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Abstrakt

Cilem této prace je popsat a piedlozit dikazy k tomu, zda mohou byt umélecky zaméiené
videohry soucasti uméni. Prace se predev§im zaméfuje na nové nazory na tuto tématiku,
pfi¢emz je provedena analyza tii videoher, jez jsou tvofeny s uméleckym zadmérem. V praci
je vyobrazeno, jakymi zptsoby by se umélecky zaméiené videohry mohly stat uménim a jak
se tyto videohry vyznacuji a diferencuji oproti ostatnim zanrim a co hrace motivuje k jejich
hrani. V ramci préace také probihal kvalitativni vyzkum pomoci rozhovora pfimo s hraci
umélecky zamétenych her. Tento vyzkum pomoci analyzy usiluje o zjisténi, zda samotni
hrac¢i povazuji umélecky tvorené videohry jako soucast uméni a jaké ndzory maji na tuto

problematiku. Vyzkum reflektuje stejna témata, ktera jsou popsana v ramci teoretické Casti.
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polostrukturované rozhovory



Abstract

The aim of this work is to describe and present evidence as to whether artistically oriented
video games can be considered part of art. The work primarily focuses on new perspectives
on this topic, conducting an analysis of three video games created with artistic intent. It
illustrates how artistically oriented video games could become art and how these games stand
out and differentiate themselves from other genres, as well as what motivates players to
engage with them. Additionally, qualitative research was conducted through interviews
directly with players of artistically oriented games. This research, through analysis, seeks to
determine whether players themselves consider artistically created video games as part of
art and what opinions they hold on to this issue. The research reflects the same themes

described in the theoretical part.
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1. Uvod

V dnesni spole¢nosti, kde videohry zaujimaji prominentni roli mezi kulturnimi artefakty,
se otazka umélecké validity t€chto médii stava stale vyrazngjsi. S rychlym technologickym
pokrokem a vzrlstajicim vyznamem interaktivniho medialniho obsahu se stdva centralnim
tématem diskusi a zkouméni v oblasti kulturni teorie a umélecké kritiky. V tomto kontextu
je nezbytné posoudit, zda hodnota obsazend ve videohrach dosahuje srovnatelnych trovni
jako tradi¢ni formy uméleckého vyjadieni. S nartistem vyznamu videoherniho primyslu a
jeho kulturniho dopadu se klade otazka, zda jsou videohry nejen zdbavnim prostfedkem, ale
1 nastrojem s potencidlem pro kulturni a uméleckou tvorbu. Zasadni je z toho divodu
zkoumat, jak designové prvky, grafika a umélecka koncepce ovliviiuji vnimani videoher jako
umeéleckych dél a do jaké miry tviirci skrze tato média projevi své umélecké vize, respektive

jak tyto vize rezonuji s hra¢skou komunitou.

r o~ rowr

Bakalarské prace se sklada z teoretické a empirické Casti. V teoretické ¢asti se zejména
vénujeme tomu, jakymi zplisoby se daji videohry definovat a jak by se mohly potencialné
stavat uméleckymi dily, s dirazem na specifické videohry tvofené s uméleckym zdmérem.
V ramci prace jsou také pifedstavené a analyzované tfi videohry, jez byly tvofeny s
uméleckym zdmérem. Také rovnéZ zkoumdme vizudlni estetiku a grafickou stranu
uméleckych videoher jako klicovy prvek ovliviujici jejich vnimani, jez pfispiva k
celkovému estetickému zazitku hracid. Neposledné se v teoretické Casti zabyvame také
otazkou, jaky vliv ma vizualni estetika videoher na motivaci hraci, a to zejména ve spojeni

s uméleckymi aspekty herniho obsahu. Timto zptisobem se snazime pfinést nové pohledy na

propojeni uméleckych prvki ve videohrach a jejich vliv na psychologii hraci.

V empirické ¢asti bylo provedeno 10 polostrukturovanych rozhovort s hréci, jez hraji ¢i
hréali umélecky zamétené videohry. Tento vyzkum reflektuje témata z teoretické Casti, a
pfedevsim se zaméfuje na to, zda hraci samotni vnimaji umélecky tvofené videohry jako
soucast uméni a jaké faktory jejich ndzory ovliviuji, dale také jak estetické prvky a
hratelnost ovliviiuji propojeni s hernim svétem u her tvoifenych uméleckym stylem a
neposledné co motivuje hrace ke hrani tohoto zZanru. Nakonec jsou tyto vysledky porovnany

s teorii.



2. Videohry

Videohry ptedstavuji dlouhodobé vyznamny segment elektronické zabavy, ktery prosel
vyznamnym vyvojem a diversifikaci béhem né€kolika desetileti. Tato forma zabavy se stala
podstatnou souc¢asti moderni kultury a spolecnosti. Béhem své existence videohry prosly
fadou transformaci a vyvinuly se do rGznorodych forem a projevii, pficemz klicovym
rozliSujicim faktorem se stala dichotomie mezi moznosti hrani online a offline. Tato
dichotomie nabizi hracim flexibilitu ve volbé preferovaného herniho prostiedi, kde se
mohou rozhodnout mezi individudlnim zazitkem bez interakce s ostatnimi hraci (offline
hrani) nebo zapojenim do virtudlnich komunit v online prostfedi. Zvlastni diiraz Ize klast na
moznost hrat bud’ individualné (singleplayer), ¢i v kolektivu s dal$imi hraci (multiplayer).
Tato distinkce otevira prostor pro riizné herni dynamiky a strategie, pfiCemz singleplayer
zazitek Casto zdlraznuje narativni aspekty a individudlni dovednosti hrace, zatimco
multiplayer prostfedi umoziuje socialni interakce, spolupraci ¢i soutézeni mezi hraci, ¢imz
zvySuje komplexitu a rozmanitost herniho zéazitku. ,,V prvni z nich se odehrava
singleplayerovd kampan plnd ptibéhovych prvka. Ve druhé zavisi hratelnost na akcich
ostatnich hract, at’ uz jde o opozi¢ni boj v bojové hie, nebo o kooperaci podobné¢ jako v

nékterych sportovnich titulech.” (Taylor and Francis, 2014, str. 318).

Existuje mnoho zanri od akénich, dobrodruznych, logickych az po strategické ¢i RPG.
Mnoho z nich se také sklada z leveld, jez hraci piekondvaji k dosazeni cile, pfiCemz jsou
designovany dle Zanru. ,,Kazdy zanr videoher ma sva specifika tykajici se designu herni
urovng. Design Urovni nefunguje stejné jako u platformovych her, (ak¢énich) adventur,
bojovych her nebo RPG (role-playing game), abychom zminili jen n€kolik zanrt, které byly
v historii videoher vyznamné. Nicméné vSechny tyto zanry zdaraziuji vyznam designu
urovni jako hlavniho vytvoru herniho prostiedi.“ (Taylor and Francis, 2014, str. 167).
Videohry jsou také predevsim specifické imaginarnim hernim prosttedim, ve kterém se vSe
odehrava. ,,Vzhledem k tomu, Ze d¢j vétSiny videoher se odehrava ve virtualnim prostoru v
¢ase a ma urcity druh kauzality, jsou prostiedi, v nichZ se hry odehravaji, asto oznacovana
jako "herni svéty" a jako takovéa maji své misto v historii imaginarnich svétii. Herni svéty se
nevyhnutelné sklédaji z nékolika prvka: urcitého druhu geografie, obyvatel, d¢je a logickych
nasledki, které jsou vysledkem akei.* (Taylor and Francis, 2014, str. 200). Neposledné se
pro ucely hrani videoher vyuzivaji Siroce rozsifena elektronickd zatfizeni, kterd zahrnuji

pocitace, herni konzole a mobilni platformy. Tyto zafizeni funguji jako prostfedky pro



provozovani herniho software a umoziuji hra¢im interagovat s hernim obsahem

prostfednictvim specifickych uzivatelskych rozhrani a ovladacich prvk.

Pokud ptejdeme k obecné definici hry, mizeme se napiiklad odkézat na autory Katie
Salen a Eric Zimmerman ,,Hra je systém, ve kterém se hraci zapojuji do umélého konfliktu
definovaného pravidly, jehoz vysledkem je kvantifikovatelny vysledek.”“ (Tekinbas &
Zimmerman, 2003, Str. 82). Hry ndm oteviraji prostor pro kreativitu a lidskou ptedstavivost,
pfiemZ nam také umoziiuji piekroéit konvenéni mysleni a uvazovani. Casto se tyto hry
odehravaji ve fiktivni dimenzi nebo ve vymysSleném prostfedi. Napiiklad jeden z
nejvyznamnéjsSich hernich designert Jesper Juul definuje hru jako: ,,Hra je systém zalozeny
na pravidlech s proménlivym a kvantifikovatelnym vysledkem, kde jsou riznym vysledkiim
piifazeny razné hodnoty, hra¢ vynaklada usili, aby vysledek ovlivnil, citi k vysledku
emocionalni vazbu a dusledky ¢innosti jsou pfedmétem jednéani.* (2011, str. 37). Dalsi
moznou definici hry, kterou zminuji autofi v The Game Design Reader: A Rules of Play
Anthology je: ,,Hra je uméleckd forma, v niz se ucastnici, oznacovani jako hraci, rozhoduji,
jak nalozit se zdroji prostiednictvim hernich Zetonti, aby dosahli urcitého cile.” (Greg
Costikyan, citovano v Salen, Katie/Zimmerman, 2006, str. 78). Pro svoji funkci maji
videohry 1 hry sva pravidla, ktera hra¢ dodrzuje, aby dosahl cile, proto se také daji definovat
tim, ze: ,,Videohry jsou kombinaci pravidel a fikce. Pravidla jsou urcitym popisem toho, co
lze a co nelze ve hie d€lat, a predstavuji vyzvy, které se hrd¢ musi postupné naucit
piekonavat. Fikce je nejednoznacna — hra mtize promitat vice ¢i méné ucelené fiktivni svéty,
které si pak hra¢ muze predstavovat.” (Juul, 2011, str. 198). Pravidla ve videohrach mohou
slouzit jako omezeni, ktera urcuji povolené chovani hrace, ale také jako usnadnéni dosazeni
cilt v ramci hry. Timto zptisobem strukturované fidi interakce hrace s hernim prostiedim a

prispivaji k formovani hernich scénait a zazitk.

Shrnutim téchto poznatkli bychom mohli videohry definovat jako komplexni systémy
pravidel, hernich mechanismt a interaktivnich prvk, jez Casto zahrnuji vypravéci aspekty,
postavy a prostiedi. Tato média se vyznacuji dynamickym propojenim hrace s hernim
obsahem prostiednictvim odmén, herniho postupu a vyzev. Videohry také neustale podléhaji
technologickym inovacim a zdokonalovanim, ¢imZ reflektuji kontinualni evoluci tohoto

odvétvi, ¢im pfitahuji kazdoroéné¢ mnoho novych hraca.



2.1.Historie a vyvoj videoher

Historie videoher sahd az do pocatku 50. let 20. stoleti, kdy pocitacovi védci zacali v
ramci svého vyzkumu navrhovat jednoduché hry a simulace. Mezi prvni tehdejsi pocitacové
hry pattily pisSkvorky, které fungovaly na zaklade€ rozsvécujicich se zarovek, tato jednoducha
hra byla navrzena Edwardem Condonem a obsahovala n€kolik levell. V nasledujicich
desetiletich se technologie zdokonalovala a videohry se stavaly stile populdrnéj§imi a
slozit¢j$imi. (Fish, 2021, Str. 17). Prvni Siroce uznavanou videohrou byla hra Spacewar!,
kterou v roce 1962 vytvoril Steve Russell se svymi kolegy na MIT. Jednalo se o vesmirnou

bojovou hru, ktera se hréala na pocitaci PDP-1.

Obr. 1: Ukézka hry Spacewar! na pocitac¢i PDP-1 vytvotenou v roce 1962

Videohry se vSak staly mainstreamovou formou zébavy az po vydani hry Pong
spolecnosti Atari v roce 1972. Pong byla jednoduchd hra pro dva hréace, ktera simulovala
stolni tenis, pfi¢emz byla velmi popularni v hernach i v domacnostech. (Fish, 2021, Str. 21-
25).
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Obr. 2: Ukazka ze hry Pong z roku 1972

Na konci 70. a na poc¢atku 80. let doznaly videohry svého zlatého obdobi, coz Ize

pricitat vydani ikonickych her jako Pac-Man, Donkey Kong a Space Invaders.

Obr. 3: Ukazka ze hry Pac-Man, vydanou v roce 1980

Tyto hry byly rozsiteny jak prostiednictvim specialnich arkadovych automatt, tak i

domaécich konzoli, mezi néz pattilo naptiklad populérni Atari 2600, jehoz se prodaly miliony
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kusti. Polovina osmdesatych let 20. stoleti vSak pfinesla krach videoherniho primyslu,
zpusobeny nadmeérnou produkci a vyddvanim her nizsi kvality. V roce 1985 piineslo uvedeni
konzole NES od spolecnosti Nintendo revitalizaci tohoto odvétvi prostfednictvim vydéani

klasickych her jako Super Mario Bros a The Legend of Zelda.

Obr. 4: Ukézka ze hry Super Mario Bros z roku 1985

Tato udalost oznacila zvrat, kdy doslo k obnoveni zajmu vetejnosti o videohry a k
posileni postaveni prumyslu diky kvalitnimu obsahu, ktery tyto nové hry poskytovaly. (Wolf,
Mark, 2021 str. 757-759). V prubéhu devadesatych let 20. stoleti prosly videohry postupnym
vyvojem a stavaly se stale sofistikovanéj§imi. Doslo k vyznamnému pokroku v oblasti 3D
grafiky a komplexnich hernich mechanismi. V této éte se objevily kultovni herni série, mezi

néz patfily napiiklad Final Fantasy, Sonic the Hedgehog a Street Fighter.
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Goblin

Obr. 5: Ukazka ze hry Final Fantasy z roku 1987

Na pocatku nového tisicileti zaznamenaly videohry dal$i vyznamny posun, kdy se
stalo popularnim hrani her online. Tento trend se stal populdrnim diky vydani her jako World
of Warcraft a Halo 2, které piinesly nové dimenze interaktivniho herniho zazitku a zménily

dynamiku mezi hra¢i. Tim se oteviely nové moZnosti pro komunitni hrani a propojeni hract

wr v

napfi¢ globalnimi sit€mi.

Obr. 6: Ukazka ze hry Halo 2, vydanou v roce 2004
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2.2.Z4nry videoher

Videohry jsou systematicky kategorizovany na zékladé rozmanitych hernich
mechanismd, struktury ptibehu a celkového designu, coz produkuje Siroké spektrum hernich
zanru. Tato klasifikace poskytuje systematicky rdmec pro porozuméni rozmanitosti videoher
a je klicovym prvkem v oblasti herniho vyzkumu. Herni Zanry se rozprostiraji od ak¢énich a
dobrodruznych her az po simulaéni a strategické hry, pficemz tato déleni funguji k
identifikaci a kategorizaci unikatnich vlastnosti a atraktivnosti jednotlivych typd her.
»Nekteré z nich se prekryvaji s bézné¢ pouzivanymi zanry pohyblivych obrazkl (napf.
adaptace, adventura, pronasledovani), zatimco jiné, napt. Unik, labyrint nebo sttilecka, jsou
specifické pro videohry a odrazeji interaktivni povahu tohoto média. Tyto Zanrové terminy
zohlediuji povahu interaktivity ve hie samotné, spis, nez aby se ptaly, zda je hra pro jednoho
hrace, pro vice hraci nebo zda je uréena k hrani na internetu.” (Wolf, 2002, str. 116)
Analyticky piistup k identifikaci hernich ZanrG umoziuje vyzkumnikiim a odbornikiim
systematicky zkoumat a popisovat rozmanité aspekty videoher. Tento proces se stava
klicovym néstrojem k lepSimu pochopeni specifik jednotlivych Zanri a piispiva k hlub§imu
studiu interakci mezi hra¢em a hernim prostfedim. Systematicka klasifikace umoznuje nejen
identifikaci vzorcii a trendti v hernim designu, ale také poskytuje zéklad pro porovnavani a

hodnoceni jednotlivych her a zvySeni jejich pfinosu pro vetejné povédomi o digitalni zdbave.

Napftiklad akéni hry se obvykle vyznacuji rychlou a intenzivni hratelnosti, ktera zahrnuje
boj, prizkum a feSeni hadanek. Pficemz v hernich studiich mze mit pojem "akce" dva
vyznamy. Prvni vyznam se vztahuje k obecnému studiu akce v oborech, jako je filozofie,
kognitivni psychologie a design interakci. Védci zde zkoumaji procesy a okolnosti, které fidi
jednani hra¢h ve videohrach. Druhy vyznam slova "akéni" se tyka Zanru videoher, ktery se
sklada ze dvou pod zanrt: sttilecek z pohledu prvni osoby a her z pohledu tfeti osoby. Tento
zanr je charakteristicky svou intenzivni a performativni povahou. AvS§ak vyzkum téchto her
neni dostatecny, proto se "Akcni hry" zdaji byt spiSe kvalifikdtorem vysSi Urovné nez

specifickym Zanrem. (Taylor and Francis, 2014, str. 333-344).

Dobrodruzné hry se ¢asto vyznacuji spletitymi ptib&hy, slozitymi hadankami s velkym
diirazem na prizkum a objevovani. Dobrodruzné hry byly jednim z prvnich zanrt, které
vznikly na pomezi her a digitalnich médii. Ackoli jiz nejsou tak popularni jako kdysi, jejich
neustaly vyvoj prostiednictvim designu a technologii ukazuje na trvaly boj o rovnovahu

mezi ptibéhem a hratelnosti. Tento zanr ma sviij nazev odvozeny od textové hry Adventure
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a v prib¢hu ¢asu se vyvijel prostiednictvim riznych rozhrani a vytvarel tak nové pribéhové
zazitky. Dobrodruzné hry vynikaji pfedevs§im ptibéhovou povahou s hra¢em kontrolovanymi
postavami, zaméfenim na prizkum, feSenim hadanek, interakci vychéazejici z manipulace s
pfedméty a prostorové navigace. Ostatni hry sice mohou mit nékteré z téchto ryst spolecné,
ale ptidavaji k nim prvky, jimiz se odliSuji od ostatnich zanra, jako jsou akéni dobrodruzné
hry nebo RPG. (Taylor and Francis, 2014, str. 346-351). Mezi dal$i Zanry videoher miizeme
zatadit simulacni tituly, napiiklad letecké simulatory, nebo hry s tématikou stavebniho
rozvoje mest. Tyto hry se zamétuji na autentickou reprodukci redlnych zazitkl ¢i scénait,
pfi¢emz simulacéni prvky pfispivaji k vytvareni dojmu autenti¢nosti. Naopak, strategické hry
vyzaduji od hract takticka rozhodnuti s cilem pfekonat rizné prekazky a dosahnout hernich

cilt, ¢imz podporuji intelektudlni angazovanost a analytické schopnosti hracu.

Velmi popularnim Zanrem je také koncept RPG (role-playing games), jeZ vznikl na
zaklad¢ stolnich her, jako naptiklad Dungeons & Dragons (D&D), které se inspirovaly
fantasy literaturou, jako je Pan prsteni a dalSimi fantasy knihami. Naptiklad Japonské
konzolové RPG hry ptizplsobily piibéhy zapadnich stolnich her tak, aby zapadaly do
povalecné japonské popularni kultury, pfi¢emz zapadni RPG hry zaclenily do svych hernich
mechanismi  vice sténné kostky stolnich her. Hra¢i RPG maji moznost hrat za
prizptsobitelného avatara nebo za prednastavenou hlavni postavu, ktera pii postupu hrou
ziskava zkusSenostni body, diky nimz ziskava specializované dovednosti. Singleplayer RPG
hry umoznuji hra¢im vést pocitacem vytvoieny tym, coz vede k naronym a komplexnim
hram, které zahrnuji premysSleni, Cteni a vytvafeni komplexnich strategii. Naopak
multiplayerové online RPG se od samostatnych RPG odlisuji tim, ze hra¢i nemohou pievzit
ustfedni, ur¢enou roli v hlavnim ptibéhu. Naopak je kazdy hrac¢ hrdinou svého vlastniho
pribéhu, sam si napiiklad voli jméno a rozviji sviij vlastni piibéh napti¢ hrou. Nékteti hraci
se vsak mohou rozhodnout pro intenzivn¢j$i formu RPG a na specializovanych serverech a
spolecné s ostatnimi hraci rozviji komplexni ptibéhy a postavy. (Taylor and Francis, 2014,
str. 358-361). Neposledné¢ do zanrt videoher spadaji také sportovni hry, logické hry a mnoho
dalsich.

