalniho dopadu hry.

Herni designéti pifi vyvoji videoher pracuji sriiznou mirou realismu, ale
napiiklad pravé v zanru stiilecek se v pritbéhu let ustanovila jistd mira zajetych poradka
videohrdch nesmi byt piekazkou k jejich hratelnosti, takova situace by totiz vedla ke
snizeni pfistupnosti dila. Ve své knize si tohoto fenoménu v§ima také Ken McAllister:
,Dalsi rozpor, ktery herni badatelé rychle objevi je, ze vyvojafi se musi vyporadat
s ocekavanim, Ze jejich hry budou dostate¢né ,realistické”, aby jim hraci skoro
intuitivng porozuméli, ale ne natolik realistické, aby je dohnaly k frustraci ¢i nudg.“*

Videohry, které se honosi velkou mirou realismu, jako pravé Modern Warfare 2, témé&f

vzdy obsahuji prvky, které srealismem nemaji nic spole¢ného. Jednou ztakovych

1 KULKA, Tomés. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 48.
%2 MCALLISTER, Ken. Game Work: Language, Power, and Computer Game Culture. Tuscaloosa, AL,
USA: University of Alabama Press, 2004. s. 93.
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konvenci u zanru stfilecek je v soucasnosti naptiklad automatické uzdraveni smrtelné
zranéné hracovy postavy, pokud je chvili skrytd pred palbou. Zajimavé je, ze tuto
konvenci, ktera odporuje realismu, herni vyvojafi naopak vyuZzivaji k umocnéni
emociondlniho naboje videohry. Zranéni hraova avatara je doprovdzeno zménou
slydeni, rozmazanym obrazem a ozvénou tepajiciho srdce®, které se po chvili opét vrati
do normdalu. Tato konvence, kterd je vriznych obménach obsazena v mnoha
videohrach, umoznuje v podstaté neruSené prozivani hry a vede tak k vysSi mife
pristupnosti dila. Tento fakt do jist¢ miry také vysvétluje, pro¢ jsou masové
produkované videohry neinovativni a lze je chapat jako ky¢. ,,Ky¢ totiz vzdy pouziva
téch nejkonvencnéjsich, nejstandardnéjSich a nejvyzkouSenéjSich zobrazovacich
formuli. (...) Jakykoliv odklon od téchto konvenci je pro ky¢ nezadouci. Mohl by totiz

, .. v s 64
klast na recipienta zbytecné naroky.*
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Obr. 2. Call of Duty: Modern Warfare 2 ma snad identifikovatelné téma. (Infinity Ward, 2009)

Realismus je podle Kulky véc ndvyku na zpiisob zobrazeni. Tento ndvyk vSak
miZe dost dobfe fungovat i napfi¢ riznymi druhy médii. Nekteré pocitacové hry,
Modern Warfare 2 nevyjimaje, vyuzivaji zobrazovacich konvenci, které hraci znaji
z filma. ,Hry se casto pokouSeji napodobit vzezfeni filmu. Naptiklad, pokud se

v popularni hie Halo podivd hra¢ vstiic slunci, uvidi svételné odlesky podobné tém,

%3 Tento postup herni vyvojaii piebrali od filmovych tviirci. Podobny efekt byl vyuzit napiiklad v akénim
vyvrcholeni filmu Zachrante vojina Ryana.
4 KULKA, Tomas. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 48.
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jakoby ovladal filmovou kameru. To je samoziejm¢ nekonsistentni s perspektivou
hrace, ktery se skrz Zadnou kameru nediva. Tato kinematografickd naraZzka ma vyvolat
pocit, 7e se jedna o dokumentarni film a umocnit tak realismus hry.“® V Modern
Warfare 2 se také hra¢ diva na svét optikou kamery, na kterou se zachytavaji kapky
vody, ¢i krve, anebo je v ni hojné¢ vyuzivana hloubka ostrosti. Stejn€ jako v predchozim
pfipadé¢ je 1 tento pseudorealismus efektivné vyuzivan k umocnéni emocionéalniho
naboje hry. Zamérné je zde zminovan pseudorealismus, protoZe zobrazovaci tendence
ve hrach nesméfuji k ptesné kopii reality, ale pravé k napodobeni jiného média. Podle
Davida Boltera a Richarda Grusina jsou vSak tyto tendence vlastni vSem novym
technologiim: ,,Experti na pocitatovou grafiku casto fikaji, Ze se pokouseji dosahnout
fotorealismu — jinymi slovy, Ze se snazi, aby jejich syntetické obrazy byly k nerozeznani

od fotografii. (...) V takovém piipad¢ vSak pocita¢ neimituje realitu, ale jiné médium.

vvvvvv

technologiim reprezentace.“*®

Posledni definujici podminkou kyce je, ze (3) ky¢ substantivné neobohacuje
asociace spojené se zobrazemym tématem. Zobrazované naméty kyce museji podle
Kulky byt co nejvice explicitni, aby ndhodou neodtahovaly pozornost divakd od
emociondlné¢ silného namétu. ,(Kycovity) Obraz by mél byt naprosto explicitni
a jednorozmémy. Zadné nejasnosti ¢i dvojsmyslnosti, zadné skryté vyznamy. Musi mit
jen jednu interpretaci, kterou divakiim vnuti. To, co v ném vidime na prvni pohled, je
vie, co vidét Ize.“” Po¢itatovym hram byvaly a stale jsou piisuzovany negativni
vlastnosti jako obsahova plochost a vyznamova vyprazdnénost. Modern Warfare 2, jako
dobrym ptikladem. Patii totiz ke hram, které hojné vyuzivaji pfedem napsanych,
takzvan¢ skriptovanych, situaci, které jsou motorem piibéhu a tlaci hrace Uzkym
koridorem udélosti k jednomu jedinému jasnému vysledku. Videohry, které na tento
postup spoléhaji, maji k jednorozmérnosti ky¢e mnohem bliz, nez hry s otevienym

svétem.

5 SMUTS, Aaron. Are Video Games Art? Contemporary Aesthetics [online]. Rog. 3, &. 3. [Cit. 2012-04-
23]. Dostupné z < http://www.contempaesthetics.org/newvolume/pages/article.php?articlelD=299%29>.
% BOLTER, David — GRUSIN, Richard. Remediation: Understanding New Media. Cambridge: MIT
Press, 2000. s. 28.

7 KULKA, Tomés. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 56.
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Toma§ Kulka ve své knize fikd, Ze standardni asociace jsou pii vnimani
uméleckého dila zintenzivnény, obohaceny ¢i jinak proménény. Kvalitni dilo je podle
tohoto tvrzeni takové, které¢ odkazuje k jinym tématim, nez ktera explicitné zobrazuje,
zplisobem, jenz vnimani téchto témat umocnuje. Modern Warfare 2 obsahuje nékolik
situaci, které tyto asociace intenzivné vyvoldvaji. Nechvalné slavnou se hra stala diky
misi, ve které se hra¢ jako infiltrovany agent musi zhostit role teroristy pii masakru
civilistd na mezinarodnim letisti. V této situaci musi kazdému hraci vytanout myslenka,
zde je smrt stovek lidi obhajitelnd imyslem zachrdnit miliony. V jiné misi je zase hrac,
coby umirajici vojak, svédkem atomového vybuchu, coz vyvoldva asociace spojené
s Uzkosti Zivota ve svéteé, kde je mozné jednim uderem zniCit celé mésto. Obé tyto
situace se vSak ve hie nachazeji v ¢astech, které jsou v podstaté v rozporu s plynutim
celého dila, jsou jakymisi asociacnimi zastavkami. Kdyby méli hra¢i Modern Warfare 2
fici, co prvni je napadne pifi vyf¢eni jména této hry, vétSina by uvedla ,,0zbrojeny
konflikt“. Zminéné situace jsou sice tematicky a emoc¢né velice silné, jsou vSak
z hlediska celku jen jeho margindalni ¢asti, jakymsi doprovodnym programem. Modern
Warfare 2 je na prvnim misté¢ v podstaté pouze tim, co fikd jeho nazev — modernim
val€enim, respektive jeho simulaci. A pfesné€ na tuto vlastnost ky¢e Kulka upozoriiuje.
Rika, 7e kdyz k obrazovému ky¢&i piipojime jmenovky, napiiklad ,plagici dit&*,

, , . . e . L 68
asociace vyvolané obrazem jsou v podstaté stejné, jako asociace vyvolané jmenovkou.

Ptedchozi rozbor je dokladem, Ze videohry je mozZzné povaZovat za ky¢ nejen
z hlediska jejich obecn€ vrozenych vlastnosti, ale také z hlediska aplikace podminek
kyce na konkrétni videohru. Podle ni je tak mozné naptiklad prohlasit, ze Call of Duty:
Modern Warfare 2 je kycem proto, Ze obsahuje jednoznac¢na emociondlné silnd témata,
pretéka uméleckymi a designérskymi konvencemi a jeho celkové vyznéni je explicitni.
Samoziejmé obsahuje tato hra také né€kolik zajimavych témat, pfekvapivych situaci, ¢i
malych designovych inovaci, ovSem =z hlediska celé videohry jsou tyto aspekty
pomijivé. Neni kvili tomu tfeba odsuzovat autory hry, ktefi vytvofili zanrové Cisté,
a proto vykazuje fadu konformnich designérskych krokii. Navic, z hlediska GspéSnosti

této hry napfic kontinenty je vidét, Ze se absence inovaci a originalnich ndpada vyplaci.

% KULKA, Tomas. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 57.
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2.5.3 Videoherni avantgarda

Nahled do nitra Modern Warfare 2 ndm dovoluje pojmenovat n¢které z tendenci,

které v soucasnosti prevladaji ve velkych vyvojatskych studiich. Ve snaze zalibit se co

-----

-----

skupina. Hry, které pro efekt vyuzivaji zobrazovacich konvenci filmu a filmovych
pasazi, které jdou svou neinteraktivnosti proti principu videoher. Jak vyplynulo

z ptedchozich pasazi, tyto tendence uzce koresponduji s podminkami kyce.

Tvrdit vSak na zdkladé prikladli z Modern Warfare 2, Ze vSechny videohry jsou
kycem, by bylo mylné. Pocitacové hry jsou neuvéfitelné rozmanité a samoziejmé se
dnes najdou herni vyvojafi, ktefi tendencim velkych studii oponuji a jejichz hry
nezapadaji do koncepce masové kultury. Nezavisli vyvojaii nemaji vrozenou potiebu
homogenizované a nevyuzivaji tradi€nich postupli pro zajisténi komercni uspésnosti.
Jejich hry se od konvenéni produkce 1isi v riiznych ohledech, ve vizudlnim a hernim
stylu, ve zplisobu sdé€lovani rozli¢nych témat, v prezentaci herniho svéta ¢i ve zptisobu
narace. V recenzi na origindlni nezavislou ploSinovku Rochard (Recoil Games, 2011)
v internetovém magazinu GAMES.CZ zabrousil jeji autor Andrej Svagr i na pozici
sou¢asné nezavislé scény viici té mainstreamové: ,,Clovék se totiz musi zamyslet. Jaky
je rozdil mezi tim, co mu nabizeji nezavislé a co mainstreamové hry? A co od nich
cekat? (...) Zatimco indie titul potfebuje ménit herni principy od kofene, protoze jen
diky prekvapeni, svézesti a novoté se miize stat prodejnym, tak AAA hra se v zajmu
vlastniho preziti chova presné opacné. Jakoukoliv zménu tficet let starych principd,

danych zrodem jednotlivych Zanri, absolutné nestrpi.«®

Hazet vsak vSechny vyvojaie
z velkych studii do jednoho pytle by byla chyba, protoze i v mainstreamové tvorbé
vznikaji velice kvalitni videohry, ale z vySe uvedenych diivodi je zifejmé, ze nezavisli
vyvojafi jsou v soucasnosti nositeli videoherni avantgardy. Mnoho nezévislych her,
stejné jako né€kolik her zvelkych studii, zminéné tendence v hernim designu

nendsleduje a spésné se tak vyhyba podminkam kyce.

% SVAGR, Andrej. Rochard. GAMES.CZ. [online]. 6.12.2011 [Cit. 2012-04-13]. Dostupné z
<http://games.tiscali.cz/recenze/rochard-recenze-57807>.
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Zaprvé, v nezavislé videoherni produkci vznikly v poslednich dobé unikétni
tituly, jejichz témata nelze povazovat za vSeobecné krasnd, anebo kterd vyuzivaji
instinktivnich emociondlnich reakci. Piikladem takové hry je Dear Esther
(thechineseroom, 2011), ve které se hra¢ objevi na opusténém ostrov€, na némz patra
nejen po smyslu a historii postav, které ve hie nejsou nikdy zobrazeny, ale také po
vlastni identité. O této hie server Hrej.cz napsal: ,,D& Dear Esther je plny metafor
a uvah o zivoté, vyzaduje pestrou fantazii a spiSe nez konkrétni obraz o osudech
protagonisti nabizi prostor pro vytvofeni svych vlastnich a jedineénych predstav.’
Ptikladem podobn¢ seridzni a metaforické hry z mainstreamové produkce je Shadow of
the Colossus (Team Ico, 2005), ve které se hra¢ sérii heroickych vykonti pokousi
vzkiisit mrtvou divku. Emocionalni pestrost a tematickou rozmanitost popisuje kritika
na Eurogameru slovy: ,Nevinnost a uSlechtilost jsou v Shadow of the Colossus
nahrazeny nécim mnohem komplexnéjSim: Sobeckym a pfesto paradoxné neziStnym

pokusem o hrdinsky &in, ktery vyusti v masakr, za ktery hra¢ zaplati straglivou cenu.*’!

Zadruhé, mala herni studia také vyprodukovala celou fadu her, které se svym
zpracovanim nepodbizeji okamzité identifikovatelnosti a vylucuji se tak z druhé
podminky kyce. Naptiklad plosinovka FEZ (Polytron, 2012) pracuje naprosto revolu¢né
s hraCovym vnimanim a chapanim 2D a 3D prostoru a uspésné je proplétd do sebe
nevidanym zplsobem. Svét abstraktni logické hry Antichamber (Demruth, 2012) je zas
sestaven jen zcCar a barevnych ploch tvoficich prostorové geometrické bludisté
s vlastnimi fyzikélnimi zdkony. Tyto hry dokazuji, Ze zpiisob zpracovani virtualniho
svéta je limitovan jen lidskou pfedstavivosti, kterou svymi vytvory UspéSné stimuluji.
Podobné kreativni fikéni svét vyprodukovali vyvojafi z Valve Corporation pii tvorbé
hry Portal, jejiz avantgardni vlastnosti jsou dopodrobna rozebirdny v nasledujici

kapitole.

