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Prace Michaely Dvotakové se pokousi roziesit, zda mohou byt videohry umeéni. Piedstavuje
reprezentaéni vzorek tvirct i teoretiki her S jejich nazory na tuto otazku, véetné ptehledu, kdy zacaly
byt videohry zaclefiovany do uméleckych sbirek. Pfitom podéava nastin charakteristickych ryst
videoher, jak uméleckych, tak mimouméleckych s otazkou, které z nich by mohly byt poméfovany
uméleckymi kritérii. Ze vSech téchto ¢asti prace je ziejmé, ze autorka tématu rozumi, méa o ném vic
nez dostateéné praktické i teoretické znalosti.

V otazce, co je uméni, vychazi z publikace Kulka, Ciporanov, Co je uméni, ktera K této otazce pfinasi
prehled americkych teoretiki uméni konce minulého stoleti. Problémem je, zZe teorii je nékolik,
nékteré jsou ve vzajemném rozporu. Autorka prace si vybrala Gautovu klastrovou teorii, jako divod
uvadi jeji vnimavost viici riznorodosti umeéleckych forem. Nicméné jeho devét podminek pro uznani
dila za umélecké mtze byt povazovano za velmi vagni, rozhodnutelné pouze subjektivné (napft. 1. dilo
musi mit pozitivni estetické vlastnosti, 2. vyjadfovat emoce, 3. byt intelektualné odvazné, apod.) —

v zavéreéné kasuistice rozboru ¢ty videoher pak paradoxné autorka musi uvést k jeho devaté
podmince — dilo musi pfinaleZet k existujicimu uméleckému druhu — ¢tyfikrat negativni odpoveéd’.
Pro praci na urovni bakalarské je cely koncept prace velmi logicky, s dostate¢né nastinénymi
vychodisky i promyslenou argumentaci. Ctenaf si z n&j miize vytvofit 0 problému jasnou orientaci.
Prace je stylisticky i formalné bezchybnd, ze vsech uvedenych hledisek patii k tém vybornym a proto
navrhuji hodnotit ji znamkou vyborné.

Pokud by autorka chtéla ve studiu tématu pokracovat, doporucil bych ji, aby se zamyslela nad uménim
a uméleckym dilem jako nad experimentalnim sémantickym systémem ve stavu zrodu, ktery se
pokousi ¢i nepokousi oproti dosavadnim sémantickym prosttedkiim pfinést do poznani a komunikace
nové obsahy (estetické uc¢inky mohou byt vyvolany paradoxné jak ptindsenim novych obsahd, tak i
opakovanim starych!). To by také ovSem také vyzadovalo hlubsi studium dosavadnich sémantickych
forem, na které videohry navazuji (narace literatury a filmu, filmova animace, vytvarné umeéni,
interaktivni formy komunikace, atd.) a naslednou komparatistiku, které poznavaci a komunika¢ni
funkce pak videohry rozvijeji ¢i je v nékterych aspektech i prekonavaji.

Jaroslav Vancat
19. 8.2014