Klasifikace videoher do Zanri zaujima vyznamné postaveni nejen v ramci akademického
vyzkumu, ale téZ ve sféfe herniho vyvoje a marketingu. Porozuméni preferencim a
ocekavanim hrac¢t v konkrétnich Zanrech umoziiuje vyvojaitm vytvaret hry, které
odpovidaji zajmim jejich cilového publika, ¢imz zvysuji kvalitu herniho zazitku. Dale

poskytuje zanrova klasifikace efektivni zaméfeni reklamnich kampani a propagacnich
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material na specifickou cilovou demografickou skupinu, coz pfispivd k maximalizaci
komer¢niho uspéchu hry. Pro samotné hrace videoher pak tato kategorizace poskytuje

vyznamnou orienta¢ni pomucku pfi vybéru a stanovovani o¢ekavani vici hernimu obsahu.

2.3.Videohry v dneSni dobé

V soucasné dobé lze argumentovat, Ze videohry vstoupily do neoddélitelného kontextu
moderni kultury a spolecnosti. Miliony jednotlivct po celém svété vyuzivaji videohry jako
vyznamnou formu rekrea¢niho odpocinku, prostiedek socializace, a dokonce i jako nastroj
pro edukativni ucely. Tento fenomén reflektuje dynamicky vyvoj digitdlnich médii a jeho
vyrazny dopad na sociokulturni paradigma. Jeden z vyznamnych fenomént, ktery vy¢niva
v kontextu soucasnych videoher, pfedstavuje vzestup esportii. ,,Elektronické sporty neboli
esporty jsou podskupinou sportll inspirovanych jinymi sportovnimi praktikami, ale
konkrétn¢ v oblasti videoher. Hlavnim rozdilem mezi esporty a ostatnimi sporty je
pfitomnost virtudlniho, nikoli fyzického hraciho pole. Hry spojené s timto druhem praxe
maji proto méné zapojenou fyzickou slozku nez sporty obecné (i kdyz dovednosti a
provedeni hrach stale hraji vyznamnou roli), coz je Casto kompenzovano vétsi kognitivni
narocnosti.” (Wolf, Mark J. P., 2021, str. 463). Tento jev reflektuje nejenom rozsah a §iii
pfijeti videoher ve spole¢nosti, ale téZ ukazuje na transformaci herniho prostiedi do prostoru
sout¢zniho ducha a organizovanych, Casto profesionalnich, hernich akci. Esport tudiz
oznacuje soutézni videohry, ve kterych profesiondlni hrac¢i nebo tymy soutézi o ceny a
uznani. Tento druh hrani se v poslednich letech rozrostl do zna¢ného odvétvi s turnaji a
ligami, které ptitahuji miliony divaki a nabizeji vyherni fondy v hodnoté mnoha miliont
dolarti. V souladu s timto vyvojem lze esporty konceptualizovat jako: ,,forma sportu, kde
primarni aspekty sportu usnadnuji elektronické systémy; vstupy hraci a tymi, stejné jako
vystup systému esports jsou zprostiedkovany rozhranim ¢loveék-pocitac®. (Sjoblom a spol.,

2019, Str. 5).

Dal$im novym vyznamnym smérem v oblasti videoher je kontinudlni vzestup vyuZzivani
virtudlni a rozsifené reality. Tato oblast reflektuje neustaly technologicky pokrok, jez
umoznuje hra¢lim vstoupit do prostiedi, kde je fyzicky svét synergicky propojen s digitalni
realitou. Hry pro virtualni realitu (VR) poskytuji pohlcujici zazitek, diky jemuz se hraci citi,

jako by se skutecné ocitli v hernim svété. Hry s rozsitenou realitou (AR) na druhé strané
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kombinuji prvky virtualniho a redlného svéta a umoziuji hra¢im interakci s virtualnimi
objekty v redlném svété. (Wolf, Mark, 2021, str. 1642). Rovnéz se videohry v dnesni dobé
také zacinaji pouzivat pro vzdélavaci ucely, pricemz se v poslednich letech vynotuje velké
mnozstvi vyzkumi, ve kterych vyzkumnici zkoumaji jejich potencial zlepsit vysledky uceni.
Také se vyvijeji seridzni hry na rlizné témata, jako je véda, historie a vyuka jazykt. Nékteré
vyzkumy ukazuji, Ze seridozni hry mohou ucinné podporovat uceni, zapojeni a motivaci.
Napt. v této studii ,,Interactive games using hand-eye coordination method for autistic
children therapy* (Shapi’i a spol., 2018) se zabyvaji tim, Ze by interaktivni videohry mohly
mit prospé$ny ucinek v terapiich pro autistické déti. Postavené na zékladé nedavnych studii,
které zjistily, Ze nevyvazené motorické dovednosti (koordinace ruka-oko) zpiisobuji u

autistickych déti nizsi efektivitu v dennich rutinéch.

Videoherni odvétvi neni vSak izolovano od kontroverze a kritiky, pficemz se tato
problematika zvlast¢ zaméfuje na mozny dopad videoher na zdravi a celkovy stav hraci
(wellbeing). Odbornici rovnéz systematicky zkoumaji otazku vlivu nasilnych videoher na
projevy agresivniho chovani, 1 pfes existenci rozsahlého mnozstvi studii, jez dokumentuji,
ze samotné videohry nemaji tendenci zvySovat uroven agresivity. Tato tematika reflektuje
nejen neustdlou snahu veédecké komunity pochopit potencialni negativni disledky
videoherni aktivity, ale téz zduraziuje dilezitost pokracujiciho vyzkumu v této oblasti.
Naptiklad v této studii ,,The effect of violence and competition within video games on
aggression® autofi zjistuji, ze sice kompetice ve videohrach agresivitu zvysuje, ale
zobrazené nasili nikoliv. (Dowsett & Jackson, 2019, str. 22-27). Nesmime opomenout, ze se
videohry v dnesSni spoleCnosti staly komplexnim a rozmanitym fenoménem, ktery
neposkytuje pouze zabavu. Z tohoto pohledu se stava diilezitym provadét dalsi vyzkumy a
analyzy videohernich médii s cilem plné objasnit jejich potencial, ¢i ptfipadné identifikovat

jejich moznéa omezeni.

V soucasné dob¢ je takeé stale vétsi zajem o videohry jako specifickou formu uméleckého
vyjadieni. Nekteti vyzkumnici se tak zasazuji o detailni prozkoumani unikatnich
charakteristik téchto uméleckych videoher a o jejich konceptualizaci v ramci uméleckého
média jako celku. Mnoho z nich pfemitd o tom, ze videohry mohou vytvaret pohlcujici a
interaktivni zazitky, které mohou byt stejné¢ emocionalné a intelektualné pohlcujici jako
jakakoli jind uméleckd forma. A také naznacuji, ze videohry lze povazovat za formu
interaktivniho uméni, kde se hra¢ stava aktivnim ucastnikem umélecké tvorby. Zde se nyni

vynofuje fada klicovych otdzek, zahrnujici napiiklad problematiku, zda lze pfisuzovat
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videohram status urCité¢ formy umeéni a zda mohou byt vnimany jako umélecké projevy,

pfi¢emz se na tuto problematiku budeme zamétovat v nasledujicich kapitolach.

3. Uméni a estetika

Odbornici jiz od antickych dob usiluji o formulaci jednotné definice uméni, kterd by se
vypotadala s celkovym rozsahem a diverzitou uméleckych projevil. Tato snaha vSak celi
komplikacim vzhledem k neustdle se rozvijejicim novym uméleckym smérim a
individudlnim perspektivam jednotlivych odbornikd. Dalo by se vSak argumentovat, ze
umeéni je komplexni a mnohostranna disciplina, zahrnujici Sirokou Skéalu oblasti, jako jsou
malifstvi, sochafstvi, architektura, hudba, divadlo, film a literatura. Je to rozmanity obor, jez
zahrnuje Siroké spektrum smért, stylt a technik. ,,Uméni je ve slovnicich a encyklopediich
definovano jako dilo vzniklé tvarci Cinnosti, které sd€luje formy, myslenky a emoce a
vyvolava reakce divaki". (Costache, 2012, Str. 16). Umeéni je prosttedkem tvirciho
vyjadfeni, jez umoziuje tviircim sdélovat myslenky, emoce a nazory vizualnimi, zvukovymi
nebo performativnimi prostiedky. Jednim z dualezitych aspekti uméni je jeho schopnost
zprostfedkovat vyznam a vyvolat mySlenky. Prostiednictvim svych uméleckych dél mohou
umélci prozkoumat Sirokou Skalu témat, od osobnich zkuSenosti a emoci aZ po Sirsi socialni,
politické¢ a kulturni problémy. Je vytvofeno, aby vyjadfovalo a odrazelo rizné emoce,
napady, obavy a myslenky. Originalni umélecké zaméry a funkce se mohou ¢asem ménit s
novymi kontexty, hodnotami a vkusem. Uméni se vSak nadale spojuje s novym publikem,
které ptfekonava chronologickd omezeni, kulturni identitu, geograficka omezeni a jazykové

bariéry. (Costache, 2012, Str. 24).

Teorie uméni a estetika se vénuji povaze a vyznamu uméni, véetné jeho tcelu, hodnoty
a funkce. Zkoumaji filozofické, psychologické a sociologické aspekty uméni. Uméni vSak
neni pouze akademickou disciplinou, ale také diillezitou soucasti lidské kultury a zkuSenosti.
Ma moc inspirovat, provokovat a zpochybnit naSe chapani svéta kolem nas. Studiem umeéni
muzeme lépe ocenit jeho krasu, slozitost a vyznam v lidské spole¢nosti. ,,Je ziejmé, ze umeni
mad mnohostranny a raznorody ucel. Umeéni je vizualnim zdznamem nas$i minulosti,
pritomnosti 1 budoucnosti. Uméni je vSak stézi otevienou knihou. Mnoha dila, i kdyz jsou
jiz znama, divaky fascinuji. Toto tajemno neni ohroZzujici, ale je zastrasujici.* (Costache,

2012, Str. 31).
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Estetika je obor filozofie, ktery studuje krasu, uméni a vkus. Jde o vysoce
interdisciplinarni obor, ktery Cerpd z mnoha obord, vcetné déjin uméni, psychologie a
kulturnich studii. ,,Estetika chdpand jako studium urcitych charakteristickych prozitki nebo
stavi mysli, at’ uz jde o postoje, vjemy, emoce nebo akty pozornosti, rovnéz pozaduje urcité
pojeti toho, kdy je stav mysli nebo duSevni ¢innost estetickou.“ (Levinson, 2003, Str. 6).
Zkouma tedy vlastnosti, které ¢ini néco vizualné nebo zvukové pifijemnym, a zkouma
emocionalni a mentalni reakce vyvolané smyslovymi zazitky. Také se zabyva povahou krasy,
principy, které tidi uméleckou tvorbu, a zplsoby, jakymi ziskdvame smysl a potéSeni ze
smyslovych podnétii. Estetika tizce souvisi s uménim, ale mimo to zahrnuje také vizualni,
sluchové, hmatové a dalsi smyslové dimenze, stejné jako estetiku ptirody, design a
kazdodenni zazitky. Estetika je tedy Casto spojovana s filozofii uméni, ale saha i za tyto
hranice a zahrnuje i hodnoceni krasy ptirody. Estetické hodnoty pfirodnich jevi, jako jsou
zapady slunce, duha nebo ptaci v letu, lze ocenit nezavisle na lidskych zadmérech nebo
kulturnim vlivu. Toto rozliSeni mezi pfirodou a artefakty je vyznamné v estetice Immanuela
Kanta, jehoz "Kritika estetického soudu" zkoumd podstatu estetického soudu
prostiednictvim krasy rtze. Kant povazuje estetické soudy o pfirodé za Cisté a
nekomplikované, zatimco soudy o uméleckych dilech povazuje za odlisny a "necisty" piipad

(Gracyk, T., 2012, Str. 175).

Filozofickou estetiku také lze chapat jako tfi hlavni zaméteni. Prvnim zamétfenim je
urity druh praxe, aktivity nebo objektu — praxe uméni, ¢innosti spojené s tvorbou a
ocenénim umeéni nebo rizné objekty, které jsou uméleckymi dily. Druhym zamétenim je
urcity druh vlastnosti, rysu nebo aspektu véci — a to esteticky, jako je krasa, gracie nebo
dynamika. A tfetim zaméfenim je urcity druh postoje, vinimani nebo zkusenosti — ktery by se
op¢t mohl oznacit jako esteticky. Mezi témito tiemi pojetimi existuji uzké vztahy. Naptiklad
umeéni lze chépat jako praxi, v niz lidé usiluji o vytvoteni objektli, které maji hodnotné
estetické vlastnosti, nebo které jsou schopny poskytnout subjektiim cenné estetické zazitky.
Nebo estetické vlastnosti 1ze chéapat jako ty, které jsou prominentné vlastni uméleckym
dilim, nebo ty, na které je esteticky zazitek centralné zameéten. Esteticky zazitek 1ze chapat
jako druh zazitku, ktery ma centralni postaveni pfi ocenéni umeleckych dél nebo estetickych

vlastnosti véci, at’ uz ptirodniho ¢i lidského pivodu (Levinson, 2003, Str. 3-4).

Avsak estetika je zde pfedstavena pouze okrajové v rdmci umeéni, jelikoZ je soucasti
naseho vnimani vizualniho designu videoher. V tomto kontextu bude termin estetika uzit pro

specifikaci vizualni pfitazlivosti videoher. Tato terminologie bude pfednostné vyuzita k
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demonstraci, pro¢ umélecké videohry ¢asto inklinuji k tomuto konceptu a jakym zptisobem
tato estetickd dimenze souvisi s uméleckym charakterem danych her. Pfi¢emz pochopenim
toho, jak se vizudlni prvky podileji na celkovém estetickém zéazitku ze hry, nam pfinese

hlubsi porozuméni uméleckych a kreativnich moZnosti tohoto média.

Zaverem lze argumentovat, ze uméni predstavuje komplexni disciplinu, jejiz podstata v
pribéhu historie vzdoruje snaze o jednotnou definici. Tato odporujici charakteristika je
zpusobena kontinualnim vyvojem novych uméleckych sméra a subjektivnimi perspektivami
odbornikil. Zahrnuje rozmanité oblasti jako malifstvi, hudbu, literaturu a film, poskytujic
tvlircim $iroké spektrum prostredkil k vyjadieni myslenek a emoci. Teorie uméni a estetika
zkoumaji filozofické, psychologické a sociologické aspekty uméni, které vSak nejsou pouze
akademickymi disciplinami, ale dalezitou soucasti lidské kultury a zkuSenosti. Vzhledem k
tomu, ze je multioborovou disciplinou, vyzkumy v této oblasti zahrnuji rozmanitou skalu,
jez zasahuje do mnoha dalsich disciplin. Pfi¢emz v poslednich letech velmi nartistd zajem o
to, jak videohry mohou s uménim souviset a zda by se uménim mohly stat, coz bude tématem

nasledujicich kapitol.

3.1.Vizualni design a estetika videoher

Estetika hraje dilezitou roli v designu videoher a ovliviiuje vSe od herni atmosféry a
nalady aZ po herni mechanismy a uZivatelska rozhrani. Jednim z hlavnich cili vizuélni
estetiky videoher je poskytnout hraclim vizualné ptitazlivy a poutavy zazitek ze hry. To vSak
vyzaduje zdlouhavé a narocné zvazeni riznych vizualnich prvki, jako je naptiklad design
postavy, prostiedi a celkovy vzled. Vyvojatska studia proto mohou spolupracovat s estetiky
aumgélci, aby zajistili, Ze vizualni prvky hry budou nejen vizualné pfitazlivé, ale také funkéni
a intuitivni. ,,Estetika je neuvétitelné dilezitym aspektem herniho designu, protoze ma
nejveétsi piimy vztah k hra¢skému zazitku. Pokud mate urcity vzhled nebo ton, ktery chcete,
aby hraci zazili a ponofili se do n¢j, musite zvolit technologii, ktera nejenze umozni

estetickou stranku hry, ale také ji umocni a posili.“ (Schell, 2008, Str. 42).

Vizualni estetika predstavuje primarni a inicializujici dojem, ktery hraci ziskavaji z
videoher a graficky prvek timto zpiisobem formuje jejich prvni interakci s danym hernim

prostiedim. Esteticka potéSeni vyplyvajici z herni zkuSenosti zahrnuji senzorické uspokojeni
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spojené s estetickym vnimanim. Tato vizualni dimenze, v kombinaci s auditivnimi pritbéhy
hry, se tak stava zasadni pro udrZeni pozornosti hrace a vytvoreni stavu ponoteni, znamého
téz jako "flow". ,,PotéSeni z vjemu zahrnuje pouzivani smysli. Vidét néco krasného, slySet
hudbu, dotykat se hedvabi, citit viini nebo ochutnavat lahodné jidlo, to vSe jsou smyslové
pozitky. Pfedevs$im estetickd stranka vasi hry je tim, co vdm bude pfinéSet tyto pozitky.*
(Schell, 2008, Str. 109). Videohry konceptualizované jako umélecka dila vykazuji tendenci
k vétsimu dlrazu na estetické a grafické slozky ve srovnani s naptiklad akénimi videohrami,
které piikladaji vyssi vahu aspektu hratelnosti. ,,Cim krasngjsi je umélecké ztvarnéni zazitku,
at’ uz jde o psani, hudbu, tanec, herectvi, komedii, kinematografii, graficky design nebo
cokoli jiného, tim je zajimavéjsi a ptitazlivejsi pro divaky.* (Schell, 2008, Str. 254). Estetika
proto hraje klicovou roli v celkovém hernim zazitku a ma také dtlezitou roli pfi zvySovani
pozitku. Kvalitni herni uméni vykazuje schopnost ziskat pozornost hraca, ktefi by jej jinak
opomenuli. Dokéze generovat v hernim kontextu autenticky a vzneSeny dojem realismu,
zvySovat Urovenl angazovanosti hracli a poskytovat estetickou satisfakci jako odménu.
,» Videohry jsou uméleckou formou, takze estetika je soucasti jejich designu. To neznamena,
ze hra musi byt krasnd, stejné jako nemusi byt krasny film nebo obraz. SpiSe musi byt
navrzena se smyslem pro styl a vytvofena s uméleckymi schopnostmi.* (Ernest, 2010, Str.

21).

Dalsi dulezitou oblasti studia vizualni estetiky videoher je pouziti barev a osvétleni.
Barvy lze pouzit k vytvoreni rtiznych néalad a emoci ve hie, zatimco osvétleni 1ze pouZzit k
vytvoteni hloubky a atmosféry. Estetici mohou spolupracovat s hernimi vyvojafi na
vytvateni barevnych palet a svételnych schémat, které doplituji herni piibéh a herni
mechanismy. Kromé téchto praktickych aspektd ma vizualni estetika videoher také
teoretické dusledky. Estetici mohou studovat, jak vizudlni prvky ptispivaji k celkovému
estetickému zazitku ze hry a jak mohou herni designéfi tento zazitek formovat a manipulovat
s nim. Mohou také zkoumat, jakym zplisobem lze videohry chapat jako formu umeélecka dila
a jak jejich vizualni estetika ptispiva k jejich umélecké hodnoté. (Taylor and Francis, 2014,
Str. 121-128). Vizudlni estetika zahrnuje design, grafiku a celkovy vzhled hry a ovliviiuje
hréc¢e na védomé i podvédomé urovni. Je proto mimo dalsi dilezitym faktorem pro udrzeni
hracovy motivace ke hrani. Dobfe zpracovana vizualni estetika miize zvysit motivaci tim, ze
ztvariuje poutavé a atraktivni herni prostfedi. Motivace ve videohrach je Casto spojena s

touhou prozkoumadvat herni prostfedi, dosahovat cil a zazivat pocit pokroku, a proto
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poutava vizualni estetika piispiva k této motivaci tim, ze zpfijemiuje plnéni hernich tkolt.

Pro videoherni designery je proto dlilezité pochopit tyto faktory, jez hrace motivuji ke hrani.