Zatfeti, krom¢ jiz zminéné hry Dear Esther existuje fada her, jez nejsou

tematicky zcela explicitni, nabizeji riizné interpretace a obohacuji asociace spojené se

" KUNCE, Lukés. Dear Esther. Hrej.cz. [online]. 2.3.2012 [Cit. 2012-04-13]. Dostupné z
<http://pc.hrej.cz/recenze/dear-estherr-3957/>.

" DONLAN, Christian. Ico & Shadow of the Colossus Collection HD Review. Eurogamer.net. [online].
8.9.2011 [Cit. 2012-04-26]. Dostupné z <http://www.eurogamer.net/articles/2011-09-08-ico-and-shadow-
of-the-colossus-collection-hd-review>.
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zobrazenym tématem, tudiZ popiraji tfeti podminku kyce. Ve videohfe Limbo
(Playdead, 2011) se hra¢ stane malym chlapcem, ktery se na poc€atku hry probudi na
mytiné uprostfed temného lesa, kde ¢ihaji obii krveziznivi pavouci a dalsi déti, které
kdovipro¢ chtéji malého chlapce zabit. Situace, do kterych se hra¢ v tomto ponurém
cernobilém svété dostava, nejsou vysvétleny a probouzeji rizné asociace s tématy jako
je strach, odhodlani a v neposledni fadé také smrt. Z mainstreamové produkce tieti
podminku kyce popird jak zminény Portal a Shadow of the Colossus, ale naptiklad také
popularni Bioshock (2K Boston, 2007), ktery se zabyva otazkou svobodné vile a
eticnosti  genetickych ~ modifikaci, nabizi rizné  vyklady  zobrazenych

a sdélovanych témat.

Shrnuti kapitoly

Ptiklady znezévislé herni scény ukazuji, ze se nezdvisli vyvojaii z principu
ziikaji prevladajicich tendenci ve vyvoji videoher a jejich hry tak nespliuji Kulkovy
podminky a nemohou byt oznaceny za ky¢. Svym nevSednim zpracovanim
a nevidanymi tématy nezdvislé hry potvrzuji tezi TomaSe Kulky, Ze originality
a umélecké inovace, které jsou vSeobecné povazovany za pozitivni prvky uméleckych
d¢l, je Gasto dosazeno na ukor konformity s ustdlenymi reprezentaénimi konvencemi.”
Tyto hry jsou samy o sobé ditkkazem jasné umélecké intence svych tvlrcl. Nejen ve
smyslu bravurniho estetického zpracovani, ale ve smyslu hledani novych zptsobil jak
zapojit hrace do prozivani zédvaznych témat v piekvapivych, Zivoucich, emotivnich ¢i
jinak origindlnich virtudlnich svétech a hleddni novych cest, jak tyto svéty

prozkoumavat.

Nékteré videohry, piedev§im vSak ty z pera nezavislych hernich studii, uz dnes
vykazuji vlastnosti, které jsou vSeobecné povazovany za pozitivni prvky uméleckych
dél. Napiiklad originalitu zpracovani, uméleckou invenci ¢i tematickou hloubku.
Vlastnosti, které, jak bylo dokazano, vylucuji definovani objektu jako kyce. Pii
stanoveni podminek kyce sdm Kulka potvrdil, ze pokud neni u konkrétniho kyce

splnéna byt jen jedna z konstitutivnich podminek, pfestava byt ky¢ kyCem a miize tak

> KULKA, Tomas. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 50.
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vzniknout 1 umélecké dilo. Ky¢ se projevuje v literatute, divadle, filmu ¢i vytvarném
uméni a tento fakt nikdy nebyl diivodem, pro¢ by méla byt jako ménécenna
diskvalifikovéna celd uméleckd forma. Naopak, pokud je mozné pocitacové hry oznacit
za kyc¢, je mozné fici, ze forma videohry méd umélecky potencidl a konkrétni pocitacové

hry mohou byt uménim.
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3. Videohry a hledani uméleckého dila

V predchozi kapitole jsme ukazali, ze pfestoZze je mozné vétSinu soucasnych
videoher z obecného hlediska i na zaklad¢ konstitutivnich podminek povazovat za kyc¢,
existuje zde celd fada piikladii pocitacovych her, které nékteré ztéchto podminek
nesplituji. Jak jiz bylo feceno, Tomds Kulka dochéazi k zavéru, ze pokud neni
u konkrétniho kyce splnéna byt jen jedna z konstitutivnich podminek, ptestava byt ky¢
kycem. Protoze se ky¢ projevuje ve vSech uméleckych formach, mohlo by se zdat, ze
pro uznani videoher jako plnohodnotné umélecké formy postaci dikaz o tom, ze
konkrétni videohry nejsou ky¢. Dojit vSak pouze na zakladé tohoto poznatku k tvrzent,

ze videohry jsou plnohodnotnou uméleckou formou, by bylo unahlené.

Hledani spoleéného jmenovatele

Pro to, aby bylo mozné prohlasit o videohrach, Ze maji stejny umélecky
potencidl jako zavedené umélecké formy, je potieba u konkrétnich videoher najit
vlastnosti, které jsou vlastni i objektiim, jez byvaji obyCejné¢ povaZzovany za umélecka
dila. Je tedy tfeba vyuzit takovou teorii uméni, kterd definuje umélecka dila ne na
zakladé nutnych a postaCujicich podminek, ale na zakladé¢ spolecnych
charakteristickych rysti, jez spliiuji vSechny druhy uméni. Z tohoto hlediska se jako
nejvhodnéjsi jevi klastrova teorie uméni, pro kterou se ve své knize The Art of
Videogames, jez nabizi v sou€asnosti jeden z nejaktualngjSich akademickych pohledi
na videohry jako umeéni, rozhodl také filosof Grant Tavinor z novozélandské Lincoln
University. Tavinor se zprvu pokousi zahrnout videohry do nékteré z jinych teorii
uméni, napiiklad estetické teorie podle Nicka Zangwilla, ¢i instituciondlni teorie ,,svéta
uméni“ podle George Dickieho, avSak nakonec si pro svoji potfebu zvolil klastrovou
teorii umeéni, protoze je ze své podstaty oteviend riznym zpisoblim chapéni objektu
jako uméleckého dila. Nasledujici text vychazi ze dvou rozdilnych pfistupi ke klastrové

teorii uméni. Jeden je vytvorem profesora estetiky Beryse Gauta a druhy dilem filosofa

uméni Denise Duttona.

Klastrova teorie stoji na tvrzeni, Ze uméni lze definovat na zdklad€¢ sady

charakteristickych vlastnosti, které objekt mtize, ale nemusi spliiovat. Cim vice jich
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vSak spliiuje, tim pravdépodobnéjsi je, Ze bude povazovan za uméni. Berys Gaut
predstavuje ve své praci sadu charakteristickych vlastnosti, jejichz pfitomnost pfispiva
k tomu, aby byl objekt vniman jako uméni, a jejichZ nepfitomnost naopak toto vnimani
potlacuje. Za uméni tak podle n¢j Ize povazovat objekt, ktery: (1) ma pozitivni estetické
vlastnosti (krasa, plvab, elegance), (2) je emociondlné expresivni, (3) je vyrazem
individudlniho pohledu, (4) je intelektualné stimulujici, (5) je vytvorem vysokého
stupné zrucnosti, (6) je vykonem tviir¢i predstavivosti (je originalni), (7) ma kapacitu
pfenaset slozit¢é myslenky, (8) je formalné¢ komplexni a soudrzny, (9) pfinalezi

zavedenym uméleckym formam a (10) je produktem intence vytvofit uméni.”

Seznam Denise Duttona se s vlastnostmi, které uvadi Gaut, do zna¢né miry
prekryva. Jeho charakteristické umélecké dilo nabizi (1) pfimy pozitek z estetickych
vlastnosti dila, (2) je emociondln¢ saturované, (3) je vyrazem individuality, (4) je
intelektualné stimulujici, (5) je vyrazem virtuozity a (6) projevem stylu, kreativity
a novosti. Tyto vlastnosti, skryté pod pozménénymi pojmy se prolinaji s prvnimi péti
charakteristickymi vlastnostmi podle Gauta. Dutton vSak obohacuje svoji sadu
o kategorie (11) imaginativniho prozitku, (12) reprezentace svéta, (13) zvlaStni
pozornosti, (14) ustavené kritiky a (15) kategorii tradic a instituci.”* Duttonovou
motivaci pro tyto zmény je snaha vytvofit soubor charakteristickych vlastnosti
vychazejicich z psychologickych, behavioralnich a socialnich dispozic lidského druhu,
ktery neni fixovany na specifi¢nosti zdpadni kultury. Jeho soubor kritérii je podle néj
aplikovatelny v jakémkoliv sociokulturnim prostfedi ¢i historickém obdobi, miZze tak
zahrnovat jak mistrovské malby holandskych mistr, tak kultovni americké filmy ¢i dila

indianskych fezbari.

Ob¢ dvé€ varianty klastrové teorie uméni, jak podle Gauta, tak podle Duttona,
maji své klady a zapory, dilezit¢ vSak je, Ze se navzdjem nevylucuji. VSechny
vlastnosti, které oba dva filosofové uvadéji, je mozné povazovat za charakteristické pro
to, aby néjaky objekt mohl byt povazovan za umélecké dilo. Navic je zjevné, zZe
vlastnosti, ve kterych se Gaut i Dutton shoduji (1-6), jsou pro chapéani objektu jako

uméni zasadni. Podle klastrové teorie je mozné za uméni povazovat i takové objekty,

" GAUT, Berys. Art as cluster concept. In CARROL, Noél. Theories of art today. Madison: The
University of Wisconsin Press, 2000. s. 28.
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které n€kterou z vytyCenych vlastnosti pozbyvaji. Jaké mnozstvi jich ale miize umélecké
dilo pozbyvat, aniz by ptestalo byt uménim, klastrova teorie nedefinuje. Neni ale mozné
si predstavit umeélecké dilo, které by pozbyvalo jejich podstatnou ¢ast. Dilezity je fakt,
ze ¢im vice vlastnosti charakteristickych pro uméni objekt md, tim spiSe bude

povazovany za umélecké dilo.

Pro srovnani videoher s tradicnimi uméleckymi formami je tedy nutné se
podrobné podivat na to, zda videohry s témito formami sdileji vlastnosti, které klastrova
teorie uméni povazuje za charakteristické. V nésledujicich podkapitolach budou
podrobné rozebrany jednotlivé kategorie Beryse Gauta a Dennise Duttona, které musi
objekt spliiovat, aby mohl byt povazovan za umélecké dilo. U vétSiny z téchto vlastnosti
jsou pak uvedené jak ptiklady z tradi¢nich forem uméni, tak ptiklady, které ukazuji, ze
tyto vlastnosti je mozné najit i ve videohrach. Pro lepsi pfedstavu o tom jak se
jednotlivé aspekty projevuji u pocitacovych her, jsou u vétSiny kategorii uvedené
citace z videohernich kritik, teoretickych ¢lanki a rozhovort s hernimi designéry, které

na konkrétni aspekty narazeji.

3.1 Videohry a esteticka hodnota uméleckého dila

Gaut 1 Dutton definuji jako zésadni vlastnost uméleckého dila, aby nabizelo
pfimy prozitek z estetickych kvalit dila. V ¢em vSak spocivaji pozitivni estetické
vlastnosti uméleckého dila? Co v pozorovateli vyvolava onen pozitek z vnimani dila?
Jsou to subtilné¢ vyvazené barvy a proporce u malby? Je to rozmanitost kompozice
u hudebni skladby? Je to intenzita stfihu ve filmu? Ano i ne. Tyto konkrétni ptiklady
sice jsou vlastnostmi, které maji pozitivni vliv na estetické kvality dila, ovSem
pro definovani estetické hodnoty uméleckého dila nejsou dostateéné univerzalni. Pii
hledani dikazu o estetické a umélecké defektnosti kyce se k tomuto problému dostal
1 Tomas Kulka: ,Je tfeba, aby ty pozitivni estetické vlastnosti, které hledame, byly
univerzalni vtom smyslu, Ze budou vkazdém umeéleckém dile vté ¢i oné mife

zastoupeny. Déale musi byt standardni, tedy pro kazdé umeélecké dilo bude vzdy Zadouci

" DUTTON, Denis. The Art Instinct: Beauty, Pleasure, & Human Evolution. Oxford: Oxford University
Press, 2009. s. 195-200.
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mit tyto vlastnosti v hojné mite.«”

Jinymi slovy, je potieba definovat takové vlastnosti,
jez jsou spoletné vSem formam umeéni a jejichz vysokd mira univerzalné pfispiva

k tomu, aby dilo bylo vnimano jako esteticky hodnotné.

Jednu 7z nejznaméjSich teorii estetického hodnoceni uméni, vychdzejici
z mySlenek Platona a Aristotela, vytvofil americky estetik Monroe C. Beardsley.
Estetickou hodnotu uméleckého dila Beardsley analyzuje pomoci pojmil jednoty,
komplexnosti a intenzity, které povazuje za nejvSeobecnéjsi principy umélecké kritiky.
Tyto pozitivni estetické vlastnosti jsou podle Beardsleyho standardni a univerzalni:
kazdé dilo tyto vlastnosti ma a je vzdy ku prospéchu, kdyz se tyto vlastnosti
u uméleckého dila projevuji v maximalni & optimalni mife.”® Jednota, komplexnost
a intenzita jsou tedy témi pozitivnimi kvalitami, jez urCuji pfimy esteticky prozitek
z uméleckého dila, ktery Gaut 1 Dutton povazuji za zdsadni. Maji vSak tyto kvality také
konkrétni pocitacové hry? Na tuto otdzku je mozné odpovédét leda analyzou
jednotlivych estetickych vlastnosti a prozkoumanim zpiisobu, jakym se tyto pozitivni
vlastnosti projevuji v tradi¢nich uméleckych formach a zda se podobnym zplisobem
neprojevuji také v konkrétnich videohrach. Teprve poté bude mozné s jistotou fici, Ze
nékteré videohry mohou mit tyto tfi pozitivni estetické vlastnosti a tim padem se podle

klastrové teorie uméni mohou pfibliZit oznaceni za umélecka dila.