4. Uméni a videohry

Uméni v nejSirSim slova smyslu spociva v usporaddani prvka, které vyvolavaji emoce a
odrazeji lidskou zkusSenost. V dnesni dobé je definice uméni natolik rozsSifena, ze lze jen
tézko tento pojem ohranicit. Studium uméni ve videohrach je rostoucim oborem, ktery
zahrnuje Sirokou Skalu disciplin, v€etné herniho designu, vytvarného umeéni, animace,
vypraveéni piibéht a zvukového designu. ,, Tyto a dalsi ptiklady predstavuji prvni kategorii v
utilitarné-inspiracni oblasti her jako uméni: tradi¢ni uméni — texty, obrazy, ikony, filmy —
jsou €asto znovu pouzity ve videohrach, pficemz jejich ptivodni poselstvi se ¢asto méni kviili
naslednym intertextudlnim vztahiim mezi nimi. Vedle toho Ize v této domén¢ rozlisit dalsi
dv¢ kategorie: zaprvé "herni uméni", kdy jsou videohry inspirovany — obvykle esteticky —
tradiénim umeénim, a zadruhé "umélecké hry", kdy tradi€ni umélci vyuzivaji videoherni
médium jako zptisob vyjadieni.” (Bosman & van Wieringen, 2022, Str. 28). Jako jeden z
velmi dilezitych prvki a ptinost videoher jako umélecké formy je jejich schopnost vytvaiet
pohlcujici (ponofujici/imerzivni) a interaktivni zazitky. ,,"Ponofeni" pochazi z latinského
"immersio", coz znamena ponoifeni do vody. V souvislosti s kulturnimi a jazykovymi
vyménami se pouziva v pfeneseném vyznamu a oznacuje pocit, ze jste obklopeni odliSnymi
spoleCenskymi normami a zapojeni do intenzivniho uceni. Je také spojovan s pocitem
preneseni do bezprostfedni reality v kontextu zprostfedkovanych reprezentaci. V téchto
pfipadech je zpravidla kauzalné spojen s mirou Zivosti €1 v€rohodnosti reprezentované

reality. (Taylor and Francis, 2014, str. 638).

Videohry tudiZ umoziiuji hra¢tm zapojit se do videoherniho uméni zptisobem, ktery neni
mozny u tradi¢nich uméleckych forem, jako je malba nebo sochafstvi. Videohry inspirované
riznymi formami médii, 1ze navic povazovat za grafické, Casosbérné, narativni a interaktivni
umeéni. ,,Interaktivita ve videohrach nebo jinych forméach novych médii (naptiklad webovych
strankéach, interaktivnim digitdlnim uméni nebo vyukovych rozhranich) se nejcastéji
vztahuje ke komunikaci mezi ¢lovékem a poéitadem. Clovék ovlada poéitadovy systém, aby
délal néco, co je pro n&j smysluplné; systém se meéni diky vstupiim uzivatele jako jednoho z
ucastnikil interakce a reaguje na né, piicemz dochazi k vyméné informaci ve smycce.*
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(Taylor and Francis, 2014, str. 263). Videohry také pokryvaji rizné vizudlni styly, témata a
ikonografii, od minimalistické abstrakce az po realisticka ztvarnéni. Zatimco nékteré hry se
fidi zavedenymi konvencemi a omezenymi komer¢nimi z4jmy, dostupnost kreativnich
nastrojii rozsifila uméleckou svobodu herniho designu. Kromé primyslového vyvoje her
pfinesli nezavisli vyvojafi a umélci do tohoto prostfedi inovace a jedine¢nou umeleckou
citlivost. Sama podstata obrazu v ramci videoher se nyni stava objektem uméleckého zajmu,
a umélci navic systematicky vyuzivaji herni systémy jako ndstroje pro tvorbu uméni,
integrujice v sobé¢ komponenty z jinych uméleckych oborti, naptiklad hudbu a full-motion

video. (Wolf, Mark, 2021, Str. 145-146).

Diky interaktivit¢ obsazené v téchto videohrdch se hrd¢ transformuje v aktivniho
participanta v procesu tvorby uméni, zodpovédného za formovani narativni struktury a
vizualniho prozitku skrze své konkrétni akce a individudlni volby. Videohry také nabizeji
umélctim a designérim jedinecnou pftilezitost experimentovat s novymi formami vyjadieni.
Ve videohrach uméni neni jen staticky objekt, ktery je tfeba obdivovat, ale zivouci a
vyvijejici se entita, kterd se miize ménit a prizptisobovat hrd€ovym akcim. To vyzaduje
vysokou uroven technickych dovednosti a kreativity ze strany designéri, kteti musi vytvofit
soudrzny a ponotujici herni svét, jenz reaguje na vstupy hrace. Pfi¢emz prave studium umeéni
ve videohrach vyvolava dulezité otazky o povaze umeéni samotného. ,,Samotna definice
videohry se diky plynulému vyuzivani digitdlnich technologii, zejména pocitaCem
generovanych obrazli vytvafenych v redlném case a ovladanych uZzivatelem, rozsifila o
produkci v oblasti virtualni reality (VR) a rozsitené reality (AR), a také 1 o vlastni invence
specifické pro jednotlivé umélecké instalace. Od generativnich hernich modifikaci pies
videoherni performance az po intermedialni instalace se videohry zaclenuji do svéta uméeni

a jako forma interaktivniho uméni jsou pfijimany i samostatné hry.* (Wolf, Mark J. P., 2021,

Str. 147).

Roste ale také zdjem o kulturni a socialni disledky videoher jako umélecké formy.
Videohry maji potencial oslovit mnohem §ir$i publikum nez tradi¢ni umélecké formy, a jako
takové maji moc utvaret kulturni postoje a hodnoty. Videohry jsou v dnesni dobé odrazem
soucasné spole¢nosti a jejich hodnot a Ize je povazovat za dilezitou soucast kulturni scény.
Navzdory vyraznému vlivu, ktery videohry vykazuji, jsou Casto v kontextu vefejného
vnimani povazovany za médium nedostate¢né hodnoty. Tento postoj neni omezen pouze na
otazku jejich schopnosti akceptace jako umélecké formy, podobné¢ jako tomu bylo v

pocatcich vyvoje fotografii ¢i filmu, ale zahrnuje také celkovou percepéni tendenci tykajici
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se videoher jako takovych. ,,Vefejnost by se neméla nechat zastrasit novym médiem, i kdyz
dilo, které¢ z néj vznikne, miiZze byt znepokojivé. Fotografie, videoart a kinematografie
ukazaly uméleckému svétu, ze velkd média s neomezenym potencialem stoji za to, aby se o
n¢ bojovalo a Ze se historie opakuje.© (Clarke a spol., 2013, Str. 355). Videohry lze vyuzit
jako nastroj uméleckého vyjadreni, jez umoznuje designérim a vyvojaifim vytvaret
jedine¢né a pohlcujici virtudlni svéty, které odrazeji jejich kreativitu a vizi. Ale také je umélci

mohou vyuzit pro hlubsi porozuméni urcitym problémum, stereotypum ¢i kulturnimu

r1:1s @

4.1. Videohry jako forma uméni

Jednim z primarnich argumentii konceptu videoher jako formy uméleckého vyjadieni
spocivd v jejich schopnosti vytvaret pohlcujici a interaktivni herni zazitky. V mnoha
ohledech jsou videohry analogické k jinym uméleckym formam, jako jsou film, literatura a
hudba, v ramci schopnosti zprostfedkovavat rozsdhlou skdlu emoci a intelektudlnich
konceptii. Existuje velké mnozstvi argumentli, jez podporuji zapojeni videoher do
uméleckého svéta a mnoho autortl, jez se k tomuto pfiklani. Napiiklad Ziff fika: ,,Dokud
bude uméni tim, ¢im vzdy bylo, jevem rozmanitym a proménlivym, dokud budou existovat
umeélecké revoluce, bude spojeni ,umélecké dilo® uzivano mnoha zptisoby.* (ZIFF, 2010, str.
46). Mezi dalsi argumenty lze zatadit 1 to, Ze: ,,Videohry — pfinejmensim nékteré — spliuji
vyznamny podil podminek, kter¢ klastrové teorie uméni vyuzivaji k rozpoznani uméleckych
dél. (...) Videohram je vlastni esteticky pozitek, stylovd bohatost, emociondlni sytost,
zapojeni imaginace, tvur¢i virtuozita, reprezentace i vSechny ostatni podminky. Zptsob,
jakym videohry splituji dana kritéria, je vyznamné odlisny od pfedchozich forem uméni.
Piesto mohou byt videohry pogitany jako novy a svérazny druh uméni (KOLAR, 2012, str.
118). Atkinson a Parsayi také argumentuji, Ze: ,,Pokud videohry dokazou vytvofit svét tak
bohaty a detailni jako kterykoli galerijni prostor, pak by také mohly vyvolat typy estetického
zapojeni, které jsou obvykle vyhrazeny pro vytvarna uméni.* (Atkinson, P., & Parsayi, F.,

2021, Str. 520).

Naopak filmovy kritik Roger Ebert odmital povazovat hry jako uméni, ptfi¢emz jeho
nazor vyvolal sousty rozporuplnych reakci. V roce 2005 popsal hry jako neumélecké

médium nesrovnatelné se zavedené¢j$imi uméleckymi formami. ,,Pokud je mi zndmo, nikdo
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v oboru ani mimo n¢j nikdy nebyl schopen citovat hru hodnou srovnani s velkymi dramatiky,
basniky, filmafi, romanopisci a skladateli. Ze hra mizZe aspirovat na uméleckou dileZitost
jako vizualni zazitek, uznavdm. Pro vétSinu hract vSak videohry piedstavuji ztratu téch

drahocennych hodin, které mame k dispozici, abychom se stali kultivovanéj$imi,

vvvvvv

Tento vyrok znadmého kritika vSak vyvratili jiz o par let dfive umélci Joan Heemskerk a
Dirk Paesmans, jeZ jsou v kolektivu se jménem Jodi a zkoumaji prolinani technologii a
umeéni. Jsou znami svymi experimentalnimi a avantgardnimi dily, které Casto zpochybnuji

tradi¢ni pojeti softwaru a designu videoher. (upstreamgallery.nl).

Untitled Game (1998-2001) vznikla v dob¢, kdy se herni modifikace zacaly vSeobecné
uznavat jako svébytna umélecka forma. JODI vytvofili toto dilo manipulaci s grafikou 1
zékladnim softwarovym kédem hry Quake. Jejich modifikace zjednodusily slozitou grafiku
hry Quake 1 na jeji zdkladni komponenty a zamérné usilovaly o ostry kontrast mezi
propracovanou zvukovou krajinou a minimalistickym vizudlnim prostfedim. Ve své
modifikaci "Arena" dovedli JODI tento koncept do extrému a zcela eliminovali vSechny
'Crl-Space' s vice psychedelickym pfistupem nespoléha na staticky obraz, ale misto toho
predvadi vifici Cernobilé pozadi. Tento efekt je generovan neustalymi pokusy a naslednymi
neuspéchy herniho enginu o vizualizaci interiéru krychle zdobené cernobilou tapetou
(Untitled Game). Videohra se timto modem posunula do nepiehlednosti a v disledku toho
se médium ocitlo ve stavu nehratelnosti, ¢imz mé vyvolat ve hrac¢ich zamysleni a neni tak

“ztratou drahocennych‘‘ hodin, jak napsal Ebert.

Videoherni primysl vS§ak podstoupil vyraznou transformaci od vyroku tohoto znamého
kritika a perspektiva na videohry jako moznou formu uméleckého vyjadieni se stava vice
piijatelnou, coZ lze pficitat vzristu popularity a obecného uznani, které videoherni médium
ziskalo. N¢ktera muzea a galerie zacala zatazovat videohry do svych expozic. Tato tendence
ukazuje na postupné uznani videoher jako formy uméni, jak to mize byt vidéno napiiklad v
Ceské Galerii Caesar, ve které se v roce 2022 odehrala vernisaz s nazvem Herni svét — Uméni
v Ceskych videohrach, nebo vystaveni videoher v Muzeu moderniho uméni (MoMA) v New
Yorku s nazvem Never Alone — Video Games and Other Interactive Design, jeZ probihala

mezi lety 2022-2023.
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Pti ud€lovani cen, jako je napiiklad D.I.C.E. Award for Outstanding Achievement in Art
Direction, vyhlasované kazdorocn¢ Akademii interaktivnich uméni a véd béhem D.I.C.E.
Awards, 1ze pozorovat rostouci troven uznani a vyznamu, ktery umélecky aspekt zastava v
ramci videoherniho primyslu. Tato specificka ocenéni zdtiraziuji excelenci umélecké prace
a vynikajici umélecky smér v kontextu videoher, coz naznacuje posun od ptivodniho vniméni
videoher pouze jako zdbavného prostfedku k jejich legitimité jako formy uméleckého
vyjadreni. Ptidélovani té€chto cen nejenze ptinasi vetejnou pozornost ocenénym titulim, ale
také zvySuje jejich prestiz v ocich Siroké vetejnosti a kritického publika jakozto vyznamnych
uméleckych dél. Timto zpiisobem pfispiva k akceptaci videoher jako dulezitého prvki
kulturniho a uméleckého dédictvi, coz déle podporuje jejich schopnost byt povazovany za
legitimni formu uméni (Academy of Interactive Arts & Sciences). Diskuse o tom, co piesné
déla videohru umeéleckym dilem, se vSak stale vyviji. Védeci, kritici a hraci se zamysleji nad
tim, jak hodnotit a interpretovat uméleckou hodnotu videoher v rdmci kultury a spolecnosti.
Napriklad Svycarsky umélecky kurator, kritik a historik uméni Hans Ulrich Obrist v
rozhovoru pro Radio Wave dne 23. listopadu 2023 prohlésil, ze ,,Videohry jsou totalnimi
uméleckymi dily soucasnosti...“ (Trhon, 2023), pfi¢emz neni jedinym kritikem, jez se k této

moznosti pfiklani.

Na zacatku diskuse, zda by mohly byt videohry povazovany za formu uméni, je tieba
objasnit tifi hlavni body. Herni design a umélecky obsah jsou obvykle oznacovany jako
»herni uméni®, ale toto pouziti terminu komplikuje sladéni existence herniho uméni jako
aspektu designu s potencidlem, ze videohry samy o sobé jsou uméleckymi dily. Za druhé,
neni nutné dokazovat, Ze vSechny videohry se daji oznacovat jako uméni; je mozné, Ze za
uméni lze povazovat jen urcitou podmnozinu videoher, podobné jako lze za uméni
povazovat jen nékteré filmy, naptiklad Obcan Kane nebo Vertigo. Za tieti je dulezité
rozliSovat mezi videohrami, které jsou uméleckymi dily, a videohrami jako uméleckou
formou. Stejné jako Duchampova fonténa je uméleckym dilem, ale samotné pisodry nejsou
uméleckou formou, existuji ptipady, kdy umélci pouzivaji média videoher k vytvoteni
uméni, ale to nutné neznamena, Ze videohry jako takové jsou uméleckou formou. Proto jsou
klicovymi testovacimi piipady postaveni videoher jako umélecké formy mainstreamové hry
jako Skyrim a Space Invaders, nikoli ,,umélecké hry* nebo pouziti hernich médii pro
umeéleckou reprodukei. (Taylor and Francis, 2014, str. 112). Konkrétni emoce a prozitky

zvySujici uméleckou hodnotu dila, vSak také zavisi na uzsich definicich uméni, které se do
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konce dvacéatého stoleti znacné rozsifily. Umélci jako Marcel Duchamp a Andy Warhol
usiluji o dekonstrukci tradi¢nich rozdéleni mezi sférami vysokého a nizkého uméni,
komer¢ni a nekomer¢ni tvorbou, a elitafskym a lidovym vkusem. A napomahaji tak

netradi¢nim umeénim, které diive nebyly uznavany.

Pro ucely zkoumani potencialniho uméleckého charakteru videoher se nabizi vhodné
prezkoumani dila umélce Axela Stockburgera, ktery reflektuje nazory a koncepty Borise
Groyse. Ten ve svém vyznamném zkoumdni pojmu nového v uméni zdiraznil, ze
rozliSujeme dila "vysokého" uméni pomoci procest, které vytvaieji rozdil mezi profannim
svétem a sférou uméni. Pro n¢j je tedy muzeum klicovym mistem diferenciace v historii
modernity. V diskusi o avantgarddich minulého stoleti také upozornil, ze ¢im vice se
umélecké dilo vizualn€ podoba profannimu predmétu, tim je dilezitéjsi jasné rozliSovat mezi
kontextem uméni a kazdodennim kontextem. str. (Stockburger v Clarke, A., & Mitchell, G.,

2013, 26-27).

Nasledujici pasaz predstavuje zakladni argument a metodologicky pfistup této prace.
Klicovym pro naSi argumentaci je konceptualizace profanniho pfedmétu, zejména
pocitacovych her, jako potencidlniho uméleckého dila pii jeho vstupu do muzejnich
prostori. Timto krokem pfisuzujeme profannimu prvku, kterym jsou hry, umélecky status.
Coz tedy znamena, ze pokud hry ptekracuji tuto hranici, stavaji se uméleckymi dily. Mnoho
umeélct se uchyluje k "tradicnim" strategiim ptivlastiiovani prvki z popularni kultury her a
proméiuje je v umelecka dila tim, Ze je zacleniuje do kontextu umeéni. Groys se odkazuje na
Marcela Duchampa jako na umélce, ktery se intenzivné zaméfil na proces transformace
neuméni na uméni. Duchamplv koncept ready-made otfdsl samotnym procesem
diferenciace a zménil pravidla uméni. Podle Groyse je soucasna umélecké praxe zaméiena
na vytvareni specifického kontextu, ktery transformuje vnimani konkrétni formy nebo véci,
ktera byla dfive povazovana za obvyklou. Dnesni umélci se zamétuji na zkoumani, vytvaieni
a transformaci pravidel, ktera ovliviiuji umeéleckou tvorbu. Groys vyuziva metaforu Sachové
hry z Duchampova dila a zdlraziuje, ze Sachy jsou jednou z nejintimnéjSich forem
umeéleckého vyjadieni, kterd se odehrava na neviditelné roviné mysleni a miize byt
solipsistickou estetickou ¢asoprostorovou sférou. (Stockburger v Clarke, A., & Mitchell, G.,
2013, Str. 34-35). Akademicky vyzkum a souc¢asna umélecka praxe prisuzuji obecné kulturni

hodnoty pocitacovym hram, které nyni vstupuji do muzei ze dvou perspektiv. Zatimco jsou
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stale vice povazovany za samostatné kulturni produkty vhodné k vystave, na druhé strané se
také integruji do soucasné vytvarné praxe. Vystava Game On, kde Henry Jenkins a Kurt
Squire prezentuji poc¢itacové hry jako "umeéni spornych prostortt", miize slouzit jako ptiklad
zmény vnimani her. Tato perspektiva klade dliraz na vliv instala¢éniho uméni z devadesatych
let. "A jeho zkoumani prostorové konfigurace a tcasti publika." I kdyz je mozné diskutovat
o tom, zda jsou pocitacové hry formou uméni, je zjevné, ze se odlisuji od vytvarného uméni.
Hry jsou Siroce rozsifenym médiem, které poskytuje atraktivni zdbavu na pocitaci nebo
konzolich a vyzaduji vysokou miru ucasti a interakce. Z hlediska vyroby maji filmy
podobnosti s tim, Ze oba zahrnuji tymy s vysoko specializovanymi ukoly. I kdyz jsou
vétSinou pocitacové hry vnimany spise jako zébava nez jako umélecka dila, stale existuje
neustalé prolinani a ptiblizeni mezi vytvarnym uménim a pocitacovymi hrami. Umélci si
navzajem pujcuji prvky a obé formy existuji v raznych stupnich podobnosti. Tato situace
vyvolava otazky tykajici se uméleckych metod a strategii, stejné¢ jako motivaci a zajmu
umélcti o hry, které mohou byt rozmanité a jedine¢né pro kazdé umélecké dilo. (Stockburger

v Clarke, A., & Mitchell, G., 2013, Str. 36-37).

Co vsak prave videohry odlisuje, je jejich schopnost umoznit hraci aktivné se podilet
na tvorb¢ uméleckého dila. Tato Groven interaktivity formuje jedine¢ny a pohlcujici zazitek,
ktery lze ptirovnat k nejlep$im uméleckym dilim v jinych médiich. Dal§im argumentem ve
prospéch videoher jako soucast umeéni je jejich schopnost zprostfedkovat komplexni ptibéhy
a témata. Stejn¢ jako jiné umélecké formy mohou byt videohry pouzity k prozkoumani
dialezitych socidlnich, politickych a kulturnich problému. Interaktivni povaha videoher
umoznuje hrac¢lim prozivat tato t€émata mnohem poutavejsSim a zajimavéj$im zpiisobem, nez

je to mozné u jinych forem médii.

Dle Stockburgera se daji také rozlisit tii rizné zpiisoby vztahu mezi souasnym
vytvarnym uménim a hrami, mezi které spada pfivlastiovani, modifikace a vyroba
origindlnich her. Pfeneseni prvkl audiovizualni technologie z pocitacovych her do
umeéleckého prostredi patrné piedstavuje nejCasteji vyuzivanou umeéleckou strategii v této
oblasti. Umélci tak nemuseji mit zasadni znalosti herni technologie nebo pravidel. Pro druhy
pristup je nezbytné mit znalost pravidel a systému konkrétni hry, avSak jest¢ dulezitéjsi je
pochopeni $irsiho kontextu, véetnd fanouski hry a komunit, které se kolem ni formuji. Casto
se tento kriticky nebo ironicky zasah nazyva modifikace (mod) nebo patch. Tyto Gpravy,
jako je zména vzhledu postavy nebo vytvoieni nové urovng, prispivaji k lepSimu pochopeni

technologie a funkci dané hry. Tteti strategie spo¢iva v tvorb¢ unikatnich a originalnich her.

28



Existuje mnoho téchto her, které jsou zndmé jako "umélecké hry", a jsou dostupné ke hrani
online. (Stockburger v Clarke a spol., 2013, Str. 37). Axel Stockburger ptedstavuje
vyznamny analyticky model pro zkoumani uméleckych videoher, kde rozliSuje tfi klicové
strategie vztahu mezi soucasnym vytvarnym uménim a hrami: pfivlastiovani, modifikaci a
vyrobu origindlnich her. Tento rozsdhlejsi ramec, vychdzejici ze Stockburgerovych
teoretickych ptistuptll, nabizi komplexni metodologii pro hloubkovou analyzu a porozuméni
estetickych a uméleckych aspektli v kontextu videoherniho prostfedi a bude proto klicovou

metodou, jez bude pouzita pro analyzu uméleckych her v nésledujici kapitole.

Dle ptedchozich teorii je potieba rozliSovat mezi klasickymi videohrami a videohrami
tvofenymi jako uméni. Ty se daji specifikovat pomoci nékolika faktort. Jednim z hlavnich
rozdill je, ze videohry, co by se daly povazovat za uméni, jsou za timto ucelem tvofeny, maji
poskytnout hra¢im hlubsi zazitek a vyvolat v nich mysleni ¢i rizné emoce, tak jak to déla
uméni. Dal§im faktorem pfispivajicim k tomu, co z téchto videoher déla umelecka dila, je
jejich zaméteni. Umélecké videohry ptfedevSim nejsou tvofeny pro Siroké publikum za
ucelem co nejvétsiho zisku, ale pro ty, ktefi chtéji z téchto her dostat umélecky prozitek.
Tyto hry byvaji zaméfeny na umelecky projev a interaktivitu tohoto ,,uméleckého dila“,
pricemz se v nich umélci mohou vyjadfit novym zptisobem. Neposledné je také diilezité, ze
videohry tvorené jako umeéni jsou tvofeny s tviiréi uméleckou vizi, mohou vyjadiovat osobni
vypovédi autorti ¢i experimentuji s novymi a inovativnimi pfistupy k této tvorb¢. ,,Uménim
muze byt vSechno a je mnohem zajimavéjsi diskutovat o jedine¢nych vlastnostech a tviir¢im
potencidlu pocitacovych her, nez aby se galerie oprostily od zdbavy. Navic uméni a hry Ize
v celé historii moderniho uméni povazovat za sourozence.* (Stockburger v Clarke a spol.,

2013, Str. 43).

4.2. Videoherni tvorba jako forma uméni

I ptesto, ze l1ze vést diskusi o tom, zda jsou pocitacové hry povazovany za formu uméni,
je evidentni, Ze se vyrazné odliSuji od tradi¢niho vytvarného uméni. Hry predstavuji rozsahlé
médium, které nabizi atraktivni zabavu prostfednictvim pocitace ¢i herni konzole a vyzaduji
vysokou miru interakce a ucasti hrace. Videohry mohou byt neuvéfitelné silnym médiem pro
umélecké vyjadieni. Stejné jako obraz nebo socha mohou i videohry vyvoldvat emoce, ¢i

predavat myslenky a zkoumat slozita témata. Videohry, jez jsou specialné vytvoreny jako
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forma uméni, se predev§im zaméfuji na estetiku, vypravéni pribéht a herni mechanismy,
které pro hrace predstavuji jedine¢nou vyzvu. Tyto umélecké hry se obvykle vyznacuji
niz§im rozpoctem ve srovnani s pramyslovym hernim odvétvim a Casto jsou vyvijeny v
programovacich jazycich, jako je Java nebo Actionscript (Flash), coz umoziluje jejich
distribuci na webovych strankach. Mnoho téchto her ¢erpa inspiraci z klasickych arkddovych
titul z osmdesatych let, jako jsou Breakout, Space Invaders a Tempest. (Stockburger v
Clarke a spol., 2013, Str. 42). Nejsou tedy na rozdil od klasickych her tvofeny za ucelem
zisku, ale pro umélecky a esteticky prozitek, pti¢emz Casto tyto tituly usiluji o pfedani n&jaké
zpravy, nebo poskytuji pohled na urcité dulezité téma, také se mohou zabyvat socidlnimi

otazkami ¢i osobni introspekci.

Shrnutim zle konstatovat, Ze pouzivaji vizudlni estetiku, vypravéni piibéht a interaktivni
prvky k tomu, aby zaujaly hrace a vtahly je do jedine¢né interaktivni zkuSenosti. Design
téchto her Casto posouva hranice a experimentuje s neobvyklymi hernimi mechanismy a
nelinearnim vypravénim. Hraci zde nejsou pouhymi ucastniky, ale stavaji se aktivnimi
participanty odvijejiciho se ptibéhu, ovliviuji tak jeho smér a vizuélni prezentaci. Kromé
toho je pouziti technologie v téchto uméleckych dilech pozoruhodné. Klicovym
diferencujicim faktorem, vychazejicim z pifedchozich teoretickych perspektiv, mezi
konvenénimi videohrami a témi, kterym se pfisuzuje status uméleckého vyjadreni, tkvi v
jejich primarnim zaméru a Gcelu. Klasické videohry akcentuji zdbavnost prostiednictvim
interaktivniho hrani, zatimco videohry konceptualizované jako umélecké dilo se zamétuji na
umélecky vyraz, vypravéni a emoc¢ni dopad, pficemz vyuZzivaji interaktivitu jako prostfedek

k vyjadreni unikatni umélecké vize.

Umélci zkoumaji téma uméleckych videoher jiz po mnoho let, véetné jiz zminéné JODI,
jez vytvorili modifikaci pomoci manipulace grafiky a softwaru a posunuli videohru do
umélecké nehratelnosti. Tendence k uznani videoher jako umélecké formy se v poslednich
nekolika letech proménuje, coz se projevuje na vystavach v uméleckych institucich, véetné
Muzea moderniho uméni (MoMA) v New Yorku. Teoretické rozliSeni mezi klasickymi a
uméleckymi videohrami zdiraznuje, ze umélecké hry jsou vytvareny s hlubSim zdmérem
poskytnout hracim umeélecky prozitek a vyvolat emoce. Tyto hry smétuji k tviréi umelecké
vizi, vyjadiuji osobni vypovédi a experimentuji s inovativnimi tvarcimi piistupy. V
poslednim desetileti 1ze pozorovat blizici se spojeni mezi vytvarnym umeénim a
pocitacovymi hrami. A¢koliv jsou stadle vnimany ptedevsim jako zadbavni priimysl, videohry

postupné ziskéavaji status samostatnych kulturnich produktli, jez mohou byt vhodné k
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vystavé v muzejnich prostorech. Akademicky vyzkum a uméleckd praxe pfisuzuji
pocitacovym hram obecnou kulturni hodnotu, pfesto vSak stdle probiha diskuse o jejich
specifickém postaveni mezi uméleckymi formami. CimZ je patrny vyvoj vnimani videoher

od pouze jako zabavy k jejich uznani jako formy uméleckého vyjadieni.

4.3.Analyza uméleckych videoher

Analyza vybranych videoher se d4 pojmout z nékolika pfistupt. Existuje naptiklad
Klastrova teorie uméni od Beryse Gauta, také teorie Masového uméni od Noéla Carroll, nebo
jiz zminéna teorie Stockburgera, jeZ zde budeme vyuZivat. Ta formuluje tii rlizné zplisoby
vztahu mezi soucasnym vytvarnym uménim a hrami, mezi néz spadd piivlastiiovani,
modifikace a vyroba originalnich her. Pfivlastiiovani v kontextu této analyzy reflektuje
umeélecky proces, kdy jsou estetické prvky a kody bézného zivota pievzaty s cilem vytvofit
nova umélecka dila. Tradi¢ni média, véetné malby, kresby, fotografie, filmu a videa, funguji
jako prostfedky pro umélecka dila vytvaiena na zéklad¢ strategie piivlastiiovani.
Ptivlastiiovani v tomto kontextu chipeme jako umélecky proces vyuzivani a reinterpretace
prvki herni kultury a pocitacovych her za ucelem vytvoreni novych dél s kulturnim a
estetickym vyznamem. (Stockburger v Clarke a spol., 2013, Str. 29-31). Mody a zaplaty jsou
modifikace herniho softwaru, aplikované po zakoupeni plné verze hry. Tyto Gpravy funguji
ke zlepSeni, opravé chyb nebo pfidani novych prvki. Cracking the Maze, vystava z roku
1999, upozornila na modifikace v pocitaovych hrach. Dulezitym faktem je, ze vystava
zahrnovala zéplaty od umélct i hract a hackert, ktefi své zdsahy provadéli mimo umélecky
kontext. Tim doslo k rozsifeni umélecké sféry o aktivity, jako je programovani softwaru.
Modifikace, zkracen¢ mody, pfedstavuji v tomto kontextu kreativni zasahy do hry, ménici
obsah nebo pravidla a ¢asto odkazujici na popkulturu. Modifikace a zaplaty pfinaSeji rizné
intervence, ovliviiyjici architekturu Grovni, reprezentaci hracl, herni mechanismy a pravidla
hry. (Stockburger v Clarke a spol., 2013, Str. 31-34). Tvorba origindlnich uméleckych her se
mnohdy vyznacuje omezenym finan¢nim rozpoctem a Casto vyuziva programovaci jazyky,
predevsim Javu a Actionscript, pro implementaci webového nasazeni. Tyto hry Cerpaji
inspiraci z klasickych arkadovych tituli, pficemz nékteré, jako naptiklad "Intruder" od
Natalie Bookchinové, prozkoumavaji nové herni struktury skrze experimentdlni adaptaci

literarnich ptibehi. Nékteti umélci, naptiklad Blast Theory s hrou "Uncle Roy", kombinuji
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technologicky vyzkum s origindlnimi hernimi koncepty, ¢imz vytvafeji technologicky
sofistikované a kritické hry, jez presahuji tradicni rdmec zabavy. Tyto origindlni projekty
nejen testuji hranice novych médii, ale téz nabizeji prostor pro kritické pohledy a politicky
aktivismus v ramci pocitacovych her. (Stockburger v Clarke a spol., 2013, Str. 34-35).
Videohry k analyze byly vybrany na zaklad€ ohlasu spolecnosti i kritikl, pficemz bylo

pfihliZeno i na to, aby byly novéjsiho vydani, a pfedevSim z ¢asti tvofené umélci.

Prvnim ptikladem umélecké videohry je Disco Elysium od spole¢nosti ZA/UM. Tato
estonskd spolecnost byla zalozena v roce 2016, a od té doby ziskala pozornost herniho
primyslu svym zvlastnim pfistupem k hratelnosti a hlubokym narativiim. Studio je sloZené

z témet 100 autort, umélci, inzenyra a producentti. (ZA/UM).

Disco Elysium, uvedené na trh v roce 2019, pfedstavuje detektivni hru v Zanru RPG,
vyznacujici se zfetelnym uméleckym stylem, rozsdhlym a soudrznym narativem a
interaktivnim rozhodovanim hrace. Tato hra pienasi hrace do role vycerpaného detektiva,
jenz se musi vypotadat s feSenim slozitého kriminalniho pfipadu v atmosférickém prostiedi
fiktivniho mésta Revachol. Zasadnim prvkem hry je hluboky a dobfe strukturovany narativ,
ktery aktivné reaguje na rozhodnuti hrace. Dialogové sekvence, obohacené Sirokym
spektrem nalad od lehkého humoru po vaznou rétoriku, jsou koncipovany jako prostiedek
nejen pro prub¢h vysSetrovani, ale i pro postupny vyvoj centralni postavy. Hracovy volby

zastavaji kli¢ovou roli v determinaci dynamiky vypravéni (Disco Elysium).

Vizualni estetika pfedstavend v ramci videohry je vyrazna a ilustrativni,
charakterizovana ruéné¢ malovanymi prvky. Severskd atmosféra, podpofena vybérem
poutavé hudby, se stava kliCovym prvkem pii formovani podmanivého prostiedi hry. "Po
celé hie jsou drobné stiipky, napiiklad portréty tidich kamiond se zobrazuji jako jejich
prikazové fotografie na fidi¢skych priikazech. Kdezto obrazy umirajicich alkoholikli se

doslova rozplyvaji v nedbalém $tétci,..." (Lipscombe, 2019).
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Obr. 7: Ukazka ze hry Disco Elysium z roku 2019

Disco Elysium vynika v estetickém provedeni spojujicim prvky neo-noir (z terminu
Film noir/ temny film) s vyraznym ru¢né malovanym stylem, coz poskytuje nezaménitelnou
vizualni identitu. Prostiedi mésta Revachol je prezentovano s peclivym zaméfenim na syté
barvy a detailni vizudlni prvky, ¢imz vytvari prostor pro estetickou podstatu hry, jez
harmonicky rezonuje s celkovou atmosférou. Estetika hry se opird o umélecky styl
minimalistickych designtl a estetickych kompozic, coz umoznuje vytvoreni atmosféry zcela
odlisné od tradi¢nich zanrovych konvenci. Charakteristické prvky neo-noir se projevuji v
temnych tonech, sofistikovaném vyuziti svételnych a stinovych efektl a v dialogovém stylu
postav, coz piispiva k hlubokému a bohatému interpretativnimu piibéhu. Nabizi hluboky a
bohaty interpretativni piibéh. Dialogy, rozhodnuti hra¢e a odhaleni zahadného piipadu se
prolinaji s tematickymi prvky, které lze interpretovat na rdznych tirovnich. V emocionalnim
smyslu poskytuje pestré spektrum zazitkti. Hloubka postav a jejich vnitinich konfliktd

umoznuje hra¢lim navazat emocionalni spojeni s ptibéhem.

Pti tvorbé Disco Elysium se spojil tym umélcii, hudebnikt a spisovatell, za acelem
vytvoreni esteticky zajimavé videohry, jez byla rucné namalovdna a jsou v ni z Casti
implementované 3D prvky. Zaklady tvorby vychéazely z Rostovovy prace na Kurvitzové
romanu, Rostov design videohry maloval, zatimco Kurvitz psal pfibéh. Pti aplikaci teorie

Stockburgera se jedna o pfivlastiiovani, jelikoz se vyuzivaji umélecké prvky ve spojeni s
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videohrou. (Wiltshire, 2020). Disco Elysium vSak neni pouze estetickou videohrou, ale
dotyka se téz dulezitych témat, jez velmi dobfe znazoriiuji i uméleckym zpisobem, a ne
pouze dialogy. Hlavni hrdina se potyka s alkoholismem, jez je ve hie velmi redlnym
zpusobem ukdzan, pricemz sam spoluautor Kurvitz se s timto problémem setkal. "Skute¢né
Skody, se kterymi se lidé setkavaji, jsou ekonomické a persondlni," fikd Kurvitz. "Vycerpani
snd, pomalé propadani alkoholismu a vétSinou jen zlomené srdce a zklamani z lidi...".
Pricemz také videohra vyuziva k rozvijeni piibéhu dialogy a vySetfovaci techniky namisto
boje. Témito argumenty Ize konstatovat, ze videohra spliiuje i Stockburgerovu teorii o
vyrobé origindlnich uméleckych her, jez by se daly povazovat za uméni i hratelnosti. (Taylor,

2018).

Dalsim ptikladem je videohra Gris, jez je prvni videohrou od vyvojaiského studia
Nomada. Studio Nomada je nezavislé studio pro vyvoj videoher se sidlem v Barceloné ve
Spanélsku. Studio zalozili v roce 2017 Adrian Cuevas a Roger Mendoza a umélec Conrad
Roset s cilem vytvaret umélecké a plnohodnotné herni zazitky. Cilem studia je vytvaret hry,
které zkoumaji osobni a univerzalni témata a ¢asto vyuZzivaji vizualni metafory a symboliku
k ptedani hlubsich vyznami. Inspiraci pro tuto hru byl naptiklad styl akvaria Iwagumi, ale
také nékteré stavby v Indii a Benatkach. Zamétuji se predevsim na umelecké prvky, estetiku

a emotivni vypravéni pribéhu. (Webster, 2018).

Pii vytvafeni Gris se autofi zaméfovali na to, aby pfibéh hry a barvy predstavovaly
vnitini rist. Studio Nomada spolupracovalo s psychoterapeutem Héctorem Fusterem, aby
zprosttedkovalo psychologickou cestu od utlacovani k ziskéani sily prostiednictvim metafor
a symboliky, nikoliv slov. Proménujici se mechaniky, vytvarné prvky a hudba hry Gris

odrazeji prozivani hlavni hrdinky. (Handrahan, 2019).

Hraci vstupuji do role mladé divky pojmenované Gris, ktera se ponofuje do
metaforického putovani skrze ruéné kresleny svét. Prostfednictvim navigace komplexnim
prostiedim a feSeni hadanek postupné odhaluji nové schopnosti, jez symbolizuji jeji
osobnostni a emocionalni rozvoj. Vyrazny vytvarny styl, v€etné rucné kreslenych animaci a
akvarelové estetiky formuje transcendentni atmosféru, kterou umociiuje originalni hudebni
doprovod. Videohra efektivné sd€luje svij piibeh prostiednictvim sugestivniho vizudlniho

ztvarnéni a atmosférického vypravéni. Tematicky se zabyva tématy ztraty, nadéje a
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odolnosti, pficemz hrac¢e vyzyva k vlastni interpretaci ptibéhu a jeho symbolickych prvk.
(Nomada).

Obr. 8: Ukézka ze hry Gris, z roku 2018

Barevna paleta a kresba této videohry vytvareji pohlcujici atmosféru, kde kazda faze
hry ma svij vlastni jedinecny vizualni styl, ktery pomaha vypravét pribéh hlavni postavy.
Stylové€ hra vyniké jednoduchym, ale silnym charakterem a designem prostfedi. Symbolika
barev a tvarti dava prostor pro rizné interpretace a vtahuje hrace do vizualniho ptib&hu.
Interpretacné lze Gris chapat jako cestu skrze ztratu a obnoveni sily. Prostiednictvim
abstraktnich obrazi hraci prozivaji emocionalni transformaci hlavni postavy. Bez jediného
slova dokéaze prendset smutek, ztrdtu, nadéji a uzdraveni. Hudba je tizce propojena s

vizualnim projevem a zvySuje emocionalni silu hry.

Pokud aplikujeme teorii Stockburgera, spliiuje videohra pfivlastiovani. Vyuziva
umeélecké prvky a inspiraci z riznych zdroju, jako je styl akvaria Iwagumi, stavby v Indii a
Benatkach. Dale cilené vybira osobni a univerzalni témata, vyuZzivd vizudlni metafory a
symboliku k vytvareni hlubsich vyznami, coZ konceptu pfivlastiovani odpovida. Také se na
tvorbé Gris podilel umélec Conrad Roset, jez ru¢né namaloval koncepty, které poté byly
prevedeny do interaktivni formy. Dochazi zde proto ke spojeni hernich designerti a umélce
za Ucelem privlastnovani uméleckych forem a jejich prevedeni do videoherniho svéta. Dalo

by se vSak také argumentovat, Ze Gris spliiuje 1 vyrobu originalnich uméleckych her, tim, Ze
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se dotyka hlubsich témat, ma vyvolat pocit osamélosti a sebereflexe. Pfi tvofeni Gris
spolupracovali designéfi s psychoterapeutem Héctorem Fusterem, jeZ jim pomohl zformovat
psychologicky rust postavy bez textu ¢i dialogli, ¢im obsahuje mnoho metafor a symboliky,
tak jako naptiklad obrazy. Videohra proto neni pouze vizualng esteticka, ale da se povaZovat

za umeni i z hlediska hratelnosti. (Webster, 2018).