3.1.1 Jednota

Prvni z pozitivnich estetickych vlastnosti uméleckého dila je pojem jednoty,
ktery se vztahuje k tomu, jak jsou prvky daného dila sladény, skloubeny dohromady ¢i
zharmonizovany. Beardsley uvadi, Zze na miru sjednocenosti dila ma vliv to, jak je
koncipovéano, jak napliiuje svoji formu a zda ma wvnitini logiku struktury a stylu.
Perfektné sjednocené dilo je tedy takové, které ma své konstitutivni prvky v naprosté
formalni, strukturalni a stylové harmonii, jednoduse feceno, jsou vSechny na svém misté
a nelze jej jiz jakymikoliv zménami vylepsit. Tento pocit je blizky umélctim vzdy, kdyz

dokoncuji n¢jaké dilo a jsou s nim maximalné spokojeni. Za vSechny tuto finalni situaci

" KULKA, Tomas. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 65.
" KULKA, Tomas. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 65.
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v tviréim procesu popisuje Henri Matisse: ,,A pak pfijde okamzik, kdy vSechny
komponenty dila jsou tak vzajemné sladény, Ze citim, Ze nemohu pfidat dalsi tah Stétce,

aniz bych je musel celé pfemalovat.«’’

Mnoho umélcii v historii vytvarného umeéni bylo
posedlych hledanim co nejvyssi mozné miry sjednocenosti a sva hotova dila mnohokrat

pfemalovavali, dokud s nimi nebyli maximalné spokojeni.

Podle Tomdse Kulky je mozné miru jednoty uméleckého dila posoudit
srovnanim dila s jeho alternativami, které se 1isi pouze v jednom elementu. Pokud se po
proméné elementu dilo jevi jako lepSi, je mira jeho jednoty vyssi a pfedchozi verze dila
se tak jevi jako inferiorni. Vysokd mira sjednocenosti je nejsnaze viditelna u dél, ktera
neobsahuji pfili§ mnoho prvki. Napiiklad u abstraktniho obrazu Kasimira Maleviche
nazvaného Cerny ¢&tverec, jehoZ obsahem je Gerny &tverec vycentrovany na bilém
pozadi, si asi nedokdZeme ptedstavit promény, které by toto dilo vice sjednotily.
Podobné je tomu casto u pocitacovych her. Hry, které neobsahuji pfiliS§ mnoho
riznorodych prvki, byvaji obvykle 1épe sjednoceny nez ty, které prekypuji rozmanitymi
prvky. Vezméme si naptiklad Tetris (Pajitnov a Gerasimov, 1984), ktery obsahuje
velice omezeny repertoar prvki — rizné tvarovanych blokl. Tyto prvky jsou vSak
natolik strukturované a zaujimaji ve svété Tetrisu jasné misto, Ze je nelze pozménit, aniz
by tim dilo neutrpélo. Z hlediska sjednocenosti dosahuje Tetris absolutni formalni

dokonalosti.

Z ptedchozi tvahy by se mohlo zdat, Ze ¢im méné prvka dilo obsahuje, tim vétsi
miry sjednocenosti dosahuje. Pohled do historie uméni vSak ukazuje, ze to nemusi byt
pravda. Naptiklad obraz Pietera Brueghela Lovci ve sné¢hu obsahuje na rozdil
od Maleviche stovky rtiznorodych prvki, které by Sly pozménit. Ve vétSin€ piipadii by
to ale bylo ke Skod¢ dila, protoZe je tento obraz precizné¢ zkomponovan tak, aby kazdy
prvek byl pfesné¢ na svém misté. Na prvni pohled je zjevné, Ze ¢im méné prvki dilo

obsahuje, tim snazsi je jejich sladéni a pokud néjaké dilo obsahuje fadu rtiznorodych

24

Soucasné videohry jsou ve vétsiné ptipadl vysoce komplexnimi dily, ale i mezi

nimi je mozné najit piiklady, které fadu riiznorodych prvkd komponuji do koherentniho

" KULKA, Tomas. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 89.



46

a harmonického celku. Piikladem takového komplexniho a zaroven sjednoceného dila je
logicka hra Portal (Valve Corporation, 2010). Ve virtudlnim svété Portalu se hrac stane
pokusnym kralikem v prostiedi vyzkumného ustavu Aperture Science, které je fizeno
umélou inteligenci — pocitaem pojmenovanym GLaDOS. Aby se hra¢ z tohoto
virtualniho vézeni dostal, musi uspé$né projit fadou testovacich mistnosti, v nichZ na n¢j
ceka rada nebezpeci od neptatelskych robottl, pies laserové paprsky, energetické vyboje
a kyselinova jezirka az po smrtici drti¢e odpadu. K dispozici navic nema nic jiného nez
Portal Gun, experimentalni zafizeni, diky némuz dokadze vytvofit prostorovou branu
mezi jakymikoliv dv€éma plochami v prostfedi. Pro piekonani hluboké propasti tak
hracovi staci vystielit jednu stranu portalu na sténu za propasti a druhou stranu portalu,
na zed piimo vedle sebe a vzniklym prichodem tak mutze hra¢ pohodlné prob&hnout.
Takto jednoducha ptekazka se ve hfe samotné snad ani neobjevuje, zde mé tento ptiklad
jenom ilustrovat, na jakém principu je Portal postaven. VSe ve hie Portal je
koncipovano na postupné se rozvijejici myslence portald a je kolem ni, doslova,
vystaveén cely svét. Jako jednu z nejhodnotnéjSich her historie zatradil Portal do svého
vybéru také Chris Melissinos: ,,Portal je fantasticky balet kvantovych tunelt
a Newtonovych fyzikalni zdkont. Sokujici elegance hernich mechanik dovoluje
samotnému prostfedi Portalu, aby se stalo zivouci bytosti. (...) Laboratofe Aperture
Science jsou az znepokojivé Cisté, Casem se ale tahle idyla zacne parat na Svech, kdyz se
zprvu piijemna osobnost umél¢ inteligence GLaDOS zacne hroutit do stavu sociopatie.
Projit Portalem je osaméla zkuSenost, jak doslova, tak obrazné, doloZena jeho strnulou

r o ’ . TS PS4 v ’ 8
krasou, ptivabnymi fyzikalnimi zdkony a ¢ernym smyslem pro humor.’

Vsechny prvky ve svété Portalu, od pocitace GLaDOS, ptes testovaci mistnosti,
¢ekajici nastrahy, samotné proménlivé prostfedi aZz po samotné zafizeni na vytvareni
portald, maji, jak fikd Beardsley, vnitini logiku struktury a stylu. Kazdy ze zminénych
prvkli ma v Portalu svoji roli ve vytvareni fikéniho svéta a koexistuji ve vzajemné
harmonii. Portal je vtomto ohledu podobny Brueghelovu obrazu — obsahuje stovky
riznorodych prvkd, které by Sly pozménit, ale ve vétSin€ ptipadl by to bylo ke Skodé
dila, protoZe i Portal je témét perfektné zkomponovan a kazdy prvek sedi v jeho fikénim

svete presn€ na svém miste.

" MELISSINOS, Chris — O’'ROURKE, Patrick. The Art of Video Games: From Pac-Man to Mass Effect.
New York: Welcome Books, 2012. s. 175.
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3.1.2 Komplexnost

Dalsi pozitivni estetickou vlastnosti dila je komplexnost. Od Aristotela az po
Beardsleyho byla tato vlastnost chépana v pojmech heterogenity, vicerozmérnosti,
bohatosti a rozmanitosti detailii a propracovanosti struktur ¢i forem dila. Jak je mozné
tuto rozmanitost prvkil vuméleckém dile definovat? Kulka nabizi piiklad z oblasti
hudby, ve kterém srovnéava nepfili§ komplexni skladbu Kocka leze dirou s Wagnerovym
Soumrakem boht. Prvni skladba podle néj nedovoluje ptili§ mnoho zmén, aniz by tyto
zmény nenarusily zakladni charakter pisn¢. Kdezto bohatost Wagnerova dila umoziiuje
velké mnozstvi Uprav, at’ uz zkvalititujicich, poSkozujicich ¢i neutralnich, které jeho
zédkladni strukturu nenaru$i.” Podobn& je pak moZné srovnat hry zmifiované
v ptedchozi podkapitole. Dovedeme si ptedstavit nékolik malo Gprav, kterymi bychom
mohli Tetris pozménit, ale vzhledem k jeho Uspornosti by téchto Uprav nebylo mnoho.
VEtsi rozmanitost prvki v Portalu naproti tomu dovoluje vétsi mnozstvi tprav svych

nekonstitutivnich prvk.

Umélecké dilo mize krom& propracovanosti struktur a bohatosti detaild byt
rozmanité také po formalni strdnce. Ve vytvarném umeéni vychazi esteticka rozmanitost
z viditelnych vlastnosti dila a stejn¢ tak v hudebni skladbé zase pozitek z rozmanitosti
vychdzi ztoho, co poslucha¢ sly$i. Videohry jsou podobné jako film rozmanité
formaln€ v tom smyslu, ze v sobé spojuji hudebni a vizudlni slozku. Filmy a videohry
tak maji moZnost dosahovat vysoké miry komplexnosti v obou téchto slozkach, ¢asto
tak 1 C¢ini, mnohdy vSak na ukor jinych kvalit. Samotna rozmanitost prvka totiz
nezarucuje pozitivni estetickou reakci. Dila, jez obsahuji velké mnozstvi
nesjednocenych prvki, které navic postradaji intenzitu, byvaji lidové oznacovana jako

,preplacana‘.

Na soucasné videoherni scén¢ najdeme mnoho her, které jsou ve vysoké mire
komplexni. Nad vSemi vSak z hlediska heterogenity, bohatosti detaild, propracovanosti
struktur a celkové rozmanitosti ¢ni The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks,

2011). Tuto hru lze nejlépe popsat slovy velkolepy interaktivni heroicky epos (viz.

" KULKA, Tomas. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 95.
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Obr.3). Tvlrci Skyrimu po uvodnim nastinéni pfibeéhu vypousteji hrace do obrovského
na detaily bohatého svéta, ktery je plny rozlicnych charakterti, mist a monster, svéta,
ktery mé vlastni mytologii, historii a spolecenskou hierarchii, a v jehoz rozlehlych
pfirodnich scenériich na hrace cekaji stovky nepredvidatelnych udalosti. Této
rozmanitosti si hra¢i Skyrimu ceni a ukazuji to 1 Cetné recenzentské ohlasy: ,,Skyrim
nikdy nepfestava nabizet svét bohaty na pfileZitosti. Jakmile dokoncite hlavni pfibéh,
stale je zde bezpocet déjovych linek spojenych s nékterymi mistnimi bratrstvy
a frakcemi a navic také rozlehld krajina, jejimz prozkouméavanim narazite na ukryté

poklady, piibéhya nové charaktery.«*

Obr. 3. Pohled na jedno z mnoha mést ve hie The Elder Scrolls V: Skyrim, ktera hraciim nabizi

nepteberné mnozstvi interakci. (Bethesda Softworks, 2011)

Komplexnost Skyrimu spociva také v rozmanitosti moznosti, jez hrdcovi nabizi.
Ve fikénim svét¢ Skyrimu se hrd¢ miZze stdt pronasledovanym zlodéjem,
bezcharakternim vrahem, tajemnym magem ¢i dobrackym hrdinou. MoZnosti ma pied
sebou hra¢ nepteberné mnozstvi a je jen na ném, jakou cestu si zvoli. I tato volnost ve
vybéru riznorodych moznosti je kritiky a hraci cenéna: ,,Mate chut’ bloudit po rozlehlé
krajin¢ a hledat kouzelnickou Skolu? Bézte, ale v lesich dejte pozor na divokou zvér

a bandity! Potfebujete penize? Vyrazte za dobrodruzstvim, kovejte za penize zbrané

% LEIGH, Stephen. 6 Reasons Why We’re Still Playing Skyrim. Whatculture! [online]. 17.4.2012 [Cit.
2012-04-24]. Dostupné z <http://whatculture.com/gaming/6-reasons-why-were-still-playing-skyrim.php>.
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a brnéni, vaite v mistni hospod¢ anebo sbirejte v ptirod¢ byliny a zkuste z nich namichat
néjaké lektvary. Pokud vas vice zajimaji amoralni zptsoby, jak vydélat penize, mizete
Cas travit zlodéjnou, vrazdénim ¢i lovenim hlav. Neni tfeba se bat, ze by nékdy nebylo

co délat, protoze Skyrim dokaze dynamicky vytvatet nové tikoly.«®'

Skyrim oplyva rozmanitosti jak vizudlni, tak hudebni. Putovani hrdiny totiz
doprovazi propracovany néckolikahodinovy soundtrack, ktery svym zpracovanim
koresponduje se severskou tematikou videohry. Je zjevné, Ze propracovanost struktur,
rozmanitost prvkil a bohatost detailii se u Skyrimu projevuji ve vrchovaté mife a patii

mezi podstatné defini¢ni rysy tohoto dila jako celku.

3.1.3 Intenzita

Posledni vlastnosti, jez ma vliv na pozitivni estetické vnimani dila, je intenzita.
Za intenzivni byvaji vSeobecné povazovana takova dila, kterd jsou velmi expresivni,
maji naboj a tim pddem maji na divaka silny dopad. Toma§ Kulka popisuje intenzivni
dilo jako takové, jehoz prvky hraji v celkovém chapani dila naprosto specifickou roli.
Uvadi priklad z literatury, ve které za nejintenzivnéj$i Zanr povazuje poezii, v nizZ, na
rozdil od roménu ¢i povidky, nelze nahradit slova synonymy a véty parafrdzemi, aniz by

to zménilo esteticky dopad celého dila.

V maximalné intenzivnim dile tedy neni Zadny prvek zbytecny, kazdy ma
v celkové koncepci dila svou estetickou funkci a neni mozné jej nahradit. Ptiklad
z poezie ukazuje, ze intenzivni dila jsou velmi piesné a usporné koncipovana. Podobné
nezameénitelné jako slova v basni jsou tvary kostek v Tetrisu. Spolecnou vlastnosti
téchto tvarl je, Ze jsou to takzvand tetromina, tedy tvary slozené ze Ctyf Ctvercu.
Dohromady je téchto tvarti sedm a kazdy z nich mé ve svété Tetrisu svoji jasnou funkci
a také svoje prednosti a nedostatky. Neni mozné je zaménit za jiné tvary, aniZ bychom
tim nezménili zakladni principy Tetrisu. Tetromina sestavajici z vice ¢i méné nez Ctyt

kostek prestavaji byt tetrominy a vice nez sedm jejich variant neexistuje. Tetris tedy sice

8! VERMETTE, Shawn. The Elder Scrolls V: Skyrim: A world of possibilities. Snackbar Games.
[online]. 2011 [Cit. 2012-04-25]. Dostupné z <http://www.snackbar-games.com/reviews/the-elder-scrolls-
v-skyrim-a-world-of-possibilities/>.
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neoplyvd mnozstvim rozmanitych prvkd, ale je zjevné, Ze tyto prvky jsou dobie

sjednocené a nezaménitelné.

Svou podstatou ptipomind Tetris abstraktni dila Pieta Mondriana, ¢i Kazimira
Maleviche, kterd vykazuji podobné vlastnosti, ovSem d4 se argumentovat, Ze podoba
jejich obrazl je vyusténim nckolika staleti trvajici vytvarné tradice, kdezto podoba
Tetrisu je disledkem limitaci tehdejSi vypocetni techniky. Herni vyvojaii souc¢asnych
pocitatové hry vSak mohou do svych svétii komponovat tisice prvkl, z hlediska
intenzity je vSak dileZité, aby co nejvice téchto prvki ve fikénim svété plnilo konkrétni
estetickou funkci. Mira nahraditelnosti konkrétnich konstitutivnich prvka v Portalu je
diskutabilni, je v§ak moZné fici, Ze n€které prvky jsou méné nahraditelné nez jiné. Mezi
jasné konstitutivni prvky s estetickou funkci lze urcité¢ pocitat Portal Gun, samotné
portaly, umélou inteligenci GLaDOS ¢i fyzikalni zdkony tohoto virtudlniho svéta. Svou
estetickou funkci plni také nejrtiznéj$i formy nastrah a piekazek, ale zda jsou
nenahraditelné, je otdzkou thlu pohledu. Naptiklad laserové paprsky, které obcas zkiizi
hraci cestu, by z hlediska jejich nebezpecnosti pro hra¢e bylo mozné nahradit tfeba
1étajicimi projektily. OvSem z hlediska své funkce ve fikénim svété Portalu je laser
nenahraditelny, protoze zde dokaze zprovoznit riiznd zatizeni, pokud se jeho paprsek
hraci podafi pfesmérovat do napdjeci ,,zasuvky*. Valnd vétSina rozmanitych prvki, jez
se v Portalu nachézeji, spolu timto zptisobem koreluji a dohromady délaji svét Portalu

takovym, jakym je. Jejich zménou by tak mohl esteticky dopad Portalu utrpét.

Shrnuti podkapitoly

Ptiklady uvedené v ptedchozim textu ukazuji, ze, jak moderni, tak zaslouzilé
videohry projevuji urcitou miru jednoty, komplexnosti a intenzity. Kazda videohra tyto
vlastnosti ma, avsak, stejné jako v tradi¢nich uméleckych formach, nékterd dila jsou
Iépe sjednocend, rozmanitj$i a intenzivngj$i nez jina. Pro to, aby konkrétni videohra
mohla byt povaZzovana za esteticky hodnotnou, je nutné, aby se u ni tyto vlastnosti

projevovaly v optimélni mitfe. Podstatné vSak je zjiSténi, ze videohry mohou nabizet

piimy prozitek z estetickych kvalit dila.
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Estetické kvality se vSak u videoher mohou projevovat rliznymi zpUsoby,
napiiklad ve vizualnim zpracovani, ¢i v hudebnim doprovodu. Ptiklady hledani jednoty,
komplexnosti a intenzity v konkrétnich videohrdch vSak ukdzaly, Ze piimy prozitek
u videoher nevychazi tolik z vizualni ¢i hudebni stranky dila, se kterou byva estetika
obycejné spojovana, ale ze sjednocenosti, rozmanitosti a intenzivnosti fikéniho svéta,
ktery je vice nez svymi prvky audiovizudlnimi definovan prvky hernimi. Esteticka krasa
videoher zkratka netkvi jen ve vizudlnich efektech, na coz vSak herni vyvojafi Casto
zapominaji a snazi se ve svych hrach dosdhnout grafické dokonalosti. Hra¢i samoziejmé
dokézi ocenit elegantni animace pohybli postav v Call of Duty: Modern Warfare,
uchvatnost zapadu slunce ve Skyrimu ¢i vizudlni ztvarnéni podzemnich laboratoti
v Portalu, ale mnohem vétsi diraz kladou na pfitomnost rozliénych a intenzivni herni
prvky, které jsou sjednoceny v Zivoucich fik¢énich svétech. K podobnému zavéru
dochazi také Grant Tavinor: ,, Nékteré z estetickych pojmil aplikovanych na hry zda se
odkazuji k jejich interaktivnim kvalitdm a mnoho z prozitkil, které hry poskytuji, jsou
kinestetické v tom smyslu, Ze zahrnuji kvality fyzické interakce s hernim zafizenim

. y , 82
a fikénim svétem, ktery zobrazuji.*

3.2 Videohra jako motor emoci

Dalsi charakteristickou vlastnosti uméeleckého dila, na které se shoduje jak Berys
Gaut, tak Denis Dutton, je emocionalita. Videohry uméji vyvolavat celou fadu emoci,
od obycejné radosti z vyhry ve fotbalovém simuldtoru az po naprosty dés z bliziciho se
neznamého nebezpeci ve hrach, kde jde o holé pieziti. Alespon ¢ast Siroké skaly emoci,
které hry mohou vyvolavat, uvadi ve svém ¢lanku Alice Taylorova. Ve své recenzi
nazvané Limbo, hra, ktera mé rozplakala, upozoriuje na jeden diileZity neSvar souc¢asné
herni kritiky: ,,Pojem ,,Hry, které vas rozpla€ou® je tim nejzarytéjSim kli§é v hernich
kruzich. Je to rukavice hozend staroddvnymi médii, kterd tikd, Ze pokud nds hry
nerozpla¢ou, nemohou se nikdy stat skute¢nou uméleckou formou. Pro¢ zrovna plac,

ptaji se herni designéfi, kdyZz videohry dokdzou vyvolavat jakékoliv jiné emoce,

2 TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 181.
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i takové, které neinteraktivni média vyvolat nedokazou? Naptiklad vinu, kdyZ tryznite®’
svoji priSerku v Black & White. Nebo odpovédnost, kdyz ve hie Quake branite
zékladnu a ostatni hra¢i na vas spoléhaji. Ci litost, kdyZ veskeré vefejné finance v Sim
City utratite za perfektn¢ symetrickou zelezni¢ni sit’, kterd nikomu neslouzi. A nakonec

triumf, emoci, kterd je vlastni témet vSem hram.«**

Taylorova spravné dochéazi k myslence, ze interaktivita ma velky vliv na celkové
emocionalni pisobeni videoher. Zadna z tradiénich forem uméni neumi tak dobfe
vyvolat pocit viny, jako videohry, protoZe ve svém principu nejsou pouhym pasivnim
pfijimanim fiktivniho obsahu, ale umoziuji hraci déni ve fikénim svété ovlivnit. Ke
stejné myslence dochazi i Grant Tavinor: ,,ProtoZe jsou videohry interaktivni, paleta
emoci, které v hracich vyvolavaji, se rozsifuje za hranice, které zname z jinych forem
fikce: hra¢ miize prozivat silny pocit viny nebo ohroZeni, protoZe jeho avatar — hrdova
postava — mu umoziuje mit aktivni roli ve fikénim svété. Hra mu tak ddvd mozZnost
délat véci a rozhodnuti, za které se miize citit provinile, anebo se dostat do situaci, ve
kterych je rozumné citit se pro vlastni dobro fiktivné vystraseny. Naptiklad hra¢ System
Shocku 2 pfi souboji s mutantem citi, jak mu busi srdce, uhyba pted virtudlnimi udery
od obrazovky a je naprosto koncentrovany. Emoce maji velky vliv na prozitek téchto

situaci a mohou je hodné zintenzivnit.**’

Vedle emoci plynoucich z interakci se sv€tem vSak hry vyvolavaji emoce
1 jinymi zptsoby. Podle Tavinora je potfeba emocionalni reakce rozlisit na dva druhy —
nefik¢éni a fik¢éni. Prvni z nich jsou zaméfené na redlnou stranku hry, napiiklad pocit
euforie ¢i frustrace u her nejcastéji vychazi z Gispéchu €i neuspéchu pti pirekonavani
poloZenych prekazek. Hra¢ miZe byt napiiklad frustrovan, kdyz se mu nedafi projit
obtiznou pasazi hry, coz je pfirozend reakce na fakticky netspéch dostatecné zrucné

ovladat hru. Druhou skupinou jsou pak emoce vychdzejici z fikéniho svéta, napiiklad

%3 Black & White je hra, ve které se hra¢ ujme role boha a musi se dobie starat o svij lid, aby si udrzel ve
svété vliv. Zaroven ma na starost jedno zvite, které je bozskym poslem na zemi. To je vSak zprvu jako
malé dit¢ a n€kdy si jen tak pro zdbavu zacne hazet s vesniCany. Tim vSak prestava byt hra¢ jako btih pro
lidi popularni, a proto je potieba zvife potrestat, aby si zapamatovalo, Ze hazet s lidmi se nema. To ovSem
zahrnuje dat zvifeti se ,,psima o¢ima“ fiktivni policek ¢i facku, coz se provede rychlym tdhnutim mysi
pres oblicej zvitete. Tento fyzicky aspekt jen umoctiuje jiz tak silny pocit studu ¢i viny z trestani
bezbranného zvitete.

¥ TAYLOR, Alice. Limbo, the game that made me cry. ETC Press. [online]. 7.5.2011 [Cit. 2012-04-28].
Dostupné z <http://www.etc.cmu.edu/etcpress/content/limbo-alice-taylor>.
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z udalosti, které se v ném odehravaji, charaktert, které hra¢ potka a prostredi, kterymi

se hra¢ pohybuje.

Na emocich vychazejicich z fikéniho svéta a z vypravéného piib&hu je vystavéna
videohra Dear Esther, jeZ se v mnoha ohledech vymykéd soucasné tvorb&. Hlavni
motivaci hrace je piib¢h, ktery se pfed nim odviji podle toho, které Casti ostrova
prozkoumava. Hra stavi hrace do relativné obycejného svéta, neklade mu prekazky, ani
vyzvy, a ani mu neddvad moznosti okolni svét ovlivnit. Navic ma tato hra neuvétitelné
pomalé tempo, coz mnohé hrace odrazuje. Hlavni designér Dear Esther ale pravé tim
chtél zjistit, co se stane, kdyz pobidne hrace k tomu, aby zpomalili. ,,Nedostatek
stimulace neni nedostatkem prozitku. Nedostatek stimulace dovoluje hracim vyvinout
jiné druhy emotivné reflexivnich zazitka a rozvijet tak sami sebe. Pokud chceme, aby ve
hrach rozkvetly i jiné emoce, neZ jaké zname, musime jim dat &as a prostor.“*® Hledani
odpovédi v Dear Esther je samotafskou cestou. O to emocionalné pisobivéjsi je piislib
kontaktu, kdyz hra¢ v dalce uvidi stin pfipominajici dal§i osobu na ostrové. Stin, ktery
se vzdy zdhadn€ rozplyne. Dear Esther vyuziva prostiedi a pfibéh jako kresbu, kterou
vyvolava Sirokou Skalu emoci. Bez nadsazky by se tak dala pfifadit k dilu ve stylu

expresionismu.

Portal také vzbouzi fadu emoci pomoci prostfedi a pfibéhu. Emotivni je jak
chladna atmosféra testovacich komor, tak tajuplnost vypravéni, které se odviji
prostiednictvim charakteru umélé inteligence GLaDOS. V Portalu 2, ktery je postaven
na stejné zapletce jako prvni dil, se navic objevuji emoce zprostiedkované charakterem.
Robotické osobnostni jadro vypadajici jako velké elektronické oko se jmenuje Wheatley
a v prvnich chvilich hra€ovi pomaha ze zatizeni uprchnout a pii svych proslovech
v hra€ovi prenesené¢ vzbouzi fadu emoci. VS§iml si toho také recenzent v internetovém
magazinu Rock, Paper, Shotgun: ,,Ta drmolici osobnostni jadra, kterd jste potkali
v Portalu 1, méla také svou osobitost. Wheatleyho animace je vSak naprosto
neuvéfitelnd. To, co je v podstaté jen oko, n&jakym zplsobem dokaze sdélovat stud,

1 «87

strach, vinu, radost, drzost a tak da Toto jsou vSak emoce, které Tavinor nazyva

jako emoce z druhé ruky, jez jsou vlastni tradicnim formam fikce. Protoze jsou hry

% ONYETT, Charles. Dear Esther: Story is Gameplay. /GN. [online]. 9.3.2012 [Cit. 2012-04-28].
Dostupné z <http://m.ign.com/articles/2012/03/10/dear-esther-story-is-gameplay>.
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interaktivni formou fikce, emoce, které vzbouzeji, jsou vnimany jako vlastni a ne
zprostifedkované. ,,Emoce, které hra¢ pfi hrani proziva, mohou mit vliv na cely fikéni
svét a vpodstate¢ vedou jeho kroky. A pravé toto propojeni fiktivnich emoci
s opravdovymi ¢iny v hernim svété mi pfipadd, Ze ma nejvetsi potencial vyrazné prispet

. v 7 88
k rozvoji uméni.*

3.3 Videohra jako vyraz individuality

Podle klastrové teorie uméni je mozné artefakt povazZovat za umélecké dilo,
pokud je vyrazem individuality. Spisovatelé, malifi, sochafi ¢i skladatelé jsou
v tradi¢nich formach uméni vzdy chépani jako ziidla umélecké tvorby a jejich dila jako
vyjadfeni jejich ptiznacnych osobnosti a individudlnich pohledii na svét. V historii
videoher najdeme celou fadu autord, ktefi méli zna¢ny vliv na formovani riznych zanrt
a jejich jména jsou spojovana s hrami, ktera byla vyrazem jejich individuality. Slavnymi
jsou naptiklad Will Wright (The Sims), Sid Meier (Civilization, MicroProse, 1991),
Warren Spector (System Shock a Deus Ex, Ion Storm Inc., 2000) ¢i bratii Houserovi
(Grand Theft Auto, DMA Design, 1997). Tavinor vS§ak upozoriiuje na fakt, ze videohry
vznikaji jako kolaborativni dila, stejn¢ jako filmy. Podle n&j je proto t€zké presné ukazat
na individualitu, ktera stoji za konkrétnim dilem, protoze videohra je vzdy dilem desitek
lidi, jez se podileji na jednotlivych ¢astech hry od ptibchu, ptes vizudlni stranku, az po
herni mechaniky. Individualita se dle jeho nazoru projevuje spiSe na Grovni specifického
projevu jednotlivych hernich studii, napiiklad Rockstar, Blizzard, Firaxis ¢i Bethesda

Softworks, kterd maji k tvorbé her svilj osobity piistup.