Poslednim ptikladem videohry, jez lze byt povazovana za uméni je hra Oxenfree od
studia Night School. Night School Studio je nezavislé studio pro vyvoj videoher se sidlem v
Los Angeles v Kalifornii. Studio zalozili v roce 2014 Sean Krankel a Adam Hines, ktefi maji
zkuSenosti z herniho a zabavniho primyslu. Studio je znamé vytvarenim piibéhovych her,
ve kterych se prolinaji prvky interaktivniho vypravéni, prizkumu a feSeni hadanek. Také je
znamé svym diirazem na silny piib¢h, vyvoj postav a budovani atmosférického svéta. Jejich
hry se Casto zabyvaji dospélymi tématy, ale zaroven si zachovavaji smysl pro humor a
nabizeji hracim smysluplné volby, které ovliviuji ptibeh. Plivodné vétSinu grafiky na pozadi
hry Oxenfree vytvoril jeden umélec, ktery ji dodal osobity nddech. Nyni studio miii ke stylu
,»Z1vého concept artu®, k ¢emuz pouziva kombinaci 3D postav a cest a malované¢ho 2D

pozadi. (Night School Studio Blog, 2019).

Ve hie Oxenfree se hraci ujmou role teenagerky Alex, kterd se svymi prateli navstivi
opustény ostrov. Pfibéh hry se odviji prostfednictvim dialogovych voleb, které hracim
umoziuji utvaret piib¢h a vztahy mezi postavami. Jednim z vyraznych prvkl hry je systém
dialogli, v némz konverzace probihaji v redlném case bez pieruseni. Hra¢i musi zvolit
odpovédi v omezeném casovém ramci, coz ovlivituje smér vypravéni a dynamiku postav.
Tento systém dialogi dodava vypravéni hloubku a realismus. K celkovému pocitu tajemna
a napéti prispiva atmosférické prostiedi hry, které se vyznacuje strasidelnym prostiedim a
podmanivym soundtrackem, s navic ru¢né¢ malovanym vytvarnym stylem vytvaieji silny

zazitek. (Night School Studio).
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Obr. 9: Ukézka ze hry Oxenfree, vydanou v roce 2016

Esteticky vynika ptisobivym vizudlnim stylem, ktery kombinuje ru¢né kreslena
prostiedi se svételnymi efekty a atmosférickou hudbou. Tato estetika formuje na ostrove,
kde se videohra odehrava, napéti a tajemstvi. Styloveé se hra vyznacuje systémem dialogil,
ktery umoznuje hracim volit rizné reakce a ovliviiovat pribeéh. Dodava hie interaktivitu a
umoziuje hra¢im vytvaret si vlastni zazitky. Piibéh obsahuje nadptirozené prvky, které Ize
rizn¢ interpretovat a nabizi hlubs$i vyznamové vrstvy. Vyvojafi pii tvorbé Oxenfree
spolupracovali s uméelkyni Heather Gross, piicemz i sam Krankel stravil n¢kolik let v Disney
Interactive. Jedna se opét tedy o spojeni umélce a hernich designerti, jez vyuzivaji umélecké
prvky k vytvofeni esteticky temné a vizualné ptitazlivé videohry. Studio se zaméiuje na
budovani atmosférického svéta a vyuzivaji estetickych prvka a 2D konceptii pro vytvaieni
hlubokych vyznamt. Pti aplikaci teorie Stockburgera se na zakladé téchto argumentii jedna
o privlastiiovani, kdy opé€t studio vyuziva uméleckych forem, jez prevedou do interaktivniho

svéta. (Francis, 2016).

Z analyzy vyplyva, ze tyto tii vybrané videohry se dle Stockburgerovi teorie skute¢né
daji povazovat za uméleckou tvorbu. VSechny hry spliiuji ptivlastiovani a jsou uménim
z hlediska jejich estetického vhledu. Z hlediska analyzy lze také argumentovat, ze Gris 1

Disco Elysium splituji teorii o vyrobé origindlnich uméleckych her, pfi¢emz vykazuji
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umeélecké prvky i z hlediska hratelnosti. Pokud celkoveé zhodnotime principy, jez tyto studia
pouzivaji, je jednim z kli¢ovych prvkii uméleckych videoher esteticky design. Estetika hraje
ve videohrach dulezitou roli pfi hodnoceni a velmi ovliviiuje naSe emociondlni a
intelektudlni reakce. Vizualni design, barvy a osvétleni mohou vyvolat rtizné pocity u hraci,
jako napéti a neklid, nebo radost a vzruseni. DalSim vyznamnym aspektem je pouziti
narativu. Pfibéhy ve hrach umoziuji prozkoumavat rtizna témata, od osobnich zkuSenosti a
emoci po SirSi socidlni a kulturni problémy. Interaktivita a vypravéni umoznuji hracim
aktivné se zapojit do ptib¢hu a ovlivnit jeho vyvoj skrze své volby a akce. Kombinace tohoto
estetického designu, interaktivity a vypravéni vytvareji ve videohrach jedinecny a pohlcujici

umélecky zazitek, ktery piekracuje tradi¢ni predstavy o umeéni a estetickém vnimani.

Ze vsech téchto poznatkli vSak vyvstava otazka, co konktrétné¢ motivuje hrace ke hrani
téchto videoher. Zejména zda estetika a hloubka obsahu v téchto hrach piedstavuji
dostatecné vyznamny faktor, ktery by hrae motivoval k jejich hrani. Pficemz je také
dilezité, zda viibec existuje diferenciace pro hrae mezi témito zanry. Zatimco existuje fada
studii, které zkoumaji motivaci hract u tradi¢nich hernich zanra, existuje omezené mnozstvi
vyzkumd, které by se zabyvaly specifickou motivaci hract u umeéleckych her. Na tuto otdzku
se proto nejen zamétime v dalsi kapitole, ale formuje také jednu z hlavnich otdzek vyzkumu

této prace.

5. Motivace

Motivace oznacuje psychologické procesy, které vedou chovani k ur¢itému cili nebo
zaméru. Bez motivace neexistuje chovani. Dle Nakone¢ného: ,,Obecné plati, Ze motivace je
intrapsychicky probihajici proces, vychéazejici z néjaké potieby a vyustujici ve vysledny
zadouci vnitini stav, proces, ktery je iniciovan endogenné (vnitini pohnutka k odpocinku
vychézejici z pocitu unavy) nebo exogenné (finan¢ni pobidka k splnéni n&jakého ukolu).*
(Str. 15). Také lze rozdélit motivaci dle Maslowa na pét hierarchickych casti — zakladni
télesné, fyziologické potieby; potieba bezpeci, jistoty; potfeba lasky, piijeti, sounaleZzitosti;
potfeba uznani, Ucty; potfeba seberealizace. PfiCemz v kazdé z nich se uspokojuji jiné
poteby cloveka. Dale také mizeme motivaci rozdé€lit na vnitini, kterd je fizena osobnimi

zajmy nebo hodnotami za ucelem zisku, anebo na vnéjsi, ktera je fizena vnéjSimi piinosy
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nebo dusledky. Zahrnuje tedy aktivaci vnitinich a vnéjsich faktort, ty nés iniciuji, vedou a

udrzuji naSe chovani smérem ke konkrétnimu vysledku. (Hodent, 2020, Str. 15).

Motivace k jednani mize vychdzet napiiklad z touhy k uspéchu, kterd nas nuti
stanovovat si vyssi cile, piekonat riizné vykonnostni normy ¢i vynikat v n¢jaké ¢innosti. Ale
také nas miize k jednani vést socialni motivace, jez souvisi s interakci a vztahy. Lidé jsou ze
své podstaty socidlni bytosti a potfeba socialniho spojeni a piijeti mize byt silnym
motivacnim faktorem. Socidlni motivace muze vychazet z touhy po spoleCenském uznéni,
nebo z potieby prispét skupiné ¢i komunité. Vnéjsi motivace se projevuje, kdyz néco délame
kvili odméné nebo vnéjSimu vysledku, zatimco vnitini motivace je pohanéna potéSenim ze
samotné¢ ¢innosti. Behavioralni psychologové studuji, jak nase okoli ovliviiuje nase chovani
prostiednictvim odmén a trestl. Tomuto jevu se fika operantni podminovani, kdy se u¢ime
souvislosti mezi podnéty a pravdépodobnosti ziskdni odmény. Nacasovani odmeény
ovliviiuje, jak efektivné se ucime. Ackoli je podmiiniovani Casto Spatné chapano, hraje
kli¢ovou roli pii usilovani o potéSeni a vyhybani se bolesti. Vyzkum B. F. Skinnera se zvitaty
ve "Skinnerové¢ krabici" prokazal ucinky odménovani a trestani chovani, které Ize i pres nasi

vetsi slozitost zobecnit na ¢loveka. (Hodent, 2020, Str. 15-17).

Vnitini motivace je, kdyz se do néjaké Cinnosti zapojujeme pro radost z ni, aniz bychom
hledali vnéjsi odménu. Uspokojuje nase potieby kompetence, autonomie a vztahovosti.
Kompetence zahrnuje pocit kontroly a pokroku, zatimco autonomie se tyka sebevyjadieni a
smysluplnych voleb. Lidé¢ jsou spolecenské bytosti a dychti po soundlezitosti s ostatnimi.
Vnitini motivace muze byt silnd a zavadéni vnéjSich odmén ji mize né€kdy oslabit, zejména
pokud snizuji nas pocit kompetence, autonomie nebo vztahovosti. Ackoliv rozliSovani mezi
vnitini a vnéj$i motivaci miize byt naro¢né, protoze Casto existuji vedle sebe. Co je ale také
dale dulezité je flow neboli ponofeni. Flow je tedy pocit, kdy jsme hluboce ponofeni do
néjaké c¢innosti. (Hodent, 2020, Str. 17-18) Motivace je slozity a mnohostranny aspekt
lidského chovani, ktery tedy mtze vychazet z vnitinich faktord, jako jsou napiiklad osobni
zajmy, vasné a uspokojovani vrozenych psychologickych potieb, nebo i z vnéjsich faktort,
jako jsou vngj$i odmény a spoleCenské uzndni. Hraje také klicovou roli pfi dosahovéni

uspéchu, at’ uz akademického, osobniho nebo profesniho.
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5.1.Motivace ke hrani videoher

Motivace ke hrani videoher je v poslednich letech pfedmétem mnoha vyzkum?, v nichz
usiluji o pochopeni zakladnich faktorti, které vedou jednotlivce k této formé zabavy. Vnitini
motivace oznacuje pozitek, ktery ziskdvame z Cinnosti nebo ukolu, aniz bychom hledali
vnéj$i odménu. Hrani her je Casto vnitin€ motivujici, protoze jejich cel je samoucelny, i
kdyz to nemusi platit, pokud hrajeme profesionalné nebo proto, abychom ud¢lali radost
nékomu jinému. Teorie sebeurceni (SDT) je Siroce piijimany rdmec pro pochopeni vnitini
motivace, ktery predpoklada, ze abychom byli skute¢né motivovani, musime uspokojit nase
potieby kompetence, autonomie a vztahovosti. Kompetence je spojena s pocitem kontroly a
pokroku, zatimco autonomie je spojena se smysluplnymi volbami a sebevyjadienim.
Dutlezita je i socialni soundleZzitost, napiiklad pocit byt soucasti tymu. Ackoli je vnitini
motivace mocnd, pouzivani vnéjSich odmén za skuteéné motivujici aktivity miize nékdy
podkopat nasi vnitfni motivaci, zvlast¢ kdyz ovliviiuje nasi kompetenci, autonomii nebo
odhodléni. (Hodent, 2021, Str. 17-18). Jednim z nejcastéjSich motivli hrani videoher je
socidlni interakce. Mnoho her umoznuje hra¢im spojit se s ostatnimi online, at uz
prostfednictvim kooperativni hry nebo multiplayeru. ,,Moderni podoby her pro vice hracu,
jako je naptiklad World of Warcraft, poskytuji hra¢im pfipojenym k internetu piistup do
centralniho virtualniho svéta, ktery poskytuje ptilezitosti pro soutézivou i kooperativni hru
ve skuping. Tyto hry umoziiuji hrac¢tim sdruzovat se v kratkodobych skupinach a plnit tkoly
v ramci jednoho herniho sezeni a vytvaret dlouhodobéjsi skupiny, tzv. cechy, frakce nebo
klany, které ptetrvavaji po delsi ¢as.” (Przybylski a spol., 2010, Str. 156). Pro n¢které hrace
muze byt tento socialni aspekt jednou z hlavnich motivaci, protoze si uzivaji pocit komunity

a pratelstvi, jez s sebou multiplayer hry ptinasi.

Dals§im dalezitym motivacnim faktorem je také vyzva. Videohry Casto stavi hrace pred
obtizné hadanky nebo prekazky, které je tfeba piekonat, a pocit uspokojeni, ktery plyne
z prekonani téchto vyzev, mize byt velmi napliiujici. Proto se d4 argumentovat, ze ,,Uspéch
a selhani jsou soucasti zivota, ale pii hrani videohry se z ¢lovéka stava dobrovolny tcastnik,
ktery je pfipraven nechat se hrou zkouset a dodrzovat jeji pravidla. (Taylor and Francis,

2014, Str. 222-223).

Pro mnoho hrac¢t videoher je také hlavni motivaci Gispéch a pokrok. Hry Casto poskytuji
jasné cile, kterych maji hra¢i dosdhnout, napiiklad dokoncit trovenn nebo ziskat vysoké

skore. Pfi postupu hrou mize hra¢ ziskavat rizné dovednosti, které jej motivuji ve hie
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pokracovat a dohrani hry ndm mize pfinést pocit naplnénosti. ,,Pokud nemame pocit, ze pti
zapojeni do n&jake ¢innosti, napf. pfi uceni se he na kytaru nebo pfi snaze zhubnout, délame
pokrok, je velmi pravdépodobné, Ze od této Cinnosti upustime.“ (Hodent, 2020, Str. 33).
Pocit uspéchu, ktery plyne z dosaZeni téchto cili, miize byt velmi uspokojivy a pro nékteré

hréce je snaha dosahnout téchto cilti hlavni motivaci pro hrani.

Neékteré videohry vyhradné spoléhaji na zajimavé vyzvy a konflikty. Konflikty vnase;ji
do vyzev Zivot a energii a €ini je poutavymi. Konflikty ve hrach mohou vznikat z rtiznych
zdrojii, naptiklad z boje s NCP (non-playable character/ne hracskd postava) nebo z
piekondvani piekazek v hernim prostiedi. Zakladni dynamika €asto zahrnuje omezovani akci
hra¢e nebo jejich potlacovani v ramci pravidel hry. Konflikty hrace motivuji, jelikoZ
uspokojuji zakladni potiebu pochopit a ovladat hru. Hraci usiluji o vyfeSeni téchto konflikta
a také o nalezeni rovnovahy v nevyvazenych situacich a o dospéni k jejich zavrseni. Touha
po uspotadanosti a kontrole vede hrace k prekonéani zdanlivého nedostatku fadu nebo smyslu
hry, jako je napiiklad dokonceni hadanky nebo stabilizace mésta na pokraji chaosu. (Taylor
and Francis, 2014, Str. 254-255). Motivace ke hrani videoher vSak také zlistava i na
individudlni Grovni a kazdy hra¢ ma jiné preference, jeZ jsou sloZité a mnohostranné a mohou
se velmi lisit. Pfi¢emz pochopenim téchto faktoru, které vedou jednotlivce k této forme
zabavy, mizeme ziskat hlubSi pochopeni toho, jak videohry pfispivaji k naSemu chéapani

lidského chovani a motivace.

5.2.Motivace ke hrani z hlediska vizualniho estetického designu her

Motivaci ke hrani videoher mtize ovlivnit n¢kolik faktorti, pifi¢emz Casto se tyto faktory
zkoumaji pomoci sebedeterminacni teorie (SDT) dle Ryana a Deciho, kde se predevSim
jedna o vnitini motivace. Podle SDT je vnitini motivace hlavnim typem motivace, ktera je
zékladem hry a sportu, coz se da pfirovnat k tomu, Ze se jedné o tento typ motivace, jez je
relevantni pro hrani pocitacovych her. Motivace ke hrani videoher je proto podporovéana
STD, ktera uvadi, Ze vnitini motivace je fizena pocity autonomie, kompetence a vztahovosti.
Hry hracim poskytuji pocit autonomie tim, ze jim umoznuji ¢init smysluplna rozhodnuti.
Pocit kompetence zase poskytovanim narocnych, ale dosazitelnych ukolt. Hry, které
poskytuji socidlni interakci, jako jsou herni rezimy pro vice hraci, mohou posilit pocit
sounalezitosti a podpofit pocit komunity. (Ryan & Deci, 2000, Str. 54—67).
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Avsak toto nejsou jediné motivace, jez hrace podnécuji. Kazdy ¢lovek mé jiné preference
a kazdého ptitahuji jiné faktory. Herni designefi pfi navrhovani her proto musi pochopit tyto
motivace a preference hracii, aby mohli vyvaret hry, jez publikum zaujmou. Herni designér
Marc LeBlanc proto na zékladé psychografie navrhl osm zakladnich "hernich potéseni",
kterd hraci zazivaji. Psychografie je alternativni piistup, ktery se zaméfuje na pochopeni
toho, jak hrac¢i premysleji. Pfi vytvafeni je nezbytné vénovat pozornost preferencim
zivotniho stylu téchto skupin. Dalsi psychografické faktory jsou méné spojeny s konkrétnimi
¢innostmi a orientuji se kolem toho, co jednotlivce nejvice bavi, a typu potéSeni, které

vyhledavaji pii jakékoli ¢innosti, véetné her. Mezi osm hernich potéSeni se fadi:

Pocity: Slasti, které plynou z pouzivani smysla, jako je vidéni krasy, slySeni hudby nebo

dotykéni se predméti.

Fantazy: PotéSeni z ponoteni se do imaginarniho svéta a pfijeti riiznych identit.

Ptibeh: pozitek z prozivani dramatického sledu udélosti bez ohledu na linearni vypraveni.

Vyzva: PotéSeni z feSeni problémi a pifekonavani prekazek ve hre.

Komunita: Radost ze spoleCenského aspektu hry, v€etné pratelstvi, spoluprace a komunity.
Objevovani: potéSeni z objevovani a nalézani novych véci v hernim svéte.

Exprese: Radost ze sebevyjadieni a tvofeni ve hie, jako je navrhovani postav nebo tGrovni.

Poddavani se: radost ze vstupu do herniho svéta, opusténi realného svéta a pfijeti pravidel

hry. (Schell, 2008, Str.108-110).

Dle této teorie je tedy jednou z hra€ovych motivaci zazivani pocitl slasti pti pohledu na
esteticky potéSujici hru. Vizualni a zvukova estetika hry proto muze ptispét k emocionalnimu
zapojeni hrage. Radi se sem prvky jako je vytvarny styl, design postav i zvukové projevy.
Na zaklad¢é téchto poznatkl Ize argumentovat, Ze estetika her mize vyznamné ovlivnit
motivaci ke hrani videoher. Avsak i pfes to, je pouze malo vyzkumt, které se zamétuji na to,
jak celkovy design a estetika videohry ovliviiuje motivaci ke hrani. Herni estetika se tyka
smyslovych a emocionalnich kvalit her, pfiemz se mezi né tadi napiiklad vizualni a
zvukovy design, vypravéni piibeéhu a herni mechanika. K souvislosti se hranim her nalezi
také emoce, jeZ v nas vyvolavaji, pticemz ,,Emociondlni stranka videoher se Casto projevuje
prostiednictvim vizualni estetiky nebo hudby a vypravéni.“ (Hodent, 2017, Str. 153). Pomoci

emoci, které v nas hra vyvolava se ndm ke hie utuzuje vazba, jez nas pak motivuje k dal§imu
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hrani. Estetika her hraje proto velmi dilezitou roli pii vytvafeni zajimavého a ptijemného
herniho zazitku, ktery miiZze hrace motivovat ke konzistentni hie a dosahovani cilt. Celkovy
design hry, do kterého se da zahrnout grafika, barvy, vzhled svéta, postavy, musi byt pro
hrace esteticky lakavé, stejné tak jako zvuky a hudba hry. Naptiklad design svéta mize hrace
motivovat k del§imu prozkoumavani a celkovému hrani hry. Videohry proto casto poskytuji
hra¢im vysoce detailni a pohlcujici prostiedi, stejné tak jako jedinecné umélecké styly a
hudebni skladby. Tato vizualni a zvukova estetika hernich svétii dokaze hrace vtahnout do

hry a udrzet je ve stavu flow.