V tomto ohledu vSak neni mozné s Grantem Tavinorem souhlasit. Videohry
v zadném ptipadé nemusi vytvaret obrovské tymy lidi, naptiklad nezéavisly herni
vyvojar Jason Rohrer své novatorské hry, naptiklad Passage, ¢i Sleep is Death (Rohrer,
2010), tvoti od zékladu sam. Také nejzndméjsi nezavisla hra soucasnosti Minecraft také
ve své rané verzi byla dilem jediného autora Markuse Perssona. Hry obou téchto autorii

jsou ve vSech ohledech, jak v grafickém, tak hernim zpracovani, velmi specifické a da

¥ WALKER, John. Wot I Think: Portal 2. Rock, Paper, Shotgun. [online]. 19.4.2011 [Cit. 2012-03-23].
Dostupné z <http://www.rockpapershotgun.com/2011/04/19/review-portal-2/>.
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se o nich fici, ze jsou projevem individuality svych tvirci a jejich pohledu na svét.
Stejny nazor zastava napiiklad i zminény Warren Spector: ,,Videohry jsou seriéznim
médiem, které umoziuje se jakkoliv vyjadfit. Jako tvirci videoher — a nemluvim jen
sdm za sebe, ale za vSechny mé pratele a kolegy — pfemyslime o tvlir¢im procesu

stejnym zptisobem, jako to délaji filmaii, spisovatelé, hudebnici & maliii.“*

3.4 Videohry jako intelektualni stimul

Jak Berys Gaut, tak Dennis Dutton uvadéji, ze umélecké dilo by mélo byt
intelektualné stimulujici. Tato kategorie je jak u zavedenych uméleckych forem, tak
u videoher téZko uchopitelnd. Uméleckd dila by podle Duttona méla vyuZzivat lidské
percepéni a intelektudlni vlastnosti v jejich plné §ifi. V tomto pojeti je mozné tuto
vlastnost chéapat jako véznost témat, naro¢nost zpracovani ¢i komplexnost obsahu d¢l.
Za intelektudlné stimulujici je tak mozné oznacit naptiklad spletitou zapletku
v literatuie, ¢i formalni slozitost hudebni skladby. Videohry vSak do chdpani této
kategorie vnaseji jinou dimenzi. U tradicnich forem uméni spocivd intelektudlni
stimulace v jejich recepci, vyuZzivaji lidsky intelektudlni potencidl pro porozuméni dilu.
Videohry ovSem tento potencidl potiebuji nejen k pochopeni dila, ale ¢asto vyzaduji od

hrace také intelektudlni vstup pro posunuti déje.

Intelektualni kapacitu hra¢e vyuZzivaji rGzné hry odlisn€, nejvice vSak ty
z okruhu logickych her ¢i adventur, které pln¢ stimuluji hracovu predstavivost
a orientaci v moznostech fikéniho svéta. Zminovany Portal je dobrym piikladem
narocné videohry, kterd vyzaduje velké rozumové zapojeni hrace. Jen pochopeni
samotné¢ho fungovani svéta Portalu je intelektualni vyzvou (viz. Obr. 4). ,Jednim
z naro¢nych prvkl ve videohrach, je interpretace jejich herni struktury, jez je caste¢né

zakodovand ve struktufe jejich fikénich svétd. Z toho ditvodu hra pobizi hrace, aby

% TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 133.
% MELISSINOS, Chris a O’'ROURKE, Patrick. The Art of Video Games: From Pac-Man to Mass Effect.
New York: Welcome Books, 2012. s. 107.
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uvazoval o podstaté herniho svéta a pfiSel s feSenimi na zdolani problémd, které pred

. ; «90
hrace hra stavi.*

Logické ukoly jsou zde zalozené na rtiznych fyzikalnich zédkonech, jez si musi
hrac¢ piisvojit a orientovat se v nich, aby dokézal nastavené situace fesit. S postupujicim
pfibéhem se pak naro¢nost prostorovych puzzlii zvySuje a hledani jejich feSeni je ¢im
dal vice intelektudlné stimulujici. ,,S vasi vzrlstajici portdlovou zkuSenosti se vam
v kazd¢ situaci bude v hlave pretacet seznam jiz naucenych trikd. (...) Jakmile zacnete
chépat logiku svéta Portalu a aplikujete své znalosti na novou situaci, za¢nou i naprosto
komplikované kombinace davat smysl a v hlavé vam téméf intuitivné zacnou vyvstavat
nové napady, jak situaci vyfteSit. Zabéry ze hry plné propojenych infracervenych
straznych paprskll, vznasejicich se ploSin, naklonénych zdi a létajicich energetickych
kouli se vytrzené z kontextu zdaji naprosto ohromujici. V kontextu hry jsou vSak

. > . S . TR S » s w91
jednoduse fascinujicimi vyzvami, na jejichz zdolani jste dobfe vybaveni.*

Obr. 4. Netradi¢ni herni prvky a tézké logické ukoly, dé€laji z Portalu opravdovou vyzvu. (Valve

Corporation, 2007)

% TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 189.
* BRAMWELL, Tom. Portal Review. Eurogamer.net. [online]. 10.10.2007 [Cit. 2012-04-28]. Dostupné
z <http://www.eurogamer.net/articles/portal-review>.
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Videohry vSak nejsou intelektudlné stimulujici jen prostfednictvim hadanek
a logickych ukold, ale také skrze interpretaci mySlenkovych obsahti dila. Mnohé
videohry pfimo i nepfimo nabizeji i1 jina témata nez ta, co jsou explicitné zobrazena.
Siroké pole interpretaci nabizi tieba hra Dear Esther, ve které hraovu osamélou pout’
opusténym ostrovem doprovazi hlas vypravéjici zdanlivé nesouvisejici ptibéh o Zené
jménem Esther. Ostrov zde neni jen obrazem jakéhosi fiktivniho ostrova, ale metaforou,
kterou si kazdy hra¢ miiZe interpretovat po svém, ¢ehoz si v§ima i recenzent serveru
Brainy Gamer: ,,Dear Esther je hrou, kterd vyuziva nasi zkuSenost s hrami z pohledu
prvni osoby a zdroveil popird jakakoliv konvencni ocekavani s touto formou spojena.
Ofezava interaktivni prvky na holé zaklady a nuti hrdce za letu sestavovat skryté
vyznam interpretaci obrazii a mluveného slova, je stoji vedle sebe.“”> V jiz zmifiované
hie Limbo, ve které se hra¢ coby maly chlapec objevi uprostfed temného lesa, vyvstava
hracovi na mysli cela fada otdzek. Ta, kterd mnohym hra¢iim a recenzentim nedala
spat, byla: ,,Pro¢ chtéji ostatni déti malého bezmocného chlapce zabit?* Také rtizna
témata v Portalu lze rGznorod¢ interpretovat. Napiiklad umélou inteligenci GLaDOS,
jez se propada do stale hlubsi psychozy, je mozné interpretovat jako referenci na pocitac
HAL 9000 z knihy 2001: Vesmirna odysea od Arthura C. Clarka. Portal je ale kromé
narazek na rGzné popkulturni fenomény celistvou metaforou, kterd je podrobnéji

rozebrana v podkapitole vénované komplexnim vyznamim pienaSenym videohrami.

3.5 Videohra jako dilo virtuozity

Je jednim z obecné sdilenych ptedpokladli uméleckého dila, Ze by mélo byt
vyrazem vysokého stupné zrucnosti jejiho tvirce. I kvili tomuto Siroce rozsifenému
pohledu na uméni, se u modernich uméleckych d¢l, jejichZ autofi vice nez virtuozitu
uprednostiiuji originalitu, Casto setkdvame s ndzorem, ze ,tohle by dokazala vytvofit
1 opice®, v lepsim pfipad¢ ,.to bych dokazal vytvofit také“. Toto pojeti tvorby je mozné
nalézt i u cenénych a z historického hlediska prevratnych uméleckych dél. Readymade
Marcela Duchampa, napfiklad jeho Fontana, Lopata na snih anebo Vé&sak, je praveé tim

uménim, jez zcela postradd vysoky stupen zru€nosti, ovsem diky své originalité

2 ABBOT, Michael. Dear Eisenstein. Brainy Gamer. [online]. 20.2.2012 [Cit. 2012-04-28]. Dostupné z
<http://www.brainygamer.com/the_brainy gamer/2012/02/dear-eisenstein.html>.
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a pfinosu pro chapani pojmu umélecké dilo se stal jednim ze zakladnich kament

moderniho uméni.

Virtuozitu ve vytvéfeni poc¢itacovych her je mozné nachdzet na vSech trovnich
jejich tvorby. Herni studia zaméstnavaji desitky spisovateld, malifi, grafikd, animatord,
hudebnich skladatelti, jejichz dila jsou vytvorem vysokého stupné zruénosti. Napiiklad
concept arty, vytvarna ztvarnéni postav ¢i hernich prostiedi, jez slouzi jako podklady
pro grafiky, ktefi tuto podobu implementuji do hry, jsou nej€astéji vnimany jako dila
vysokého stupné virtuozity, protoze se nejvice blizi tradinimu vytvarnému uméni.
Stejn¢ tak byva vniman hudebni doprovod videoher, protoZze na jeho tvorbé se n¢kdy

podileji cely orchestr anebo pévecky sbor, jako tomu bylo naptiklad u Skyrimu.

Vedle zrucnosti zapojenych tradicnich uméleckych profesi, tedy v tvorbé
grafiky, hudby, pfib&éhu a tak dale, se vSak virtuozita v tvorbé pocitacovych her mize
projevovat i jinak. Videohry totiz ke svému vzniku vyzaduji také vysokou turoven
zruénosti pii programovani hernich mechanik. Na tento fakt upozorituje i Warren
Spector: ,Pfestoze jsme zabavni médium, médium komunikace a médium
sebevyjadieni, nesmime zapominat, ze stile vytvarime software. (...) Nejsme jenom
tvirci filma, ¢i spisovatelé romant. Jsme v softwarovém byznysu. Vzdy musime mit na
paméti limitace hardwaru a schopnosti lidi, kteii software vytvaieji.”> Programatofi
jsou sice spiSe techniky nez umélci, ale jejich zru¢nost méa zna¢ny vliv na vysledny stav
dila, jeho celistvost a srozumitelnost. Aby videohra mohla byt oznacena za dilo vysoké
urovné zrucnosti, je nezbytné, aby obsahovala co nejméné formalnich chyb. Jeji
provedeni musi dokonalé, protoze jakakoliv chyba, byt technického razu, mize mit
negativni vliv na soudrznost a uvétitelnost fikéniho svéta. Priklady takovych chyb, které
kazi celkové vyznéni fikéniho svéta, by bylo mozné najit snad ve vSech hrach.
Naptiklad v Call of Duty: Modern Warfare 2 se mize hra¢im b&zné stat, Ze se jim
pocitacem fizeni spolubojovnici bezhlavé vrhnou do linie palby a zemtou. To pro hrace
znamena nejen ztroskotani a opakovani mise, protoZe do vlastnich fad palit nesmi, ale
také ztroskotani uvéfitelnosti fikéniho svéta, ktery se sice tvaii jako realisticky, ale

vnémz spolubojovnici dobrovoln¢€ stoupaji do linie stielby. Nedostatky v umélé

> MELISSINOS, Chris — O’ROURKE, Patrick. The Art of Video Games: From Pac-Man to Mass Effect.
New York: Welcome Books, 2012. s. 107.
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inteligenci hernich postav patii mezi Casté, bohuzel vSak ne jediné chyby. Z divodu

soudrznosti fikéniho svéta je proto nezbytné, aby virtudzy byli i samotni programatofi.

Za videohru, ktera je dilem vysoké trovné zru€nosti, je tak mozné povazovat
nejen takovou hru, jejiz zpracovani vytvarné, hudebni ¢i ptibéhové slozky je provedeno
s uméleckou zru¢nosti, ale také takovou hru, jejiz formalni provedeni se blizi
dokonalosti. Neméla by obsahovat programovaci chyby ¢i jakékoliv jiné nedostatky,
které by narusovaly soudrznost fikéniho svéta. V tomto ohledu maji vyhodu fikce, které
se nesnazi imitovat realitu. Naptiklad chyby v Portalu ¢i Assassin’s Creed (Ubisoft
Montreal, 2007) je mozné pficist k vlastnostem fikénich svétd, ve kterych se odehravaji.
Portal ze své podstaty umoznuje délat neredlné Ciny, a pokud se hraci ve hie podaii
objevit n¢jakou zneuzitelnou chybu, je mozné jeji ptitomnost vysvétlit charakterem
fikéniho svéta. Virtuozitu v Portalu je tak moZné spatfovat nejen ve vytvarném
provedeni, funkénosti fyzikdlnich zdkond, ¢i v zakotveni piib&éhu ve fikénim svéte, ale

také v technickém zpracovani celého komplexu videohry.

Virtuozita u videoher také miZze spocivat v ndvrhu hernich mechanik, které jsou
podstatnou soucasti kazdé videohry. Herni mechaniky definoval Miguel Sicart jako:

,Postupy vyvolavané &initeli, navrzené k interakci s herni situaci.«**

Herni mechaniky
jsou tedy vSechny akce, reakce a funkce, které mize v ohrani¢eném hernim prostredi
¢initel vyuzit. Cinitel podle Sicarta viak nemusi byt jenom ¢lovék, ale jakakoliv ¢ast
pocitacového systému, napiiklad uméla inteligence, ktera ve hie ptitomné mechanismy
muze vyuzivat stejné jako hra¢. Od pojmu herni mechanika je potieba odliSovat pojem
hratelnost, ktery byva definovan jako zastfeSujici pojem pro piib¢h, strukturu,

charakteristické rysy a zptisob hrani videohry.

3.6 Videohra jako dilo umélecké tvorivosti

Umélecké dilo by podle Beryse Gauta mélo byt vykonem tvirci piedstavivosti,

tedy, m¢lo by byt originalni. Dutton v podstaté pojmenovava stejnou vlastnost jinymi

% SICART, Miguel. Defining Game Mechanics. Game Studies. [online]. 2008, ro¢. 8, &. 2 [Cit. 2012-05-
01]. Dostupné z <http://gamestudies.org/0802/articles/sicart>.
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jmény, kdyZ od uméleckého dila vyZzaduje styl, kreativitu a novost. Tyto vlastnosti, jez
by se daly shrnout pod pojem uméleckd tvofivost, se jak v tradi¢nich uméleckych
formach, tak i u videoher projevuji riznymi zplsoby. Je proto potieba je podrobnéji

analyzovat individudlné.

3.6.1Styl

Vyjéadteni stylu Ize v historii uméni najit ve ztvarnéni bezpoctu uméleckych del.
Malby Vincenta Van Gogha, basn¢ Charlese Baudelaira ¢i filmy Ingmara Bergmana
jsou jasné¢ identifikovatelné, protoze jsou vyjadienim specifického stylu svych autort.
Ve svéte videoher je ur€ity styl pfitazovan spiSe hernim studiim, nez konkrétnim hernim
vyvojafim. Jak jiz bylo feceno vySe, svilj nezaménitelny styl maji naptiklad hry od
studii Blizzard, Bethesda, ¢i Rockstar. Na videoherni scéné vSak najdeme také vyvojare,
kteti vytvafeji vSechny soucasti hry od zdkladu sami a jimZ rozhodné nelze upfit styl.
Patii k nim naptiklad jiz zmiflovany Jason Rohrer, ¢i Eskil Steenberg, autor hry Love
(Steenberg, 2010), kterou lze diky unikatnimu vizudlnimu zpracovani bez nadsazky

nazvat impresionistickou.

Vizudlni styl se u pocitatovych her projevuje ruzné. Videohry mohou byt
vizualn¢ abstraktni, anebo hyperrealistické. Nekdy se pokouseji o filmovou stylizaci, ¢i
napodobuji komiks, jindy se nechdvaji inspirovat uméleckymi slohy jako je
expresionismus, art deco ¢i minimalismus. Expresivni vizualni stylizaci je mozné najit
napiiklad v temné ploSinovce Limbo (viz. Obr.5): ,,Vizudlni stranka Limba, kterad lezi
n¢kde na pomezi némeckého expresionistického filmu pocatku dvacatého stoleti
a zvracenou pohadkou, je jedna z nejpozoruhodnéjSich a nejvice znepokojivych
vizualnich stylizaci poslednich let. Diky ni se to, co mohlo byt jen dals§i generickou

v ’ v v ’ 2 95
plosinovkou, stalo nevidané strasidelnym zazitkem.*

Rizné vizudlni stylizace
v pocitacovych hrach maji nékdy také jinou nez esteticky expresivni roli. Komiksovou
stylizaci radi vyuZzivaji tviirci nejen ve 2D, ale i ve 3D prostiedi, kvlli jeji mensi
hardwarové naroc¢nosti a kvili tomu, ze umoznuje lepsi rozeznatelnost hernich prvki.

Mezi takové hry je mozné pocitat naptiklad World of Warcraft (Blizzard Entertainment,

LAMBIE, Ryan. Top 10 visually stylish videogames. Den of Geek. [online]. 17.6.2011 [Cit. 2012-04-
28]. Dostupné z <http://www.denofgeek.com/games/944974/top 10 visually stylish videogames.html>.
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2004), Team Fortress 2 (Valve Corporation, 2007), ¢i Borderlands (Gearbox Software,
2009).

Obr. 5. Vizualni styl videohry Limb koresponduje s jeho temnou tematikou. (Playdead, 2011)

Stylizace u pocitacovych her mize spocivat také ve zplisobu prezentace témat.
Nékteré hry mohou feSit vazna témata a byt oznacovany jako seridozni odraz realné¢ho
svéta. Jiné videohry prezentuji sva témata s nadsazkou, kviili cemuz byvaji povazovany
za mén¢ seridzni a vice nez v realité¢ se pohybuji ve fantazijnich svétech. Styl se ve
videohrdch miiZe projevit také ve formalnim zpracovani videohry. Je otazkou stylu, jak
dlouhd, rozmanita, ¢i obsahové plna bude konkrétni videohra a zéalezi jen na jejich
tvircich, zda bude hra koncipovana jako zahustény dvouhodinovy interaktivni film, ¢i

jako otevfeny svét, ve kterém muize hrac prozivat desitky hodin dobrodruZstvi.

Otazkou formaélniho stylu také je, vjakém zanru bude hra koncipovéna.
Naprtiklad konvenénim zplsobem, jak pojmout téma druhé svétové valky, je
prostiednictvim Zanru sttilecky, simulace ¢i strategie, pro které je toto téma typické. Nic
ale nebrani tviircim valeéné videohry vytvofit ji v zanru adventury, RPG”®, &i logické
hry. Kazdy zanr vyuzivé riznych hernich mechanik, které maji rzny vliv na celkovou

hratelnost konkrétni videohry. Napiiklad jednim ze zdkladnich hernich mechanismii
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zanru adventury je sbirani pfedméti ¢i informaci a jejich nésledné pouziti ve spravném
kontextu. Naproti tomu zakladnim mechanismem stfilecky je zaméfit nepfitele a stiilet.
Na tomto piikladu je vidét, pro¢ nékterd témata logicky inklinuji k nékterym zanrtim.
Avsak to, zda budou tyto konvence pfi vyvoji videoher pouzity, zavisi jen na stylu

konkrétnich hernich vyvojait.

Vsechny zminéné zplsoby vizudlniho, tematického a formalniho zpracovéani
videoher, maji vliv na vysledny styl dila. Napfiklad fantasy videohra Diablo 3 (Blizzard
Entertainment, 2012) ma nasledujici styl: Vizudlné je na pomezi komiksu
a hyperrealismu, tvaii se tematicky seri6zné, ovSem odehravd se v bohatém fikénim
svéte, ktery je formalné koncipovan jako masivni dobrodruzstvi s rtiznorodym hernim
obsahem a je vytvofena v zdnru RPG. Tento styl navic neni vlastni jenom hram ze série
Diablo, ale i dal§im hram od studia Blizzard. Portal ma také sviij vlastni kreativni styl:
,Prostiedi zde jsou necekané hola: Portal neprezentuje bohatd a dynamicka prostiedi jen
proto, aby mohl herni engine’’ vystavit na odiv svoje grafické moznosti, coz tak ¢asto
hry rady délaji, ale protoze skrovny graficky styl zapadéd do fik¢niho svéta testovacich
komor a pasuje k hddankami pohdnéné hratelnosti. Suchy a ironicky dialog mezi tviirci
a hraCem, vSechny ty ndhodné vystfednosti a vtipy, necekand a excentrickd findlni

pisefi, to vie dohromady je také piisobivym projevem stylu.“*®

3.6.2 Inovace

Originalita je vlastnosti, které si kritici u videoher obecn¢ velmi ceni. Herni
Vyvojafi se Casto snazi zaujmout nejen osobitym stylem videohry, ale také nejriiznéj$imi
inovacemi. VétSinou se jednd o novinky v grafickém a technologickém zpracovani, ¢i
obsahu, které nebyvaji povazovany za piili§ dilezité. Mnohem podstatnéjsi jsou pro
hrace inovace hernich mechanik, interaktivity ¢i celkového designu. Novost a originalita

ve videohrach spoc¢iva naptiklad v hledani novych cest prezentace virtudlnich svéti.

Portal je origindlni v tom, Ze se odehrava v bohatém fikénim svéte, ktery je sam o sobé

% Role-playing game - Videoherni Zanr vychazejici z tradiénich spole¢enskych her, jako je Dungeons &
Dragons, ve které se hraci ujimaji role urcitych postav a jsou postaveni pied fiktivni scénaf. Jinymi slovy,
hra na hrdiny.

°7 Systém vybudovany pro tvorbu a vyvoj po&itadovych her. Vétsina studii si vyvijeji sviij vlastni engine,
jina si zakupuji licenci na jiz vytvofené herni systémy. Jednim z nejrozsifenéjsich systému byl napiiklad
Unreal Engine.



63

celistvyym hernim prvkem. Herni mechaniky jsou zde zakomponovany v samotném
prostiedi. Hra Dear Esther je zase inovativni v tom, Ze postrada tradiéni herni prvky
znamé z jinych her a proméiuje samotny piibéh v herni mechaniku. Inovace mize
spocivat také v novatorském pojeti audiovizudlni stranky hry. Audiosurf (Fiterrer, 2008)
je sice na prvni pohled tradicni zdvodni hra, ovSem k vytvareni futuristicky
vyhliZejicich trati vyuzivd hudebni skladby, které najde v pocitaci. Podle rytmu
a melodie pisni se méni dynamika trati a hra tak vyuziva hractv potencial sluchu, ktery
jesté v zadné jiné hie tak intenzivné vyuZzit nebyl. V temné ¢ernobilé ploSinovce Closure
(Eyebrow Interactive, 2012) se zase hra¢ dostane do no¢niho svéta, ve kterém to, co
neni vidét, neexistuje. Musi tak s sebou neustale nosit zdroj svétla, jinak se propadne do

hlubin. Herni mechaniky jsou zde tedy zaloZené na vizualni strance hry.

3.6.3 Kreativita

Jak u nespornych uméleckych dé€l, tak u pocitacovych her je mozné ocenovat,
s jakou kreativitou byly vytvotfeny. Napiiklad v Portalu je mozné pozitivné ohodnotit
tvotfivost, jez vedla ke vzniku umélé inteligence GLaDOS, fikéniho svéta laboratoii
Aperture, ¢i s jakou mirou tvofivosti a detailu jsou vystavény jednotlivé urovné hry.
Kreativitu je vSak u videoher mozné chépat i jinak neZ u tradi¢nich forem uméni.
U obrazu, hudby ¢i filmu recipient pasivné vnima kreativitu jejich tviirci. Mnohé
pocitaCové hry vSak vybizeji k aktivni kreativité ze strany hrace. Naptiklad v Portalu je
kreativita hrace nutna k prekondvani ndstrah testovacich komor a postupu ve hie. Ve
smyslu faktické tvofivosti je pak kreativita obsazena v druhém dilu Portalu, jehoz
soucasti byl také Creative Kit, diky némuz mohli hra¢i vytvaret své vlastni logické

hadanky a celé Grovné hry.

Na kreativité jako zakladnim prvku je zaloZena napiiklad cenénd nezéavisla hra
Minecraft, v niZ je jednim z hlavnich ukold hrace shromazd’ovat suroviny, z nichz mize
vytvaret nejriiznéjsi predméty a stavby, které mu pomahaji pfezit v nehostinném svété
plném nebezpecnych stvoteni. Hra¢i mohou v Minecraftu vytvofit, na co si vzpomenou,
navic mohou prostfednictvim hernich serverti spolupracovat a vystavét tak zcela

nepiedstavitelné objekty. Tento aspekt popisuje v recenzi i spravce jednoho ze serveru,

% TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 185.
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na kterych Ize hru hrat: ,,Co odliSuje Minecraft od vSech ostatnich her? Jednim slovem:
potencidl. Minecraft je jednou z mala her, kterd nabizi téméf nekonecné spektrum
moznosti. Je to hra, kterd dovoluje hracové kreativité doopravdy vykvést.«”
Internetovou spolupraci vznikla cela fada virtudlnich mést, kterd hra¢i vybudovali od

zakladu. Minecraft je zkratka idealni virtudlni platformou pro lidskou tvofivost.

3.7 Videohry jako zprostredkovatelé komplexnich myslenek

Berys Gaut se s Duttonem rozchéazi ve Ctyfech vlastnostech, které vidi jako
charakteristické pro umélecké dilo. Prvni znich je schopnost dila pienédset slozité
vyznamy. Soucasti celé¢ fady videoher je zprostiedkovani komplexnich informaci
o fik¢nich svétech, ve kterych se odehravaji. Nejcastéji se tak déje prostiednictvim
metod, které si videohry vypijcuji od tradi€nich forem uméni, tedy skrz psané slovo,
obraz, ¢i video, ovSem nckteré zplsoby pienaSeni informaci a mySlenek jsou pro
videohry specifické, naptiklad prostfednictvim rozhovorti s hernimi charaktery.
Pocitacova hra Skyrim je zivouci fikéni svét s komplexni mytologii a historii, kterou se
hra¢ mize prostfednictvim rozhovorti ¢i ¢tenim knih dozvédét. Mnoho her také fesi
soucasnd politickd a spolecenska témata. Napiiklad hra Everyday the Same Dream
(Molleindustria, 2009) je existencialnim zamysSlenim nad kazdodenni rutinou a hrace

vybizi, aby tuto rutinu nabouraval, jak ve hte, tak v redlném zivot¢.

Videohry mohou podobné jako jiné druhy uméni mit své skryté vyznamy.
Naptiklad kouzlo Portalu spocivd vtom, Ze je aluzi na vSechny ostatni videohry,
protoze vSechny videohry jsou v podstaté jen testovaci prostfedi. Uméla inteligence
GLaDOS je zde metaforou hernich designéri, kteti si podobné jako GLaDOS v Portalu
hraji s hracem tim zplsobem, Ze jim stavi do cesty série prekazek. Komplexni vyznamy
jsou také soucasti videohry BioShock, jez fesi otdzku svobodné vile a ilustruje ji na
hracové bezmyslenkovitém nasledovani pokynt od hlavni fikéni postavy, kterd jej na

konci hry zradi. Her, které by pfenasely komplexni vyznamy a mysSlenky neni pfili§

% Free Minecraft Server Hosting. [online]. 15.2.2012 [Cit. 2012-04-23]. Dostupné z
<http://freeminecraftserverhosting.org/what-is-minecraft-a-minecraft-game-review/>.
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mnoho, ale na uvedenych piikladech je vidét, Ze tato forma ma pfinejmensSim potencial

tyto myslenky pienaset.

3.8 Videohra jako formalné komplexni a soudrzné dilo

Dalsi z vlastnosti, jez je podle Beryse Gauta Zadouci pro umélecké dilo, je
komplexita a soudrznost. Tyto vlastnosti byly u videoher popsany uz na zacatku této
kapitoly v sekci o estetickém plisobeni uméleckého dila. Formalné se pocitacové hry
pohybuji od jednoduchych hticek jako je Tetris, aZz po rozmanité fikéni svéty jako je
Skyrim. Na druhou stranu soudrZnost je mimo jiné zavisla pravé na mife komplexity,
protoZze mnoho prvkii vrozmanitém dile je téz§i formalné udrzet pohromadé, nez
nékolik prvkll vdile jednoduchém. Portal i Skyrim jsou ale dobrou ukazkou, ze

1 komplexni svéty mohou byt soudrzné.

3.9 Videohry jako ustavena umélecka forma?

Gaut si v§imd, Ze pokud je dilo vytvofené v nekteré z ustavenych uméleckych
forem, bude spi$ povazovano za uméni a zafazuje tuto vlastnost do svého klastrového
rejstiiku. Je zjevné, Ze videohry nemohou tuto vlastnost napliiovat, protoze k ustavenym

uméleckym formam zatim nepatfi.