6. Priprava vyzkumu

6.1.Cil vyzkumu a vyzkumné otazky

Cilem vyzkumu je popsat, jak samotni hra¢i vnimaji a hodnoti videohry, jez jsou tvofeny
jako umélecka forma, jaky k nim maji vztah, zda je samotni hraci vidi jako soucast umélecké
formy. Dal§im zaméfenim je motivace hract k témto videohram a zda tuto motivaci

ovliviiuje esteticky design a vzhled. K tomuto cili se proto vazou tii hlavni vyzkumné otazky.

1. Povazuji hraci umélecké videohry jako soucast umélecké tvorby a jaké faktory

ovlivilyji jejich nazory na tuto problematiku?

2. Jak hré¢i interpretuji a hodnoti estetické a umélecké prvky ve videohrach oproti
hratelnosti, a jak tyto prvky ovliviiuji jejich celkovy zazitek a spojeni s hernim svétem u

uméleckych videoher?

3. Co hrace motivuje ke hrani her tvoienych uméleckou formou a souvisi tato motivace

s estetickym designem téchto videoher?
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6.2.Vyzkumna strategie a metoda

Pro vyzkum byl zvolen kvalitativni pfistup. Tento pfistup usiluje o porozuméni osobnim
vypovedim participantt. ,,Studujeme, co lidé délaji, jak o tom hovofi, jak tomu rozuméji, jak
to prozivaji. Jak jsou vyznamy i praxe ovliviiovany prostfedim, lidskym (socidlnim) i ne-
lidskym (pfiroda ziva i neziva, lidské vytvory), a naopak, jak toto prostiedi zpétn¢ ovliviuji,
vytvareji. Takové porozuméni se snazime budovat piimo v prostiedi a kontextech, kde se
zkoumané fenomény nachézeji, nikoli v prostfedi uméle vytvofeném (jako je tieba

laboratot).* (Novotnd a spol., 2019, str. 260).

Vyzkum z tohoto diivodu probihal pomoci polostrukturovaného rozhovoru, jez zajistil
flexibilnost vyzkumu a autentické odpovédi participantii, na které bylo mozno pti rozhovoru
okam?zité reagovat. ,,V praxi to znamena, Ze si vyzkumnik pfipravi tematické okruhy ¢i §irsi
otazky, na néz se béhem rozhovoru pta: ,,guide list mize mit podobu jak rdimcové tematické
osnovy rozhovoru, tak i jasné formulovanych a pfesn¢ sefazenych otazek, a to dle povahy
vyzkumného problému ¢i praxe v urCitém oboru.* (Novotnd a spol., 2019, str. 322). Tento
pristup je pro vyzkum vhodny také z toho divodu, Ze jsou jasn¢ definovana specificka témata
a vyzkumné zaméieni. Dale je také vhodny z toho diivodu, Zze s dostatecné¢ homogennim

vzorkem, je potfeba mensi mnoZstvi participantd.

6.3.Vybér vzorku

Pro vyzkum bylo vybrdno 10 participanti, jez byli ziskdni kombinaci metody
kriterialniho vybéru (Ugelového vybéru) a metody nabalovani (sné¢hové koule). Uéelovy
vybér je takovy zpusob tvorby vzorku, kdy to, jaky vzorek bude, vyplyva piimo z
vyzkumného problému. PouZzivéa se ve vyzkumech, v nichZ je pfedmétem vyzkumu néjaky
(Jasn¢ vymezeny) socialni jev ¢i fenomén v n¢jaké (jasné vymezené) skupiné aktéra ¢i
lokalité. (Novotna a spol., 2019, str. 294). Kritéria byla stanovena na zdklad¢
sociodemografickych charakteristik a na zakladé vztahu aktéria ke studovanému jevu. Po
stanoveni kritérii byly tyto pozadavky vypsdny do diskusi na Steam pod nékteré z
nejznaméjSich uméleckych videoher, na néz mi poté participanti reagovali. Timto zpisobem
byli osloveni prvni participanti, jez nasledné doporucili dalsi aktéry k vyzkumu. Zde proto

byla nasledn¢ vyuZzita metoda nabalovani. Nabalovani, jinak také techniku snéhové koule
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(snow-ball sampling), pouzivame tehdy, pokud jsou terén ¢i téma dostateéné ohranicené, ale
zaroven je jest¢ diveérné nezname. Jde totiZ o to, ze nam jeden aktér doporuci druhého, ten
tretiho a tak dal. Vzorek se tedy postupné nabaluje jako snéhova koule. (Novotna a spol.,

2019, str. 297).

Vékové kritérium bylo stanoveno dle Ceského statistického ufadu na 18-34 let, kdy z
vysledka hraje videohry do véku 24 let 67 % populace a do 34 let 30 %. Dals$imi kritérii pro
vybér bylo pravidelné hrani videoher, pfi¢emz specificky hrani alespon jedné z videoher, jez
spadd pod umelecké videohry. Na vyzkum se piihlasilo 20 participantii, z nichz spliiovalo
podminky 17 a z t&chto bylo vybrano 10 G&inkujicich participantii. (Cesky statisticky ufad,
2017).

6.4.Zpracovani dat

Data byla ziskdna nahravanim mluveného dialogu a jeho néslednym piepsanim. S
participanty probihaly rozhovory na vefejném misté pro bezpeci obou stran a také aby nebyl
rozhovor ruSen. Dialogy byly nahrany na mobilni zafizeni, ale k tomu byly i vedeny kratsi
poznamky. Po dokonceni rozhovoru byly dialogy nejprve pasportizovany a poté byly
pfipsany participantim pseudonymy pro zajisténi anonymity. ,,Kazdy hotovy rozhovor
musime nejprve pasportizovat, to znamena zachytit zédkladni udaje o rozhovoru a jeho
pribéhu, véetn¢ informaci o osobé, s niz jsme rozhovor vedli. Pokud budeme rozhovor
anonymizovat, mé¢li bychom s tim duasledné zacit jiz zde a uvést participanta pod

pseudonymem.* (Novotna a spol., 2019, str. 345-346).

Rozhovory byly pfepsany Redigovanou transkripci, jelikoz pro tento vyzkum nebylo
potieba sledovat neverbalni projevy ¢i ponechavat preteknuti v rozhovorech. Byly prepsany
pfesné¢ a doslovné dle mluvy participantl a bylo ponechano hovorové vyjadiovani.
,Doslovny pfepis neni nutny ve vSech piipadech, mnohdy staci rozhovor pii prepisu prevést
do psané podoby hovorové cCeStiny a mimoslovni projevy vynechat. Ponechaji se jen
podstatné a silné vyznamotvorné mimoslovni projevy (naptiklad dlouhé pauzy, které v
pfepisu signalizuji, Ze se mluv¢i na delsi dobu odmlcel a zamyslel se nad odpovédi apod.).
(Novotna a spol., 2019, str. 349). Pfepsané¢ dialogy byly nasledné¢ podrobeny analyze,

relevantni a zajimavé odpovédi participantll byly zvyraznény a byly jim piidéleny kody,
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koédovani bylo provedeno kombinaci induktivnich a deduktivnich kodi. Skrze kody a
poznamkovani byly nasledné¢ hledany souvislosti, z nichZz posléze byly vytvofeny

intepretace.

6.5.Problematika etiky

Tento vyzkum by nemél zahrnovat zadné zvlastni problémy. VSichni participanti byly
plnoleti a svépravni lidé, jez do vyzkumu vstoupili dobrovolné. Téma vyzkumu nebylo
zadnym citlivym tématem pro participanty, tudiz jim nemohl byt zpusoben Zzadna
psychologicka ujma. Participanti byli oslovovani citlivym a transparentnim zplisobem,
pfi¢emZ byly od zacatku seznameni s vyzkumem a o povaze rozhovoru a jeho ucelu.
,Klicové je piisobit pfi kontaktovani ucastnikli vyzkumu transparentné a diveéryhodné: at’
uz oslovujeme potencialni participanty e-mailem, telefonicky, nebo osobné, vzdy je nutné
jasn¢ se predstavit (jméno, instituce) a vysvétlit, pro¢ daného ¢loveéka oslovuji, tedy co
zkoumém, pro¢ to zkoumdm a co se s rozhovorem stane (tedy ze bude podkladem pro
vyzkumnou zpravu, tfeba bakalafskou praci). Samoziejm¢ také participanty ujistime o
naprosté divérnosti rozhovoru, o moznostech anonymizace a zpisobu archivace ziskanych
dat. Je také dobré je ubezpecit, ze neexistuji spravné a Spatné odpovédi na otazky, ze se
kdykoliv v pribéhu vyzkumu mohou na cokoliv zeptat a dile o mozZnosti odstoupeni od
vyzkumu. ,,(Novotna a spol., 2019, str. 340). VSechny tyto jmenované opatieni byly
participantim vysvétleny a byli informovéni o zaznamenavani a ukladani dat spojenych s
vyzkumem, pro potieby této prace. Dale také byli obeznameni, ze vSechna jejich osobni data
budou anonymizovéana. Také byli upozornéni, ze mohou kdykoliv od vyzkumu odstoupit a
také, Ze po rozhovoru mohou byt znovu kontaktovani, kviili poskytnuti dodatecnych

informaci.

Na zéklad¢ vSech téchto informaci byli participanti poZaddani o informovany souhlas
ustni formou. Pro ty, co by nechtéli dat souhlas tistni formou byl pfipraven v pisemné formé,
ten vSak nakonec nebylo potfeba vyuzit. Informovany souhlas (n€kdy téz pouceny souhlas,
pricemz ob¢ adjektiva — informovany i1 pouceny — odkazuji k témuz) je tedy vyjadienim
rozhodnuti dobrovolné se ucCastnit vyzkumu. Aby mohli aktéti souhlas ud¢lit, musi je
vyzkumnik nejprve dikladné a srozumitelné (tedy pifiméfenym jazykem a formou)

informovat o povaze vyzkumu, o jeho tc¢elu, o podminkach participace a ptipadnych rizicich
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1 ptfinosech, jakoz i 0 moznosti z vyzkumu kdykoli odstoupit. (Novotna a spol., 2019, str.

71).

6.6.Zkresleni a omezeni vyzkumu

Vzhledem k tomu, ze se jednd o kvalitativni vyzkum, nelze vysledky vztdhnout na
celkovou populaci. Jedna se o osobni vypovédi, presvédéeni a nazory participantt, jez nejsou
kvantifikovatelné. Vyzkum je také vystaven rizikim zkresleni, a to jak ze strany
vyzkumnika, tak informétord. Ne vzdy musi participanti vypovidat pravdu ¢i sdélovat
vSechny odpovédi, ale také je mozné, Ze si na odpoveéd’ v pribéhu rozhovoru nevzpomenou.
Pochybeni mulze nastat také ze strany vyzkumnika, ktery muze data zkreslit, jak
vyzkumnymi otdzkami, tak i v analyze dat a interpretaci. Dale také je mozno, Ze by
participanti nebyli schopni spravné pochopit n¢které z vyzkumnych otazek. To vSak bylo
opatfeno vysvétlenim pfed prvni i druhou sadou otazek, kde byly participantim kratce

vysvétlené specifikace, aby mohli Iépe porozumét tématu vyzkumu.
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7. Vyzkum

7.1.Ukastnici
Pocet
odehranych
Jméno Vék Pohlavi Bydlisté
uméleckych her
. Hlavni mésto
Andrea 26 Zena 3
Praha
Hlavni mésto
Tomas 21 Muz 1
Praha
Jifi 23 Muz Plzensky kraj 4
Lucie 24 Zena Stiedocesky kraj 3
Hlavni mésto
Adam 26 Muz 3
Praha
Petr 22 Muz Stfedocesky kraj 3
5 Hlavni mésto
Karolina 24 Zena 3
Praha
Pavel 23 Muz Stredocesky kraj 6
5 Hlavni mésto
Veronika 21 Zena 3
Praha
Martin 30 Muz Stredocesky kraj 2
7.2.Vysledky

Tento vyzkum byl sloZen ze tii hlavnich vyzkumnych ot4dzek, abychom byli schopni na

né odpoveédét, byly tyto otazky rozdeleny do podkategorii, které pomohou k pochopeni

celkovych vysledl a k porozuméni vypovédi participantt.
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7.2.1. Prvni vyzkumna otazka

Povazuji hrac¢i umélecké videohry jako soucast umélecké tvorby a jaké faktory

ovliviiuji jejich nazory na tuto problematiku?

Povazuji participanti umélecké videohry jako soucast umélecké formy?

Umeéni by se dle teoretické ¢asti zjednoduSené dalo definovat jako rozmanity obor,
jez zahrnuje Siroké spektrum smért, styli a technik. Dilo vzniklé tvirci ¢innosti, které
sd€luje formy, myslenky a emoce a vyvolava reakce divaka. Pokud spojime tyto umeélecké
prvky s videohrami, jeZ jsou za timto Ucelem tvofeny, vnikne tak dle teoretické Casti
umélecka videohra, jez vyuziva estetické prvky, vyraznou hudbu a hluboky piib¢h. Dle
participantli vyplyva, ze videohry jsou vnimany jako forma uméni, kterd kombinuje
interaktivni prvky s estetickymi a emotivnimi aspekty. Tuto formu uméni chépou jako
zajimavou kombinaci estetiky a interaktivity, kterd dokdze zaujmout a vyvolat v nich
zamysleni a emocionalni odezvu. Také vidi umélecké videohry jako ditkaz interaktivniho
umeéni, které se vyviji a nabizi nové moznosti pro vyjadieni kreativity a emoci. Pficemz je
Casto srovnavaji s tim, ze jsou v dnesni dob¢ na stejné urovni jako filmy ¢i digitalni uméni.
Participant Pavel podporuje tuto teorii argumentem: ,,Prvni véc, co mé tak napada, jsou
vSechny formy uméni, ktery se daji ve videohrach najit, jako tfeba hudba, art style, literatura
a filmografie. VSechno tohle se da ve videohrach najit, tudiz je to za m¢ nejvic kreativni

forma uméni.*

Avsak jak jiz bylo feceno v teoretické ¢asti, neni nutné dokazovat, ze vSechny
videohry se daji oznacovat jako uméni, dalo by se argumentovat, Ze za uméni lze povazovat
jen ur¢itou podmnozinu videoher. Tento fakt také odpovidé jedné z vypovédi participanta
Martina, jenz byl jediny z Gcastniki, ktery si nebyl jisty, zda povazuje umélecké videohry
za formu uméni. ,,Za mé se to za tradi¢ni uméni jako takové povazovat neda, ja si predstavuji

umeéni trochu jinak. Mozna jako jiny zptsob uméni, svym zptisobem.

Abychom byli schopni odpovédét na to, co ovliviiuje tento nazor participanti, je

nutno tyto faktory rozd¢lit na tfi umélecké prozitky, jeZ z vyzkumu vyplynuly.
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Umeélecky proZitek z hlediska vzhledu a hudby

Z vypovedi participantii vyplyva, ze hudba a grafika maji vyznamny vliv na esteticky
prozitek ve videohrach. Hudba je povazovéna za jeden ze zdsadnich aspekti, jez posiluje
jejich prozitek ze hry, dokaze vyvolat intenzivnéj$i atmosféru a také posilit emotivni reakce.
Participant Petr naptiklad uvadi, ze hudba dokaze kompletné zmeénit atmosféru scén: ,,Ta
hudba v podstaté dokaze udélat z normalni scény néco uplné jiného, vytvofit tu spravnou
atmosféru a dodat ten umeélecky dojem. Myslim si, Ze bez dobry hudby by né¢ktery hry hodné
ztratily na tom svym kouzlu.* Pfi¢emz podobny nazor zastavala také participantka Karolina:
,Hudba v nas dokaze vyvolavat spoustu emoci a prozitki. Kdyz je to pak spravné zasazeny

do spravnych momentii ve hie, tak bych fekla, ze to urcité ten umeélecky dojem prohloubi.*

Graficka a celkova vizudlni strana videoher je také povazovana za velmi dulezity
prvek, ackoliv z vypoveédi vyplynulo také to, ze u nékterych participanti zalezi na zanru
videohry k tomu, aby vice vnimali vzhled. Tento ndzor uvedla naptiklad Andrea: ,,Kdyz hra
vypada skvéle, tak mé to samoziejme vic zaujme a mnohem vic me to do ty hry vtahne. Ale
asi ji popravdé vic vnimam u ptibéhovych her.“ Z teoretické ¢asti vyplyvalo, ze esteticka
strana videoher je velmi dulezitd pro umélecké videohry. Posiluje jejich zazitek a celkové
propojeni s hernim svétem, pfiCemz bylo také zdiiraznéno, ze barevnd paleta a hudba
dokazou toto propojeni velmi posilit. Tato teorie rezonuje s prozitky participantl, jez
uvadéli, Ze kdyz je videohra jak graficky, tak hudebné a ptibéhove propojena, tak vSechny
tyto prvky vice posiluji umélecky zazitek jak u uméleckych videoher, tak i u ostatnich zanrt.
Zvukovy design a barevna paleta jsou proto identifikovany jako prosttedky, které umoznuji

efektivni komunikaci emoci a zvySuji tak participantim umeélecky dojem ve videohrach.

Umélecky prozitek z hlediska emoci

Tradiéni uméni ma v divacich vyvolavat zamySleni a emocionalni odezvu. Z
osobnich nazori participant bylo o€ividné, Ze stejné reakce v nich jsou schopné vyvolat i
umeélecké videohry. Videohry dle nich maji potencial vyvolavat zamysleni a emotivni reakce
srovnatelné s jingmi formami uméni. Casto tyto prozitky porovnavali s jingmi médii, jako
napiiklad s filmy ¢i literaturou. Pavel naptiklad zastaval nazor, Ze jsou k vyvolani reakci
dokonce 1épe uzpiisobené, nez jiné formy umeni: ,,Rozhodné. Dokonce bych fekl, ze jsou k
tomu 1épe uzplsobené nez ostatni formy uméni. Ve videohréach jste pfimo zasazeni do

daného prostiedi, které na vas ptsobi jak vizualn¢, tak hudebné.* Také ale opét zdiiraziuyji,
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ze dobie zpracovand hra, kterd spravné kombinuje rizné umélecké prvky, mize vytvofit
komplexni zazitek. Jifi naptiklad uvedl, Ze jsou umélecké videohry za timto ucelem piimo
vytvoreny: ,,Kdyz je hra dobie ud€lana a smichaji se tam spravé vSechny tyhle prvky, tak to
pak miiZze byt néco tak krasnyho. Myslim si, Ze ty umélecky hry na tohle mifi, takze nevim,
pro¢ by to tak byt nemohlo.” Tyto osobni zazitky pfi hrani uméleckych her participanty
podporuji predstavu, ze videohry maji potencial fungovat jako umélecka média, ktera mohou

stimulovat emocionalni reakce a zvysit reflexi u hraci.

Umélecky prozitek z hlediska pribéhu

Dalsim vyplyvajicim tématem byl pfibé¢h v téchto videohrach. Sami participanti
vypovidali o tom, zZe ¢asto vnimaji, jak umélecké videohry maji hlubsi pfibéh, ktery casto
Jak naznacil napiiklad Adam: ,,Ale umélecka hra mé takovej ten hlubsi smysl, kterym se
snazi néco vyjadiit a oteviit tim diskusi, mozna upozornit na néjaky dilezity téma?“
Umélecké hry dle vypoveédi usiluji o vyjadieni urcitého smyslu, tématu ¢i otevieni diskusi o
dualezitych otazkach. Piibéh téchto her je Casto povazovan jako prosttedek k predani hlubsich
emoci a myslenek, nad kterymi se hrac¢i maji zamyslet, tak jako uvedl Petr: ,,U téch
umeéleckych jsem se kolikrat prosté jenom zamyslel nad tim piibéhem. Kdyz to feknu
zjednoduseng, tak je videt, Ze prosté maji mit takovy hlubsi vyznam.* Z téchto odpovédi tak
vyplyva, ze hluboky ptibéh téchto videoher ptispiva k uméleckému prozitku pii hrani a

vnimaji tyto hry jako prostfedek k prozkoumani komplexnich témat.