3.10 Videohry, které vznikly v amyslu vytvorit uméni

Posledni kategorii v klastrové teorii uméni podle Gauta je intence vytvofit
umélecké dilo. Podle jeho tivah bude mit dilo vétsi Sanci byt povazovano za uméni,
pokud vzniklo v imyslu vytvofit uméni. Vznik naprosté vétSiny videoher vychdzejicich
v soucasnosti z vyvojaiskych studii je motivovany komerc¢né. Videohry také spiSe
vznikaji z intence vytvofit dobrou, zibavnou, origindlni, dramatickou, vizualné

pusobivou ¢i jinak zajimavou hru, a ne zintence vytvofit umélecké dilo. V Siroké
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videoherni produkci v8ak miZeme nachazet mnoho her, které si z toho ¢i onoho divodu
(Amanita Design, 2009), jez vroce 2009 ziskala cenu za Znamenitost ve vizualnim
uméni na festivalu nezavislych her v San Franciscu, byla v mnoha recenzich oznacena
za uméni pravé z diavodu origindlni ru¢né kreslené vizudlni prezentace. ,,Vizudlni
celkového herniho zazitku. Nepochopte to Spatné, v jadru je to vybornd adventura, ktera
ma co nabidnout sama o sobé. To, co z hrani ¢ini jedinecny a neopakovatelny zazitek je

v r s r¢100 . . . v . , ve
ale umélecké zpracovani“ ™ Ani Machinarium vSak nevzniklo z umyslu vytvofit
umélecké dilo. Hlavni tvirce této hry Jakub Dvorsky v jednom z rozhovort fekl:
»Nepovazuji své hry za umelecka dila, ale mohou jako takova slouzit.(...) Pfipadd mi

hrozn& nafoukané o sob& prohlagovat, e délam uméni. To musi posoudit n&kdo jiny.«'*’

Vyvojari podobnych Jakubovi Dvorskému, takovych, kteii sice vytvareji
umélecké hry, ale neciti se byt umélci, je na videoherni scéné relativné malo, naptiklad
zminovany Eskil Steenberg, autor impresionistické videohry Love. Jesté méné je vSak
vyvojari, ktefi vytvareji hry s intenci vytvaret umélecka dila. Jednim z takovych
vyvojait je Jason Rohrer, ktery béhem poslednich ¢tyi let vytvoril pies deset her,
z nichz nékteré vyznamné posunuly hranice herniho designu tak, jako hodnotna
umélecka dila posunuji hranice svoji umélecké formy. Rohrerovy hry vykazuji mnoho
vlastnosti, jeZ nastavuje klastrova teorie uméni pro umélecka dila, nejuspésnéjsi je vSak
v kategorii stylu, novosti a kreativity. Originalni je naptiklad jeho zplsob interaktivni
narace ve videohte Sleep is Death, kdy jeden hra¢ je vypravécem (nebo 1épe designérem
herniho obsahu) a druhy hrac je aktivnim charakterem v tomto ptibéhu. Vyvoj videoher
pojima jako tvorbu uméleckych d€l také nezavislé herni studio Tale of Tales, které se
podobné jako Jason Rohrer, pokousi bortit ustanovené normy herniho designu a hledat
nové zpusoby umeéleckého vyjadieni prostiednictvim této formy. V rozhovoru pro
server bit-tech zakladatelé studia Auriea Harveyovd a Michaél Samyn vyjadfili svij
vztah k tvorbé videoher takto: ,,Jsme umélci a videohru The Path jsme vytvofili jako

umélecké dilo. (...) Nemyslime si, Ze hry jako takové je mozné vSeobecné povazovat za

100 SRP, Jan. Potitatové hry a uméni? Machinarium je dtikaz, Ze to jde. Bonusweb.cz. [online]. 9.11.2009
[Cit. 2012-03-28]. Dostupné z <http://bonusweb.idnes.cz/pocitacove-hry-a-umeni-machinarium-je-dukaz-
ze-to-jde-f95-/Recenze.aspx?c=A091101 101351 bw-pc-recenze srp>.
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uméni. Hry jsou formou zébavy; nic vic, nic miil. Ale od té doby, co zacaly byt pocitace
vyuzivany k vytvareni her a zvlasté od té doby, co se technologie vyvinula do t¢ miry,
ze dovoluje vytvaret bohaté reprezentace, povstala nova forma. Pocitacové hry jsou
zcela jiné nez hry minulosti, protoze maji obrovsky potencial pro vyznam, vyjadieni

a krasu. 1%

3.11 Videohry jako imaginativni proZitek

Denis Dutton nabizi vedle vlastnosti, se kterymi se shoduje s Gautem (1-6),
dalsich pét kategorii, jez jsou podle n€j charakteristické pro umélecké dilo. Za
podstatnou vlastnost uméleckého dila povazuje, kdyZz v publiku vyvolava imaginativni
prozitek. Jako dila, kterd probouzeji predstavivost, byvaji nejcastéji povazovana takova,
kterd nemaji explicitni charakter. Knihy, protoZe postradaji vizudlni slozku, jsou obecné
povazovany za vice stimulujici pfedstavivost, nezli filmy, které maji prostiedi, charakter
postav i drama explicitné vyjadieno v obraze. Tento pohled vSak pojima pfedstavivost
jen jako schopnost vizualizace fiktivnich objektt. Imaginativni prozitek vSak l1ze chépat
také jinak. Podle Tavinora spocivd vyuziti schopnosti pfedstavivosti ve schopnosti
pfijmout za svlj neredlny fiktivni scénaf, ktery videohra ptedklada: ,Hry vtahuji své
hrace do imaginativnich situaci, o kterych musi hrad¢ pfemyslet, a tedy si je predevSim

«103

musi umét predstavit. Timto zplGsobem vyuzivd piedstavivost napiiklad Jason

Rohrer ve své videohie Passage, ve které lidsky Zivot trva jen pét minut.

Imaginace u videoher souvisi s pojmem imerze, tedy vnotfeni do fikéniho svéta.
Aby se hra¢ mohl plné vnofit do herniho svéta, musi nejprve hra¢ vyuzit svoji
predstavivosti k pochopeni fikéniho svéta a kpfijeti fiktivnitho scénéfe, ktery hra
nastavuje. Jednou z nejnovéjsich her, kterd umozituje nebyvalou miru imerze je fantasy
hra na hrdiny Skyrim. Z hlediska ptedstavivosti a vnofeni se touto hrou zabyva ve svém

¢lanku Mikaela Nylsonova: ,JImaginativni vnofeni je ve Skyrimu umoznéno diky

"I NEMECEK, Jakub. Rozhovor s Jakubem Dvorskym, tviircem Machinaria. O komiksové inspiraci,
robotech a 1Q... Komiksarium. [online] 8.2.2012 [Cit. 2012-03-27]. Dostupné z
<http://www.komiksarium.cz/?p=3263>.

2 MARTIN, Joe. The Path Interview - Are Games Art? bitgamer. [online]. 8.4.2009 [Cit. 2012-04-24].
Dostupné z <http://www.bit-tech.net/gaming/pc/2009/04/08/the-path-interview-are-games-art/1>.

1 TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 184.
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obrovskému a soudrznému hernimu svétu. Je velice lehké nechat se pohltit piibchy,
svétem a jeho charaktery. VSechny tyto aspekty spolecné vytvaieji zajimavou smés
reality a fantasy. (...) Skyrim umoznuje imaginativni vnofeni také diky neustdlému
vypravéni ptibéhu samotného svéta, jeho tradic, historie a budoucnosti, které se
k hraCovi dostdva mnoha zplsoby, prostfednictvim udéalosti anebo prostifednictvim knih,

které kazda vypravi &ast piibéhu tohoto svéta.«'*

Videohra Portal vyzaduje imaginaci pro pochopeni zékonitosti herniho svéta
a prostorovou piedstavivost pro prekondvani jednotlivych Urovni. Krom toho také
vypravi nejen piibeh hrace, ktery se pokousi uniknout z tohoto virtudlniho vézeni, ale
prostifednictvim nejriznéjSich odkazli a informaci zakdédovanych v prostfedi zaroven
bohaty ptibéh celého fikéniho svéta. VSechny tyto aspekty nejen vyuzivaji schopnost

ptedstavivosti, ale dohromady plisobi jako celistvy imaginativni prozitek.

3.12 Videohry jako reprezentace

Charakteristickou vlastnosti uméleckého dila je podle sady Denise Duttona také
schopnost reprezentace ¢i imitace redlnych objektli a zkuSenosti. Element reprezentace
je ve videohréch piitomen jak v detailech, tak v celych konceptech herniho svéta. Grant
Tavinor dokonce uvazuje, ze novy zplsob reprezentace, ktery videohry nabizeji je
jednim ze zlomG vuméleckych moZznostech reprezentace: ,,Schopnost videoher
vytvaret vizudlni reprezentace fikénich svétl, které navic mohou byt vnimany
prostifednictvim charakteru uvniti' tohoto svéta, je jednim z hlavnich divodi, pro¢ by
videohry mély byt povazovany za uméni. (...) Vyobrazeni virtuadlniho svét v redlném
Case, které lze proZivat z nitra samotného dila, je ohromujicim rozvojem v moznostech
uméni.“'” Podobny nazor na reprezentaéni schopnost videoher maji vyvojaii ze studia

Tale of Tales: ,,V&fime, ze interaktivni média maji potencial vytvofit viibec to nejlepsi

uméni, prave kvili centralni roli recipienta. Dobré umeéni, jak fiké Rilke, je uméni, které

1% NILSSON, Mikaela. Game Analysis part 2: Immersion in Skyrim. Advetures of Pykk. [online].
3.3.2012 [Cit. 2012-04-28]. Dostupné z <http://adventuresofpykk.blogspot.com/2012/03/game-analysis-
part-2-immersion-in.html>.

195 TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 182.
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na nas pohlédne a zméni nas Zivot. Umeéni je zavislé na tom, kdo se diva. A jak lépe

o e o . e 0106
zapojit divaka, nez prenechat mu aktivni roli v reprezentaci?*

Sila videoher podle Tavinora spocivd v tom, Ze si vyvinuly schopnost vyli¢it
fikéni svéty s takovou hloubkou a Zivosti, ze se hra¢ do téchto svéti mize doopravdy
ponofit. Naptiklad Liberty City, mésto, ve kterém se odehrava hra Grand Theft Auto IV
(Rockstar North, 2008), je vrcholem estetické¢ reprezentace ve formé videohry, coz
poznamenava i Tavinor: ,Mame pied sebou osobit¢ mesto plné detaild a skvélé
architektury, ve kterém Ziji tisice lidi. Mé&sto, jehoZ Zivot se méni podle denni doby a
pocasi. Mésto, uvnitt kterého to vie kvili ekonomickym procesiim a etnické politice.
Liberty City navic na kazdém rohu komentuje realny svét, abychom jeho optikou byli

schopni vidét absurdity a rozpory Zivota ve velkoméstd.«'"’

Reprezentace v Portalu
nespociva v piimé estetické reprezentaci realnych jevi, ale v jeho skrytém vyznamu
diskutovaném dfive. Portal je metaforickym komentifem vztahu mezi hernim
designérem a hraCem. Jeho hloubka spociva pravé vtom, ze skrze fikéni svét

reprezentuje jiné fikéni svéty.

3.13 Videohry a zvlastni pozornost

Zvlastni pozornost vénovand objektu je dalSim vlastnosti piisuzovanou
uméleckému dilu. Pro umélecké objekty a Ciny je podle Duttona charakteristické, ze
jsou vytrzené z bézného Zivota a zaroven jsou dramaticky soustfedénym prozitkem.
Dutton vychazi z myslenek antropolozky Ellen Dissanayakové, ktera tvrdi, Ze tvorba
uméni vzdy vyzaduje vzit néco obycejného z kazdodenniho Zivota a proménit to v néco
zvlastniho. Z tohoto hlediska jsou pro ni identické nésledujici ptiklady. Domorody
kmen celebrujici imrti obfadem, ktery zahrnuje tanec, masky a zpév a Marcel Duchamp
umistujici Fontdnu do prostfedi galerie. Oba piiklady jsou proménou néceho

oby&ejného z kazdodenniho Zivota do objektu nebo ¢inu zvlastni pozornosti.'”®

% MARTIN, Joe. The Path Interview - Are Games Art? bitgamer. [online]. 8. duben 2009. [Citace 24.
duben 2012]. Dostupné z <http://www.bit-tech.net/gaming/pc/2009/04/08/the-path-interview-are-games-
art/2>.

"7 TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 183.

1% DISSANAYAKE, Ellen. Homo Estheticus: Where Art Comes From and Why. Washington: University
of Washington Press, 1995. s. 58.



70

Pokud néjakd videohra vsob& zahrnuje né&jaky aspekt, ktery pochazi
z kazdodenniho Zivota, je mozné o ni fici, Ze kategorii zvlastni pozornosti spliiuje. Tim,
ze je fakticky videohra, totiz proméfuje tento aspekt v néco zvlastniho, vytrzeného
z kazdodenniho Zivota. Zjevnym piikladem je hra The Sims, kterd simuluje redlny Zivot
a kazdodenni ¢innosti proméiuje v néco zvlastniho — videohru. Vlastnost zvlastni
pozornosti tedy spliuje kazda hra, kterda ma jakoukoliv vazbu na to, co lze oznacit za
nezbytnou soucast zivota, jako je narozeni, smrt, prace, val¢eni a usmifovani,
shromazd’ovani surovin, budovani a tak déle. Portal tuto kategorii nespliiuje, protoze

tuto vazbu postrada.

3.14 Kritika videoher

Denis Dutton dale konstatuje, ze pokud je objekt ter¢em kritiky a to¢i se kolem
né¢j odborny diskurz, bude spiSe povazovan za umélecké dilo. Duttonliv argument
spociva v poznani, Ze: ,,VSude, kde najdeme umélecké formy, najdeme soucasné néjaky
druh kritickych posudkd a zhodnoceni, bud’ jednoduchych, ¢i pravdépodobnéji

h.“!%” Videohry se v soudasnosti t&i obsahlé a zivé kritice jak v titénych

propracovanyc
a online médiich, tak vakademickém prostfedi. Konkrétnim videohrdm je ale
pfifazovana rtizna dilezitost a nékteré jsou podrobeny vétsi diskusi, kritice a analyze,
nez jiné. Mira tohoto kritického zajmu spocivd bud’to v ocekdvanosti konkrétni
videohry, ¢i naopak jeji pfekvapivosti. Videohry z ustavenych hernich sérii, jako je Call
of Duty, The Elder Scolls ¢i Diablo, jsou zevrubné posuzovany, protoze jsou Siroce
popularni a hrace zajima, zda nové dily série dostoji slibim svych vyvojait. Na druhou
stranu Portal byl hrou zcela neo¢ekévanou a piekvapivou. Proto se mu po vydani hry
dostalo Siroké kritiky, jednotlivé aspekty hry byly dopodrobna analyzovany a inovace
probirany v diskuzich na téma herni design. Grant Tavinor vSak upozorfuje, Ze zlstava
otazkou, nakolik je videoherni kritika doopravdy kriticka: ,,Videoherni kritiku je mozné

najit v hernich asopisech, titénych médiich a na hernich webech. Casto je viak kritika

pouze soucasti marketingu. NejrozSifenéjSi konzole maji vlastni oficialni casopisy, ve

' DUTTON, Denis. The Art Instinct: Beauty, Pleasure, & Human Evolution. Oxford: Oxford University
Press, 2009. s. 195.
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kterych se nachazeji recenze, které jsou jen o trochu vic, nez pouhé reklamy.*''

I nezavisli recenzenti jsou malokdy kriticti, coz Tavinor piikladd negramotnosti
v oblasti her a uméni. Z téchto divodu tak casto namisto kritickych ¢lankli vznikaji

v lepSim ptipadé ndvody k pouziti, v hor§im ptipadé reklamy.

3.15 Videoherni tradice a institucionalizace

Nakonec, umélecké dilo by podle Denise Duttona mélo ziskavat svoji identitu ze
zpiisobtll zaloZzenych na historické tradici. V definovani této tradice si Dutton vypomaha
pojmem ,,svét uméni®, ktery ve své instituciondlni teorii uméni pouziva George Dickie.
,V procedurdlni perspektivé sepsané Georgem Dickiem se objekt kvalifikuje jako
uméni, pokud zapada do konvenci soudobé umélecké komunity a trhu na konkrétnim

misté a v konkrétnim &ase.«'!!

Podle institucionalni teorie uméni je tak mozné za
umélecké dilo povazovat objekt, jenz umeéleckd komunita, tedy umeélci, kritici,
kunsthistorici nebo predstavitelé uméleckych instituci, ozna¢i za uméni.
Llnstitucionalizace uméni, zejména v terminech uméleckych piehlidek, muzei
a uméleckych teorii — tedy svéta uméni — umoziiuje umélcim vytvaret nevidana dila
a pohybovat se v oblastech srozumitelnych jediné v terminech téchto institucionalnich
faktord.“''* Na zakladé této teorie je mozné Fici, Ze videohry maji také sviij vzkvétajici
,Svet uméni“. Videohry maji své udileni cen (napiiklad Video Game Awards, Ci
Independent Games Festival), ¢im dal Castéji jsou analyzovany jak v odbornych, tak
laickych médiich a neddvno byla v prestiznim muzeu Smithsonian zahajena prvni velka
vystav pocitatovych her nazvand The Art of Videogames. Hry jsou také zevrubné
studovany v akademickém prostiedi napti¢ vSemi védnimi obory a univerzity po celém
svéte nabizeji obory jako herni design, videoherni studia, ¢i studia interaktivnich médii.
Na téchto piikladech je vidét, ze videohry jako celek maji svoje tradice a instituce.

Komunita videoherniho ,,svéta uméni®, tedy herni designéfi, kritici a teoretici se

k oznaceni konkrétnich videoher za umélecké dilo stavi obezietné. Existuje vSak

"0 TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 185.

"' WARREN, Jamin. Game designers want to be artists without knowing what it means. Kill Screen.
[online]. 21.3.2011 [Cit. 2012-04-29]. Dostupné z <http://killscreendaily.com/articles/game-designers-
want-be-artists-without-knowing-what-means/>.

"2 TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009. s. 190.
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nékolik malo pocitacovych her, u nichZ se hlasy, jez je oznaCuji za uméni, hromadi.

Patii mezi n¢ naptiklad Shadow of the Collossus, Ico (Team Ico, 2001), ¢i pravé Portal.

Shrnuti kapitoly

V predchozi kapitole byly podrobné rozebrany jednotlivé kategorie klastrové
teorie uméni podle Beryse Gauta a Denise Duttona, které pfispivaji k vnimani objektu
jako uméleckého dila. Na konkrétnich ptikladech podpofenych citacemi souvisejicich
¢lankd, kritik a rozhovort pak bylo dok4zéno, ze kazdou ze jmenovanych vlastnosti 1ze

najit také u n¢jaké konkrétni videohry.

Na konkrétnich ptikladech bylo dokazano, ze videohra muze byt dilem, které:
(1) ma pozitivni estetické vlastnosti, (2) je emociondlné expresivni, (3) je vyrazem
individuality, (4) je intelektualné stimulujici, (5) je vytvorem vysokého stupné
zruénosti, (6) je projevem umélecké tvofivosti, (7) ma kapacitu prenaset slozité
myslenky, (8) je formaln¢ komplexni a soudrzné, (10) je produktem intence vytvofit
uméni, (11) je imaginativni zkuSenosti, (12) reprezentuje redlny svét, (13) je objektem
zvlastni pozornosti a (14) ustavené kritiky a (15) ma své tradice a instituce. Jedinou
z charakteristik klastrové teorie uméni, tak jak je nastavil Berys Gaut, kterou videohry

nemaji, je (9) ptinalezitost k zavedené formé uméni.

Klastrova teorie uméni vSak stoji na tvrzeni, Ze pro to, aby objekt mohl byt
povazovan za uméni, musi téchto vlastnosti mit co nejvice. Mnohym videohram
zminénym v této kapitole je vlastni podstatnd ¢ast charakteristik, které maji pozitivni
vliv na oznaéeni objektu za umélecké dilo. Zadna ze jmenovanych her sice nespliiovala
vSechny kategorie, ale napiiklad ¢asto pfipominana videohra Portal ukazala, Ze ji jsou,
az na jednu, vlastni v§echny charakteristiky uméleckého dila, jak je stanovil Berys Gaut
a Denis Dutton. Na zaklad¢ klastrové teorie uméni je tak mozné o videohte Portal fict,

ze splilyje témét vSechny predpoklady pro to, aby mohla byt oznac¢ena za umélecké dilo.
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Zaver

Tuto diplomovou praci jsem zaloZil na podrobné analyze rtiznych témat
spojenych s otdzkou, zda videohry mohou byt uménim. V ivodu jsem si vyty¢il nékolik
cil, ¢imz jsem si pied sebe postavil celkem tfi tkoly. Zaprvé zmapovat rozlicné nézory
v soucasné akademické diskusi na téma videohry coby plnohodnotna umélecka forma.
Zadruhé pojmenovat divody, kviili kterym jsou videohry kulturni elitou povazovany za
néco podiadného. A zatfeti pokusit se zahrnout pocitatové hry do jedné ze zavedenych
teorii uméni, konkrétné klastrové teorie uméni. Vznikly tak tfi kapitoly, ve kterych jsem

se poporadé vénoval jednotlivym tématim.

V prvni kapitole jsem shrnul ty nejzajimavéjs$i argumenty, které formovaly
diskusi na stanovené téma. Zahrnul jsem do ni nazory jak zastanct, tak odplrct
myslenky, Ze videohry mohou byt povazovany za plnohodnotnou uméleckou formu.
Analyza diskuse ukéazala na nékteré z vlastnosti videoher, které jsou podle kritikh
pocitacovych her neslucitelné s uménim. Napiiklad Jack Kroll vytknul hram, Ze jsou
jenom systémem podnétu a reakce, ktery neni schopny pfenaset komplexni emoce, coz
pripisuje technologickému ptivodu média. Roger Ebert zase upozornil na to, Ze videohry
jsou ve své podstaté systém pravidel a, na rozdil od tradi¢nich forem uméni, je lze
vyhrat. Detailni pohled na protiargumenty vSak ukézal, Ze vétSina téchto vytek neni
dostatetn¢ podlozena. Argumenty zastancti videoher jako umélecké formy navic
ukazaly, v jakych oblastech by se podle jejich nazoru mély videohry vyvijet a jaké
vlastnosti by mély upfednostiiovat, aby mohly byt povazovany za umélecka dila. Henry
Jenkins naptiklad upozornil, Ze by se hry mély vyhnout napodobovani postupli znamych
z jinych uméleckych forem, napiiklad kinematografie, a povazuje za zdsadni, aby herni
designéfi studovali Siroké spektrum uméni, zkoumali cesty, kterymi se ubiraly tradicni
umélecké formy, a nachéazeli cesty nové, které budou pro videohry unikatni. Z diskuse
lze také vyvodit, jaké vlastnosti herni teoretici, kritici a designéfi povazuji u her za
hodnotné, napiiklad originalitu, rozmanitost, emocionalitu, mnohovyznamovost a tak

dale.

V druhé kapitole jsem se zabyval analyzou videohram vrozenych vlastnosti, jako

je zébavnost, neproduktivita a soutézivost, jez byvaji nékterymi odborniky povazovany
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za neslucitelné s uménim. Podrobnéjsi rozbor ale ukézal, ze tyto vlastnosti je mozné
najit i u tradiénich forem uméni. Uvahou o okolnostech sou¢asného videoherniho
vyvoje jsem dospél k nazoru, ze vétSinu soucasnych videoher je mozné oznacit za ky¢,
coz je divodem pro¢ kulturni elita povazuje videohry obecné za néco podiadného.
Pomoci teorie kyce TomaSe Kulky jsem pak na konkrétnim piikladu a ukézkach
tendenci v soucasném hernim designu dokézal, Ze ty nejoblibenéj$i mainstreamové
videohry Casto spliuji podminky kyce. V ndsledujici ¢asti jsem vSak uvedl ptiklady
nékolika her z nezavislé, ale i mainstreamové herni scény, které se svym zpracovanim
odmitanim pievladajicich tendenci v hernim designu definici kyce uspésné vyhybaji.
Vykazuji totiz vlastnosti, které byvaji obecné¢ povazované za pozitivni prvky
uméleckych dél, jako je originalita, uméleckd invence ¢i tematickd hloubka. Tyto

videohry tak negaci pojmu ky¢ poukazuji na umélecky potencial média.

Tteti kapitola pak byla vénovana analyze tohoto potencialu a to prostiednictvim
klastrové teorie uméni podle Beryse Gauta a Denise Duttona. Ti definuji umélecké dilo
na zakladé sady charakteristickych vlastnosti, jejichz pfitomnost u objektu indikuje, ze
se jednd o umélecké dilo. Tyto vlastnosti jsem podrobné rozebral, pfedvedl je na
tradicnich formach uméni a naSel piiklady videoher, ve kterych se tyto vlastnosti
projevuji podobné. V této kapitole tak bylo na konkrétnich ptikladech podlozenych
citacemi textl hernich kritikd, teoretikii a vyvojarti dokézéno, ze videohra muze byt
dilem, které ma pozitivni estetické vlastnosti, je emocionalné expresivni, je vyrazem
individuality, je intelektudlné stimulujici, je vytvorem vysokého stupn€ zrucnosti, je
projevem umélecké tvofivosti, méa kapacitu pienaSet slozité mysSlenky, je formalné
komplexni a soudrzné, je produktem intence vytvofit uméni, je imaginativni zkuSenosti,
reprezentuje realny svét, je objektem zvlastni pozornosti, ustavené kritiky a ma své
tradice a instituce. Jak bylo v tieti kapitole feceno, ¢im vice téchto vlastnosti je mozné
u objektu najit, tim pravdépodobnéji bude mozné ho oznacit za umélecké dilo. Mnohym
videohrdm zminénym v posledni kapitole je vlastni podstatnd cast téchto
charakteristickych vlastnosti, ale zddna ze jmenovanych her nespliiovala vSechny
kategorie. OvSem casto pfipominand videohra Portal ukédzala, Ze ji jsou, az na jednu,
vlastni vSechny charakteristiky uméleckého dila. Diky tomu je mozné fici, ze videohra

Portal vykazuje takové vlastnosti, diky kterym je mozné ji oznacit za umélecké dilo.
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Analyza jednotlivych charakteristik také ukédzala, Ze kromé ,pfindlezitosti
k zavedené¢ umeélecké formé“, je mozné u videoher prostiednictvim zminovanych
ptikladl najit vSechny vlastnosti, které klastrova teorie uméni povazuje za zdsadni.
Z toho vyplyva nejen to, Ze podrobnou analyzou néjaké konkrétni videohry je mozné
dojit ke zjisténi, ze se svymi vlastnostmi blizi definici uméleckého dila, ale také to, ze
videohry maji stejny potencidl jako tradicni formy uméni a je mozné je povazovat za

plnohodnotnou uméleckou formu.

Summary

In the introduction of this thesis, which is based on a detailed analysis of various
topics related to the question of whether video games can be art, I have set several goals
which placed three tasks before me. Firstly to map the various opinions in the current
academic debate on video games as full-fledged art form. Secondly to identify the
reasons for which cultural elite considers videogames as something inferior. And thirdly
to try to incorporate computer games into one of the established art theories, namely the
cluster theory of art. These three tasks formed three chapters in which I analyzed

particular subjects.

In the first chapter of this thesis, I summarize the most interesting arguments that
have shaped the debate on the assigned topic. I have included in it views of both
supporters and objectors of the idea that video games can be a full-fledged art form.
Analysis of this this debate pointed to some of the properties of video games, which are,
according to critics of computer games, incompatible with art. Debate also shown some
features that game theorists, critics and designers consider as valuable in games, such as
originality, diversity, emotionality, multivocality and so on. It is no coincidence that

these are also features that are characteristic for works of art.

In the second chapter, I analyzed features that are innate to video games, such as

entertainment, unproductivity, and competitiveness, which some experts consider as



76

incompatible with art. Detailed analysis showed that these properties can be also found
in traditional art forms. Considering the circumstances of current video game
development, I came to the conclusion that most current video games can be described
as kitsch, which is why the cultural elite generally regards video games as inferior to
other art forms. Using the theory of kitsch by Tomas Kulka I proved that most popular
video games often fulfill conditions of kitsch. In the next part, however, I mentioned
several examples of independent and also mainstream games, which by their design and
rejection of prevailing tendencies in game design successfully avoid being branded as
kitsch. That is also influenced by their exhibit of properties that are generally considered
as positive elements of art works, such as originality, artistic invention and thematic

depth.

In the third chapter I analyzed potential of videogames as art forms through the
cluster theory of art based on theories of Berys Gaut and Denis Dutton. They define
a work of art by a set of properties, the presence of which ordinary judgment counts
toward something’s being work of art. I analyzed these properties, demonstrated them
on traditional forms of art and found examples of video games in which these properties
manifest themselves in similar way. I proved in this chapter that video games can be
a work that: has positive aesthetic properties, is emotionally expressive, is an expression
of individuality, is intellectually stimulating, is a creation of a high degree of skill, is an
expression of artistic creativity, has the capacity to transmit complex meanings, is
formally complex and coherent, is a product of intention to create art, is an imaginative
experience, represents the real world, is the object of special focus and criticism, and

has established its own traditions and institutions.

Analysis of individual properties also showed that except for "belonging to
an established art form", video games can exhibit all the properties that cluster theory of
art considers essential. This implies not only that in a detailed analysis of a particular
video game we might find numerous properties the presence of which indicate that this
particular game can be considered art, but also the fact that video games have the same

potential as the traditional forms of art and can be considered a full-fledged art form.
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