Odpovédét na tuto otazku 1 pres vSechny predvedené teorie a vypoveédi participanti
neni jednoduché, predevsim také proto, ze vysledky z vyzkumu nelze zobecnit na celou
populaci. Z vypovédi participantl vSak vyplyva nékolik dilezitych poznatkt. Hraci skutecné
maji tendenci povazovat umeélecké videohry za soucast umélecké formy, i kdyz jak jiz bylo
zminéno, neni tomu pravidlem u vSech. Ti vSak stale vnimaji videohry alespon jako urc¢itou
formu umeéni, jez je vSak jina nez tradicni formy. Participanti si také aktivné uvédomuyji
rozdily mezi uméleckymi videohrami a ostatnimi zanry predevsim tim, Ze jsou povazovany
za zazitky s hlub§im vyznamem a mysSlenkou, pficemz maji také tendenci vyvolavat
zamySleni a diskusi nad riznymi tématy. Dle Ucastnikii umélecké hry casto obsahuji

komplexnéjsi myslenky a skryté vyznamy, coz je odliSuje od tradi¢nich her. I kdyz nékteti
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respondenti tvrdi, Ze rozdily mezi Zanry nejsou tak markantni, vétSina z nich souhlasi, ze
umélecké hry maji tendenci byt vice zavazné a nabizet hlubsi vyznamové roviny. Casto se
také pfi odpovédich odkazovali na argument, Ze jsou srovnatelné s filmy ¢i digitalni malbou
i ve vzhledu a grafice, coz participanti také povazovali jako umélecké vyjadreni. Z odpoveédi
na tuto vyzkumnou otazku také vyplynulo, Ze u Zenskych participantek je zvySend pozornost
vuci vzhledu hry oproti muzskym hrac¢tim. Tento argument je vSak nutno déle prozkoumat,

jak kvalitativng, tak kvantitativné.

7.2.2. Druha vyzkumna otazka

Jak hradi interpretuji a hodnoti estetické a umélecké prvky ve videohrach oproti
hratelnosti, a jak tyto prvky ovliviiuji jejich celkovy zazitek a spojeni s hernim svétem

u uméleckych videoher?

Preferuji hradi vice celkovy vzhled nebo hratelnost a pribéh u videoher

Abychom byli schopni odpovédét na tuto otazku, je potieba nejdiive pochopit
preference hraca u klasickych zanri videoher. Z vypovédi participantti vyplynulo, Ze u hraca
existuji riznorodé preference ohledn¢ estetického vzhledu a hratelnosti ve videohrach, které
mohou byt ovlivnény riznymi faktory, vCetné konkrétnich zanrd, zkuSenosti s hrami a
individualnich preferenci. Castéji se viak opakovalo vyjadfeni, Zze hratelnost u klasickych
zanru je pro participanty podstatnéjsi nezli vzhled, tak jako sdélil naptiklad Pavel: ,,Pro mé
je hratelnost velmi dtlezita. Hra mtize byt izasnd po umélecké strance, ale pokud je nudna
nebo otravna na samotné hrani, tak se nedokazu pfinutit ji dohrat.“ Nebo také Veronika
zastdva podobného nazoru: ,,Bez dobrého ovladani a zajimavy zépletky by si hra moji
pozornost asi neudrzela. Hodné mi vyhovuje, kdyz hra sprdvné reaguje na to, co délam.*
Opét vsak hraje v tomto pripadée velkou roli Zanr, n€kteti z participanti uvadéli, Ze kdyz hraji
ak¢ni videohry, je pro né mnohem podstatné;si hratelnost, zatimco kdyZ hraji ptibéhové hry
¢1 simulétory, preferuji vétsi detailnost v grafice. Tak jako naptiklad Tomas, ktery vidi
znacny rozdil 1 tom, zda hraje sam, ¢i s ostatnimi hraci: ,,No takhle, asi u m¢ osobn¢ zalezi

na zanru, pokud hraju s kamarady stilecku, tak mi jde spiS o tu hratelnost, nez ze bych néjak
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u toho extra vnimal i jak vypada. Pokud ale hraju néco, co ma ptib¢h a kor, kdyz hraju sam,

tak uz ten vizudl vnimam vic a je pro m¢ vic dulezitej.*

Jsou schopni hraci prehlédnout nedostatky hratelnosti nebo designu v ramci videoher

S timto také vyvstava otazka, zda jsou participanti ochotni piehlédnout nedostatky v
jednom z téchto faktorti na tikor toho druhého. Nekteti participanti zdiraziiovali dalezitost
hratelnosti a grafiky jako rovnocenné prvky, pficemz nedostatek jednoho z nich by mohl
negativné ovlivnit jejich zazitek z hry. Jini uvadéli, ze by byli ochotni piehlizet urcité
nedostatky v grafice a celkovém vzhledu, pokud by hra nabidla zajimavy piibéh c¢i
atmosféru. Tento nazor také pievazoval u vétSiny participanti. Adam: ,,Asi jo, pokud by ta
hra méla tak vyborny ptibéh, tak bych asi byl ochotny ptehlédnout mensi nedostatky v
grafice.” Naopak hract, kteti by dokazali prehlédnout nedostateCnou hratelnost, pokud by
vzhled hry byl vyjimecny, bylo minimum. Z vypovédi vSak bylo také oCividné, Ze n€kteti
participanti by nebyli viibec ochotni piehlédnout nedostatky jak v grafické strance, tak v
piibéhu. Celkové vSak lze argumentovat, Ze u klasickych videoher preferuji participanti

hratelnost, na které jim zélezi i pies faktor, ze by hra nebyla po grafické stran¢ dostatecna.

Odlisuji se tyto faktory néjak u uméleckych videoher

Abychom se dostali k odpovédi na tuto otazku, byly piedstaveny preference
participant u klasickych zanra, otazkou vSak je, zda se tyto preference odliSuji u
umeéleckych videoher a jak tyto jednotlivé prvky hodnoti. Z interpretaci vypovédi tak vzeslo,
ze preference ohledné estetick¢ého vzhledu a hratelnosti se mohou lisit u uméleckych
videoher ve srovnani s klasickymi hrami. Participanti zdlraziovali, ze pti hrani uméleckych
her vice vnimaji vhled téchto videoher a vice jim na tomto faktoru zalezi. Jak také bylo
feCeno v teorii, estetika hraje ve videohrach dtlezitou roli pfi hodnoceni a velmi ovliviiuje
emociondlni a intelektualni reakce pii hrani videoher. Vizualni design, barvy a osvétleni
mohou vyvolat rizné pocity u hract, jako napéti a neklid, nebo radost a vzruseni. Stejné tak
jako to popisuje Karolina: ,,U téch uméleckych her se mi zda, ze fakt davaji vétsi pozornost
tém detailiim a designu, vic si tam hrajou s barvama, nez u téch klasickych. Celkové je tam
vidét ta vétsi pozornost pro to, aby ta hra vypadala esteticky.“ Casto vnimaji, Ze tvirci

uméleckych her vénuji vétsi pozornost detailiim, barvam a celkové estetice, coz podle nich
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prispiva k vétsimu uméleckému dojmu. Coz také zminuje Lucie: ,,Tim, jak to ma takovy

osobity design, tak bych fekla, Ze spi§ vic vnimam, Ze to fakt chvilema vypadé jak obrazy.*

U uméleckych her vSak hrac¢i ocekavaji hlubsi ptibch, jeZ ma urcity vyznam, ale
zaroven zde nejsou tak striktni pozadavky na hratelnost. Kdy sdm Pavel naptiklad uvadi, ze
tento typ her hratelnosti ptili§ nevynika: ,,Valna vétSina umeéleckych her, které jsem hral
nejsou hratelnosti nijak vyjimecné, ale jsou dostacujici pro svlyj ucel. Zaroven vsak také
tfika, ze je hratelnost u uméleckych videoher vice skrytd pravé v designu: ,,Rozhodné ano,
umeélecké hry jsou Casto délany tak, aby vSe v nich mélo jisty smysl a nejcastéji je tento
smysl ukryty ve vizualnim designu.” Hratelnost je dle participanta vSak stale diilezita, ale
zaroven rozpoznavaji, Ze u tohoto typu videoher se vice projevuje skrz vizualni a estetickou
stranu, pficemz je také pro vétSinu participantii mnohem vice podstatnd. Tyto interpretace
naznacuji, ze pti hrani umeéleckych her hraci vice dbaji na esteticky projev a vnimaji ho vice

jako kli¢ovy prvek pro prozitek ze hry, nezli u ostatnich zanr.

Jak estetické prvky posiluji propojeni se hrou

Z vypovedi participantll vyplyva, ze estetické prvky maji vyznamny vliv na propojeni
hraca se hrou u uméleckych videoher. Respondenti zduraziiuji, ze kvalitni graficky design a
hudba mohou posilit jejich angazovanost a propojeni s hernim svétem. Casto vypovidali, Ze
pokud estetické prvky byly spojeny s piibéhem a prostiedim hry, mélo to vyrazny vliv na
formovani piisobivé atmosféry a emocionalniho propojeni se hrou. Napiiklad Pavel uvadi
konkrétni priklad, kdy atmosféra a vzhled hry velmi posilily jeho propojeni s piibéhem:
,Dobry priklad je tfeba hra Shadow of the Colossus, kde prozkoumévate nadherné prostredi
na koni. Design tohodle prazdnyho, ale ptesto detailniho a tpIlné dechberouciho prostredi
krasn€ vylozi hraci o piibeéhu danyho svéta, ktery je nyni opustény a jedini, kdo ho obyva,
jsou ptirodni kolosové, ztélesnéni riznych aspektl piirody a zivota.* V teorii bylo popsano,
ze estetika hraje dulezitou roli v designu videoher a ovliviiuje vSe od herni atmosféry a
nalady az po herni mechanismy a uzivatelska rozhrani. Také estetika zkouma vlastnosti,
které €ini néco vizuadln€ nebo zvukove piijemnym, a emocionalni a mentalni reakce vyvolané
smyslovymi zazitky. Vypovédi participantl také s touto teorii souhlasi, pficemz ze
zkuSenosti Martina Casto herni propojeni vice zvyraznuje autentické propojeni, pokud je hra
skutecné propracovana: ,,Ano, v Hellblade dokazali tvlrci pouzitim zvuku néco

neuvéfitelného. Slo o to, Ze hlavni hrdinka méla v hlavé rtizné hlasy. Tvirci pti délani hry
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pracovali s opravdovymi schyzofreniky a pfipadalo mi, Zze z toho nakonec chytnu
schyzofrenii taky.“ Tento podobny pfistup jako Hellblade vyuZiva naptiklad videohra Gris,
jez byla jednou z analyzovanych her, kdy herni vyvojafi spolupracovali s psychology k
vytvofeni hry. Z vypovédi participantl je o€ividné, Ze barvy, hudba, atmosféra a celkovy

vzhled hry velmi podporuji emocionélni zapojeni do hry a udrzuji jejich pozornost.

Pokud bychom méli celkové shrnout odpovéd’ na druhou vyzkumnou otdzku, je
zjevné, ze se preference u umeleckych videoher od ostatnich zanra odliSuji. Estetické prvky
maji vyznamny vliv na propojeni hracd s hernim svétem u uméleckych videoher. Casto
zduraziuji, ze kvalitni graficky design a hudba mohou posilit jejich angazovanost a
propojeni s hernim svétem. Také vice vnimaji jak hudbu, tak celkovy vzhled v uméleckych
videohrach a sami identifikuji, Ze se v téchto faktorech Casto v tomto zédnru ukryva néco vic.
Hratelnost vSak také neni opomijena, u nékterych hraci je stejné dtlezita jako u jinych zanrt,
avSak u uméleckych videoher vypovidaji, ze si uvédomuji, ze neni vzdy prednim faktorem.
I pfes to vSak oCekavaji hlubsi pfibéh v tomto zanru, ktery jim néco pieda, ale nehledaji ho
jen v hratelnosti, ale také ve vzhledu. Tato pozornost k estetice se odrazi v jejich emocionalni
a intelektudlni odezvé pfi hrani téchto her. Participanti vice vnimaji, Ze tvlirci uméleckych
her vénuji vétsi pozornost detailiim, barvam a celkové estetice, coz pfispiva k vétSimu

uméleckému dojmu.

Tyto interpretace tudiz naznacuji, Ze hraci pii hrani uméleckych her upfednostiuji
esteticky prvek a vnimaji ho jako klicovy pro zazitek ze hry. Z této vyzkumné otazky vSak
také vyplynulo, ze n€ktefi participanti maji dokonce vétsi o¢ekavani od umeéleckych her nez
od jinych zanrd, a to jak z hlediska obsahu ptibéhu, tak také z hlediska celkového designu.
Ocekavaji, ze tyto hry budou mit kvalitni a propracovany ptib&h, ktery miize mit hlubsi
smysl nez pribeéhy v tradi¢nich hrach. Zaroven také néktefi participanti ocCekavaji, ze
umeélecké hry budou mit unikatni a osobity design, ktery pfispéje k celkové atmostére a
estetickému zazitku z hrani. Z toho vyplyva, ze participanti tak vnimaji umélecké videohry
jako prostiedek k uméleckému vyjadifeni a ocekavaji, ze tyto hry jim budou poskytovat
komplexni a inspirativni zazitek, a nejen pouhou zadbavu. Mezi dalsi zjisténi u této otazky je
opétovné déleni na zakladé genderu, kdy Zeny si vice potrpi na vhled, zatimco muzi davaji

vetsi prednost hratelnosti, tato diferenciace je o€ividna predevsim u klasickych zanrq, ale je
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viditelna i u uméleckych her. Neni to vSak podminkou a je u téchto dvou zjisténi nutné dalsi

prozkoumani.

7.2.3. Treti vyzkumna otazka

Co hrace motivuje ke hrani her tvorenych uméleckou formou a souvisi tato motivace s

estetickym designem téchto videoher?

Rozdil mezi motivaci ke hrani uméleckych videoher a ostatnich Zanru

Z vypoveédi participanti vyplyva, ze motivace ke hrani uméleckych videoher a
ostatnich zanru je relativné podobna. VéEtSina participantti, tak jako Petr uvadi, Ze je ke hrani
motivuje predev§im zabava, odreagovani a moznost socializace: ,,No, vétSinou mé ke hrani
tdhne asi néjakd ta touha po zdbaveé, moZnost si zahrat s kamarady, zazit néjakej hezkej
fantasy ptib&éh, co mizu sam ovladat. Je to prosté¢ fajn zplsob, jak se odreagovat. Tyto
motivace také rezonuji s teoretickou ¢asti, ve které bylo popsano, Ze hrani her je asto vnitiné
motivujici, protoze jejich ucel je samoucelny. Vnitini motivace znamend, Ze se do n¢jakeé
¢innosti zapojujeme pro radost z ni, aniz bychom hledali vnéjs$i odménu. Uspokojujeme tim
naSe potifeby kompetence, autonomie a vztahovosti. Mezi tyto motivace se fadi naptiklad
socialni interakce, jez videohry mohou pfindset, vyzva ¢i také pocit uspechu. U uméleckych
her je vSak také patrny motiv estetického zazitku a touha zazit néco vice inspirativniho ¢i

vizualné atraktivniho.

Ptib¢h a hratelnost jsou stale pro participanty dulezité, ale v uméleckych hrach hraci
Casto oceni i unikatni vizudlni styl, hlubsi mySlenku ¢i inspiraci pro vlastni kreativni ¢innosti.
Jiti naptiklad uvadi, Ze ho k tomuto Zanru motivuje zazit uméni v jiné formé: ,,Tak u téch asi
okusit to uméni trochu v jiny formé, furt tam teda pietrvava i to, co jsem fikal u predchozi
otazky, ale u téch uméleckych je to trochu jiny pro me asi. Vidét néco krasnyho, kolikrat si
pak beru z nich i inspiraci pro svoje kresby.“ Pokud tento nazor spojime s teorii, je mozné
vidét podobnost s teorii Marca LeBlanca a jeho Hernich potéSeni, pficemz bylo
identifikovano, Ze jednim s z nich jsou Pocity, které jsou definovany jako: Slasti, které

plynou z pouzivani smysla, jako je vidéni krasy, slySeni hudby nebo dotykani se predméta.
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Pro nékteré hrace jsou umélecké hry prostiedkem k rozbiti hracské rutiny a moznosti
zamyslet se nad rliznymi tématy prezentovanymi v hréch, tak jako napiiklad pro Pavla:
,Umélecké hry jsou pro mé skvély zptsob, jak rozbit moji hra¢skou rutinu a zamyslet se
trochu nad riznymi tématy, prezentovanymi v danych hrach.“ Ne vSak uplné vSichni
participanti rozeznévali rozdil a jejich motivace ke hrani uméleckych videoher byly stejné,

jako k ostatnim ZanrGm, i pfes to jich bylo minimum a vétSina skute¢né rozdil vidi.

P¥inasi hracim tyto hry pouze zabavu, nebo se jedna i o néco vic?

Z interpretace vyplyva, ze umélecké videohry pfindSeji hracim néco vice nez jen
pouhou zabavu. Opét to tak neni u vSech participanti, ale vétSina vypovédé€la, Ze se citi
obohaceni o hlubsi a smysluplnéjsi zazitek, jeZ jim hrani umélecké hry pfineslo, tak jako
napiiklad Andrea: ,,U uméleckych her se citim tak jinak, jako bych zazivala néco trochu
jiného, mozZna trochu hlubsiho nez jenom to, Ze do néceho mlatim.* Pficemz podobny nazor
zastava 1 Tomas: ,,No, pokud to porovnam s obycejnou stiileCkou, tak si myslim, Ze urcité
jo. Pravé u Disco Elysium jsem se hodné zamyslel a nebylo to jen ,,bezhlavé sttileni* jako
pravé v Call of Duty. To si fakt zahraju, kdyZ se chci odreagovat a zahrat si s kamarddama,
ale to, Ze jsem se uz nékolikrat vratil k Disco, tak v tam to je v n€em prosté€ jiny.* Tento
zanr dle hraci také casto funguje jako inspirace a podnécuje je k zamySleni nad riznymi
tématy. PfestoZe ncktefi z participantl si nejsou jisti, zda by to nazvali obohacenim, vétSina

vniméa umélecké hry jako zptsob, jak proZit néco vice nez jen povrchni zédbavu.

o

Posiluje esteticky vzhled uméleckych videoher motivaci hracia?

Jak jiz bylo feceno, dle teorie je jednou z hra€ovych motivaci zazivani pocitil slasti
pii pohledu na esteticky potéSujici hru. Vizualni a zvukova estetika hry proto mtze ptispivat
k emocionalnimu zapojeni hrace. Do této kategorie se fadi naptiklad prvky jako vytvarny
styl, design postav i zvukové projevy. Z vypovédi vyplyva, ze esteticky vzhled pro
participanty u umeéleckych videoher skute€né hraje roli v motivaci a pfispiva k jejich
celkovému zazitku pii hrani. Nejen ze uvadéji, ze atraktivni vizualni strana videohry je pro
n¢ ldkava a mize byt klicovym faktorem pii rozhodovani o tom, zda si hru zahraji ¢1 nikoliv.
Ale také rizné umélecké a estetické prvky je u hrani udrzuji, tak jako uvadi naptiklad Pavel:

,»Rozhodné& se Castéji stane u uméleckych her, Ze se zastavim na misté a jen se par minut
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kocham prostiedim, nebo je mnohem pravdépodobnéjsi, Ze nepiesko¢im dialog, ktery
vysvétluje pribéh.* Pficemz podobného nazoru zastava i Veronika: ,,U uméleckych her bych
tekla, Ze Casto stravim vice ¢asu prozkoumavanim prostiedi a toho vizudlniho designu, rada
tam jak jsem fikala koukam na mensi detaily a rdda v tom odhaluji rizny umélecky aspekty.*
Také zduraznuji, ze umélecké hry nabizeji estetické prvky, které jsou casto jedinecné a
pusobivé. Kvalitni grafika a originalni design tak mohou posilit propojeni hract se hrou a
podpofit jejich motivaci k prozkoumavani prostiedi a detailli. Néktefi také zminuji, ze
kvalitni grafika a pisobivy design muze pfindset esteticky a emoc¢ni zazitek, ktery mize byt

hlubsi nez pouha zabava.

Zavérem lze fict, ze motivace hracl ke hrani her s uméleckym zamétenim vykazuje fadu
podobnosti s motivaci ke hrani her jinych zanra, jak vyplyva z vypovédi Ucastnikda.
Nejcastéji se mezi jejich motivace fadi zdbava, odreagovani a socidlni interakce, ty se
ukazuji byt klicovymi motivy pro ob¢ kategorie her. Nicméng¢ je dle vyzkumu 1 teorie patrné,
ze u uméleckych videoher je vyrazné zvySeni pozornosti vii¢i estetickému designu a vizualni
stran¢. Samotni hra¢i uznavaji, Ze je tento faktor ke hrani u tohoto zanru vice motivuje a
stravi tak hranim vice Casu. Prestoze pfibéh a hratelnost zlstavaji dulezitymi faktory pro
hrace, u uméleckych her je ocenén i1 unikatni vizualni styl a hlubsi myslenka, jez se v designu
odrazi. Vétsina participanti také uvadi, Ze estetické prvky uméleckych her, jako je kvalitni
grafika a originalni design, mohou pfinéset hlubsi esteticky a emocni zazitek, ktery je pro né
obohacujici. Nelze vSak opominout takeé to, Ze hrace k tomuto zanru motivuje 1 pfib¢h, jez
Casto identifikuji jako hlubsi, s dilezitou myslenkou, jezZ ma hra¢im néco predat. Sami si
uvédomuji, Ze se v uméleckych hrach nejedna pouze o zabavu, ale skutec¢né prozivaji néco

J 4 .

hlubsiho, coz také jak vypovidaji, se velmi odrazi ve vizualnim stylu 1 hudebni slozce.
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8. Zavér

Zaveérem této bakalaiské prace lze konstatovat, Ze diskuse o zafazeni videoher do
kategorie umeéni je stale oteviend a vyZaduje dalSi zkoumani a reflexi. Po peclivém
prozkoumani problematiky jsme vSak identifikovali n€kolik klicovych aspektti, které nam

poskytuji vhled do toho, jak videohry mohou byt vnimany jako formy umélecké tvorby.

Prvnim vyznamnym zjisténim je to, ze ne vSechny videohry Ize automaticky povazovat
za umélecka dila. Je ziejmé, ze existence videoher jako uméleckych dé€l zavisi na jejich
schopnosti vytvaret hluboké a interaktivni zazitky pro hrace. Pouze vSak ur¢ita podmnoZzina
her disponuje takovym potencidlem, ktery umoznuje zkouméni komplexnich emoci a
myslenek prostfednictvim herniho prostfedi. Umélecké videohry musi byt za timto ucelem
tvofeny a musi spliiovat urcité pozadavky, aby se daly do této kategorie fadit. Axel
Stockburger a dalsi umélci poskytuji relevantni argumenty, jak lze videohry vyuzit jako
médium pro umélecké vyjadieni. Klicovym pro tuto argumentaci je konceptualizace
profanniho predmétu, zejména v tomto ptipadé pocitacovych her, jako potencialniho

uméleckého dila pfi jejich vstupu do muzejnich prostora.

Tendence k uznani videoher jako formy uméni se v poslednich letech vyrazné rozviji,
coz se projevuje 1 v uméleckych institucich, jez videohry nyni vystavuji. Lze také v
poslednim desetileti pozorovat bliZici se spojeni mezi vytvarnym uménim a pocitaCovymi
hrami, jez pravé videohry, jez jsou tvorené s uméleckou vizi podporuji. Teoretické rozliSeni
mezi klasickymi a uméleckymi videohrami zdaraznuje, ze uméleckd dila jsou vytvaiena s
hlubs§im zamérem poskytnout hrac¢iim umélecky prozitek a vyvolat emoce. Tyto hry smétuji
k tvaréi umélecké vizi, vyjadiuji osobni vypovedi autorii a experimentuji s inovativnimi
tvaréimi piistupy. Tento posun k umelecké formé Ize také pozorovat na zakladé provedené
analyzy téchto uméleckych videoher, kde vSechny vybrané videohry spliuji kritéria
privlastiiovani. Videohry Gris i Disco Elysium navic odpovidaji teorii vyroby originalnich
uméleckych her, pficemz zahrnuji umélecké prvky jak v designu, tak ve hratelnosti.
Esteticky design hraje klicovou roli v hodnoceni uméleckych videoher a zna¢né ovliviiuje
hracovy emocionalni a intelektudlni reakce. Vizualni prvky, barvy a osvétleni mohou vyvolat
rizné pocity, jako je napéti, radost nebo vzruseni. DalSim vyznamnym aspektem je pouziti
narativu, ktery umoziiuje prozkoumavat Sirokou skalu témat od osobnich emoci a zkusenosti

po Sirsi socialni a kulturni otazky.
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Dal8im klicovym aspektem je role vizualni estetiky a motivace hraci. Vizualni design a
estetika videoher hraji dilezitou roli v tom, jak hraci vnimaji a reaguji na herni zazitek. Jiz
zminéné pouziti barev, osvétleni a dalSich estetickych prvkii miize dramaticky ovlivnit
atmosféru hry a emocionalni odezvu hract. Navic je dilezité zdlraznit, Ze vnitini motivace
hract hraje rovnéz zasadni roli v jejich interakci s videohrami. Teorie sebeurceni poskytuje
ramec pro pochopeni toho, jak urcité herni prvky a motivy mohou ovliviiovat angazovanost
hraca a jejich celkovy zazitek. Piicemz teorie psychografie potvrzuje, ze esteticky vhled

videoher je skute¢né jednim z motivacnich faktort pii hrani videoher.

Z vyzkumu, ktery byl proveden v rdmci této bakalafské prace, jsme ziskali cenné
poznatky o vniméni uméleckych videoher ze strany samotnych hract tohoto zanru.
Zjistovali jsme, jak participanti vnimaji umélecké videohry jako soucast umélecké tvorby a
jaké rozdily identifikuji mezi témito hrami a ostatnimi zanry. Z vysledkt vyzkumu vyplyva,
ze participanti skutecné povazuji umeélecké videohry za legitimni formu uméni, avSak
zdaraziuji, Ze tato klasifikace neplati pro vSechny zanry videoher, ale pouze pro urcitou
podmnozinu. Jsou si také védomi rozdild mezi uméleckymi videohrami a ostatnimi zanry, a
to pfedevsim v tom, ze umélecké hry maji tendenci vyvoldvat hlubsi myslenky a diskusi nad
riznymi tématy. Participanti Casto srovnavali umélecké videohry s tradi¢nimi formami
uméni, jako jsou filmy nebo digitdlni malba, a zduraziovali, Zze i videohry mohou byt
srovnatelné v tom, jak umoziuji vyjadieni tviréi vize a emoci. Déle bylo zjisténo, Ze
estetické¢ prvky hraji klicovou roli v propojeni hraci s hernim svétem u uméleckych
videoher. Participanti zdlraziovali vyznam kvalitniho grafického designu a hudby pfi
posilovani jejich angazovanosti a propojeni s hernim svétem. Motivace hract ke hrani her s
uméleckym zamétenim vykazuje fadu podobnosti s motivaci ke hrani her jinych zanrt, jak
vyplyva z vypovédi ucastniki. Nejcastéji se mezi jejich motivace fadi zdbava, odreagovani
a socialni interakce, ty se ukazuji byt klicCovymi motivy pro obé kategorie her. Podle
vyzkumu i teorie je vSak patrné, ze u uméleckych videoher je vyrazné zvyseni pozornosti
vuci estetickému designu a vizualni strané. Samotni hraci uznavaji, ze je tento faktor ke hrani
u tohoto zanru vice motivuje a stravi tak hranim vice Casu. Piestoze ptfibeh a hratelnost
zustavaji dilezitymi faktory, u uméleckych her je mnohem vice ocenén i unikatni vizudlni

styl a hlubsi myslenka, jez se v designu odrazi.

Navic jsme zjistili, Ze n€ktefi €astnici maji vyssi ocekavani od uméleckych her neZ od
jinych zanri, co se tyce ptibéhu a celkového designu. Ocekavaji, ze umeélecké hry budou mit

kvalitné zpracované piibéhy a unikatni design, ktery prispéje k celkové atmosfére a
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estetickému zazitku z hrani. Pfi¢emz také vyplynulo déleni na zdkladé genderu, kdy Zeny si
vice potrpi na vhled, zatimco muzi déavaji vétsi pifednost hratelnosti, tato diferenciace je
oCividna piedevsim u klasickych zanrt, ale je viditelna 1 u umeéleckych her. Tyto dva

poznatky je vSak nutno dale prozkoumat a ov¢éfit, a to jak kvalitativng, tak 1 kvantitativné.
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10. P¥ilohy

Ptiloha ¢. 1 — Rozhovor pro ukazku s participantem Pavlem

Rozehrivaci otazky

Muzete se mi kratce predstavit?

Jmenuju se Pavel, je mi 23 let a bydlim na Mélniku. Mezi moje koni¢ky patii hlavné hrani

videoher a deskovych her, déle taky vareni a amatérské spisovatelstvi.

Studujete ¢i pracujete?

Pracuju jiz na plny Gvazek.

Pokud pracujete, jaké vykonavate povolani?

Pracuju v restauraci jako ¢iSnik, zaroven 1 jako recepcni.

Jak dlouho hrajete videohry?

Zacal jsem uz tak v 67 letech, ale az okolo 12ti let jsem zacal zkouSet rizny hry a naSel

jsem v nich vasen.

Co vas ke hrani videoher ptivedlo?

Predevsim zabava, kterd nutné€ nevyzaduje kamarady.

Jak Casto hrajete?

Ted zhruba 15-20 hodin tydné.
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Jaké hrajete nejcastéji zanry?

Tak tteba RPG, MOBA, horror nebo survival.

Miizete vyjmenovat nékteré hry, co jste hrali, ¢i hrajete?

Hral jsem tfeba Elden Ring, Dark Souls, League of Legends, Dishonored, Baldur’s Gate 3 a

hromadu dals$ich.

Jaké umeélecké videohry jste hrali?

Tak z téch jsem hral Hellblade: Senua’s Sacrifice, Journey, Inside, Abzu, The Last Guardian
a jest¢ taky Shadow of the Colossus.

Vvzkumna otazka €. 1

Co si predstavite pod pojmem uméni?

Rekl bych, Ze n&jakou tvorbu, ktera slouzi vyjadfeni sebe sama, &i né&jakyho dileZityho

tématu.

Pokud spojite uméni s videohrami, co vas napada?

Prvni véc, co mé tak napada jsou vSechny formy umeéni, ktery se daji ve videohrach najit,
jako tieba hudba, art style, literatura a filmografie. VSechno tohle se da ve videohrach najit,

tudiz je to za mé nejvic kreativni forma uméni.

Jaky mé podle vas vliv hudebni slozka ve videohrach na celkovou atmosféru a umélecky

dojem?

Rozhodné obrovsky. Podobné¢ jako ve filmech, bez hudby tam zadna atmosféra neni. Za mé
je to nejvic znat ve hie Elden Ring, kde se daji najit jedny z nejhezcich skladeb viibec a bez

nich by to bylo jen dalsi RPG.
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A graficka slozka?

Taky velmi dtlezita samoziejmé, je to to hlavni, co vnimame, piesto ale jsem zazil Ze i

vizualn¢ nezajimavé hry dokazou fict nadherny pribeh. Tieba Chilla’s Art hry naptiklad.

Myslite si, ze umélecké prvky v umeéleckych videohrach maji schopnost provokovat a

vyvolavat emoce stejn¢ jako tradi¢ni formy uméni?

Rozhodné. Dokonce bych tekl, Ze jsou k tomu Iépe uzplisobené nez ostatni formy uméni. Ve
videohrach jste pfimo zasazeni do daného prostiedi, které na vas pusobi jak vizudlné, tak

hudebné.

Myslite si tedy, Ze umélecké videohry mohou byt soucasti uméni?

Videohry jsou za mé urcité formou umeéni.

Pokud ano, tak jakym zptsobem?

Stejnym zplisobem, jakym jsou vSechny ostatni formy uméni uménim. Za videohrami také
stoji vasnivi tvirci, ktefi Casto vyleji celou svoji dusi do dané hry a jestli to neni umeéni, tak

nevim, co je.

Mate pocit, ze umeélecké hry ovlivnily vas pohled na videohry obecné?

Rekl bych Ze ano. Moje prvni umélecka hra bylo Abzu, a do ted’ si pamatuji, jak mé& uchvatila
ta krasnd synchronizace audia, vizudlu a hratelnosti, kdyZ se v té hie cokoliv stane. Od té
doby si mnohem cast¢ji vSimam hudby a jinych detailti v ostatnich hrach a docenim je o to

vice.
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Vidite n¢jaky rozdil mezi normalni hrou a uméleckou hrou?

Rekl bych, Ze rozdilii tam neni tolik, jak jsem fekl, tak za mé jsou viechny videohry uméni.
Piesto ale musim uznat, ze v uméleckych hrach se mnohem castéji skryva o dost vice pod

povrchem, skryté vyznamy, emoc¢ni podtony atd.

Vvzkumna otazka €. 2

Jak moc vniméte vizudlni stranu videoher pfi hrani?

Vzdy si uzivam, kdyz ma hra skv¢ly vizudlni design, at’ uz je to obdivuhodna grafika, nebo

ru¢né malované prostiedi, nebo jakykoliv jiny umélecky styl

Jak dulezité jsou pro vas jednotlivé aspekty, jako je grafika, design postav nebo celkovy styl?

Rekl bych, Ze nejdilezitéjsi je vizualni styl ze vieho. Ten totiz nejlip predstavi celkovou
tématiku a naladu hry, a zaroven neni vétSinou ovlivnén rozpoctem studia, jako to byva u
grafiky. Co se designu postav tyce, tak je rozhodné dllezity, jelikoZ se pomoci n&j lip

ztotoZznime s danymi postavami, a taky to pomuze pfinést jejich osobnost k Zivotu.

Vnimate vzhled vice u uméleckych videoher, jezZ jste hrali ¢i hrajete nez u klasickych?

Rozhodné ano, umélecké hry jsou casto délany tak, aby vSe v nich mélo jisty smysl a

nejcastéji je tento smysl ukryty ve vizualnim designu.

Jak je pro vas podstatna hratelnost videohry z hlediska ovladani, zépletky a vyzvy?

Pro mé¢ je hratelnost velmi diilezitd. Hra mize byt uzasna po umélecké strance, ale pokud je

nudnd nebo otravna na samotné hrani, tak se nedokéazu pfinutit ji dohrat.
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Pokud to srovnate se hranim umélecké videohry, odlisuje se u tohoto konkrétniho zZanru vase

predchozi odpoved™?

Netekl bych Ze nijak moc. Jediné, v ¢em se to pro mé lisi je, jak jsem ftekl, Ze si pfi
umeéleckych hrach ddvam vétsi pozor na jednotlivé prvky vizualniho designu a audia, abych

co nejlépe pochytil ten ukryty smysl.

Mate néjaké osobni zkuSenosti, kdy estetické a umélecké prvky ve videohie posilily vase

pocitované spojeni s tématem ¢i piibéhem hry?

Rozhodné. Dobry ptiklad je tieba hra Shadow of the Colossus, kde prozkoumavate nadherné
prostiedi na koni. Design tohodle prazdnyho, ale pfesto detailniho a plné dechberouciho
prosttedi krasné€ vylozi hraci o ptibéhu danyho svéta, ktery je nyni opustény a jedini kdo ho

obyva, jsou pirodni kolosové, ztélesnéni riiznych aspektii pfirody a Zivota.

Hrali byste hru, ktera by se vam po vizualni stran¢ nelibila, ale méla vyborny ptib&h?

A%

Urcité ano, 1 kdyZ by pro mée asi bylo téz§i se ke hie dostat, jelikoz kazdy soudi hru podle
obalu i kdyz tfeba podvédomé. Dobrym piikladem pro hry, které nejsou tak vizudlné
atraktivni, jsou hry od vyvojate Chilla’s Art, japonsky hororovy vyvojaf, jehoz hry jsou

désivé, ale nadherné a pravdivé ptibéhy, pii kterych vam Gplné béhd mraz po zadech.

Naopak hrali byste hru, kterd by byla graficky vyborna, ale hratelnost by byla nedostatecna?

U toho uz je to t&78i. Rekl bych Ze je to uréita kiivka, kde zalezi, jak moc mé oslni graficka
stranka, a naopak jak moc Spatnd je ta hratelnost. Valna vétSina uméleckych her, které jsem

hral, nejsou hratelnosti nijak vyjimec¢né, ale jsou dostacujici pro svij ucel.
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Vvzkumna otazka €. 3

Co vés ke hrani motivuje?

Momentalné je to pro mé asi nejvic zabavny zpiisob, jak travit volny Cas a diky tomu, jak

jsou interaktivni, bavi mé¢ mnohem vic nez filmy ¢i knihy.

Co konkrétné vas motivuje ke hrani uméleckych her?

Popravdé o vétsin€ umeéleckych her se dozvidam od rtiznych influencert, ktefi o nich mluvi.
Diky nim se prave o téchto hrach dozvim a pokud mé zaujme, tak si ji rad zahraji. Umélecké
hry jsou pro mé& skvé€ly zpusob, jak rozbit moji hra¢skou rutinu a zamyslet se trochu nad

riznymi tématy, prezentovanymi v danych hrach.

Existuje néjaky specificky prvek v estetickém designu nebo ptibéhu téchto her, ktery vas

zvlaste oslovuje nebo vas motivuje?

Osobné¢ jsem tieba velky fanda desté a mlhy ve videohrach co se estetiky tyce. Je prosté néco
na tom prochazet no¢nim méstem za prudkého desté a nebyt pfitom promokly na kost.
Ptibéhové me teda Casto ptitahuje piibéh, ktery neni vidét na prvni pohled, a je nutné hru
hrat nékolikrat a opravdu davat pozor na detaily, abyste pochopili kompletni ptibéh, ktery se

hra snaZzi podat.

Mate naptiklad pocit, Ze véas zanr uméleckych her vice obohacuje oproti jinym?

V urCitém smyslu ano. Umélecky hry jsou rozhodné lepSi v evokaci urcitych emoci
v hracich. Ostatni hry jsou vice volné v tomto a kazdy hra¢ je proziva trochu jinym

zplisobem.

Je pro vas vice dilleZita esteticka strana, kdyZ se jedna o umélecké videohry?

her, jelikoZ ¢asto vyuZivaji estetiku pro nastaveni tématiky a nalady dané hry.

73



Myslite si, ze u uméleckych videoher stravite/ jste stravili vice ¢asu kvuli vizualnimu

designu nebo piibéhu?

Asi zélezi, jak se to vezme. Rozhodné se ¢astéji stane u uméleckych her, Ze se zastavim na
misté a jen se par minut kochdm prostiedim, nebo je mnohem pravdépodobnéjsi, ze
neptfeskocim dialog, ktery vysvétluje piibéh. Zaroven ale zde vétSinou neni tolik co ve hie

délat, jako u jinych her.

Muze vizudlni stranka hry podle vas prevysit nebo dokonce nahradit jiné aspekty, jako je

ptibéh nebo herni mechanika?

Urcité bych tekl, ze vizudlni stranka dokéaze byt hlavni aspekt hry. Dala by se tak tieba
vnimat hra Abzu, ale nemyslim si, Ze miiZze kompletn€ nahradit vSechny ostatni prvky. Bez

nich by se jednalo mén¢ o hru, jako spis o film nebo pohyblivy obraz.

Mate néjaké priklady her, kde vizualni stranka byla pro vas klicovym motivatorem ke hrani?

Z uméleckych her to bude urcité Journey a Abzu, tyhle hry jsou z vizudlni stranky jedny
z nejhezcich, co znam. Z ostatnich zanri to jsou naptiklad Ori and the Blind Forest, Trine,

Steep nebo Satisfactory.

Naopak, kde vas nedostatecna vizualni strdnka odrazovala?

Takovych moc neni, pokud se nejednd o tfeba 20 let starou hru, tak valna vétSina her jsou
dnes délana tak, aby se na n¢ divalo hezky, nebo alespon neurazlivé. Nemyslim, ze by mé
nekdy pfimo odrazovala vizualni stranka hry, jelikoz je Casto kdyz tfeba hra nevypada tak
hezky, tak ma naopak ostatni skvélé kvality a je mozné, ze hra je délané studiem, které nema

na nadhernou grafiku dostate¢ny rozpocet.
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