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Uvod

Za méné nez Ctyficet let se videohry vypracovaly z technicky omezenych zédbavnich
pokust do jedine¢nych audiovizualnich fenoménti. Od 90. let minulého stoleti zacaly
videohry vyuzivat techniku podobnou té filmové a staly se dynamicky se rozvijejicim
kulturnim jevem. V poslednim desetileti si fada designérti videoher, teoretikii umeéni a
akademikli uvédomila, Ze videohra jako médium muze mit stejny umélecky potencial
jako jiné umélecké druhy. Pravé proto se nckteii herni designéti pokouseji produkovat
takové artefakty, které by se témto uméleckym formam mohly rovnat a teoretici uméni
pfichazeji s teoriemi, které by mohly videohrdm status uméni piidélit. Tento piistup
vefejnost, teoretici uméni, akademici, herni designéfi, ale i umélci nazyvaji ,konceptem
videoher jako umélecké formy*. Pravé tuto problematiku se pokusim v bakalatské praci
s nazvem Videohry na hranicich umeént (?) rozebrat.

Otaznik v z&vorce na konci ndzvu prace jsem zvolila z toho divodu, ze diskuse o
videohréch jakozto umélecké formé stale pokracuje podobné jako diskuse o komplexni
a vSeobecn¢ aplikovatelné definici pojmu uméni. Hlavni hypotézou této bakalaiské
prace pak je pravé ona otazka uméleckosti videoher. V této praci se pokusim
zodpovédét, zda jsou videohry jiz na takové urovni, abychom o nich mohli mluvit jako
o regulérnich uméleckych dilech a vnimat je jako zéstupce digitadlniho uméni a dalSich
uméleckych zanrl. Na tuto otazku se pak snazim odpovédét predevsim prostfednictvim
pfipadové studie, ve které rozebirdm piiklady ctyf zastupct velmi specifického
videoherniho Zanru art games (uméleckych her). Na tyto videohry aplikuji klastrovou
teorii uméni Beryse Gauta, jez se mi zda byt nejvhodnéjsi a nejaktualnéjsi teorii, ktera
by na otdzku uméleckosti videoher jakozto nového a stale se rozvijejiciho média mohla
odpovédét.

V prvni kapitole prace nejprve rozeberu zékladni pojmy, jejichz strucné piedstaveni
Ctenafi povazuji za dilezité pro pochopeni tématu této prace. Zasadni je predevsim
podkapitola Co je umeni?, kde se snazim nacrtnout po staleti se tdhnouci problematiku
definice pojmu uméni, ve které se teoretici umeéni a filosofové pokousi piijit s teorii, jez
by kone¢né komplexné vysvétlila, co vlastné uménim je a co neni. Tuto diskusi jesté
vice komplikuji nové ptichdzejici formy, které pozaduji byt uznany a zatazeny mezi
uméni. Kromé& shrnuti nejzakladnéjSich teorii v pfistupu k uméni se v prvni kapitole
zamé&iuji také na pfedstaveni pojml digitdlni uméni a novd média, hra, videohra.

Pozornost vénuji i otdzce tradicionalismu a modernismu v uméni. Pfikladem



historického precedentu videoher totiz miiZze byt snaha fotografie a filmu z konce 19. a
20. stoleti zatadit se mezi uznavané umélecké formy.

Druhd kapitola je vénovand struénému shrnuti diskuse o uméleckosti videoher.
K videohram jako umélecké formé se tak vyjadiuji filmovi kritici jako Jack Kroll nebo
Roger Ebert, akademici jako Henry Jenkins a Grant Tavinor, nebo samotni herni
vyvojati a designéti jako napiiklad Jason Rohrer nebo Auriea Harvey a Michael Samyn.

Tteti kapitola se vénuje pravé otdzce videoher jako umélecké formy. Dulezitd je zde
Cast rozebirajici specifické videoherni zanry art game (uméleckd videohra) a non-game
(nehra). Pravé tyto dva zanry podle mého nézoru svou specifi¢nosti nejvice aspiruji na
to, byt zafazeny mezi uméni. Pro zanr art game je zasadni, Ze videohra vznika uz se
zamérem vytvorit umélecké dilo. Pro non-game je zase charakteristickd rezignace na
zazité a typické herni aspekty, tedy pravidla, herni gély a cile. Zajimavym fenoménem
je 1tzv. indie game (nezavisla videohra), ktera vznika bud’ v nekomerénim vyvojaiském
studiu, nebo pfinaSi zcela inovativni videoherni pfistup. Nejzasadnéjsi je vSak
podkapitola Dalsi teorie, které mohou dat videohram status umeni, kde predstavuji
pfedevsim jiz zminovanou klastrovou teorii Beryse Gauta. Pravé jeho teorie uméni ma
svou tvarovatelnosti a vSeobecnosti umoznit pfifazeni statusu uméni i takovym
kulturnim aspektim, kterym byl doposud skrze klasické teorie uméni (institucionalni,
historické, funkcionalistické a jiné) odepiran.

Ve c¢tvrté kapitole rozebiram videohru na jednotlivé prvky. Zde se snazim predevsim
predestfit nazor, ze videohra mize byt vniméana jako multifunkéni a komplexni
umélecké dilo, pokud ji rozebereme a uvédomime si, Ze jednotlivé ¢asti uz jako uznané
umélecké zanry funguji. Piikladem tak muze byt naptiklad hudebni slozka videoher,
jejich ptibéh nebo obraz, zobrazeny digitalng.

Posledni a patou kapitolu jsem vénovala ptipadové studii Ctyt art games, videohie
Shadow of the Colossus, Journey, Passage a Sword & Sworcery EP, které predstavuji
zcela jedinecné pristupy k vytvafeni videoher a svou myslenkovou propracovanosti,
intenzivnim piibéhem a jedine¢nou grafikou oteviraji zcela nové otazky a argumenty
z oblasti uméni. Zaroven na vybrané videohry aplikuji klastrovou teorii uméni.

Nesmirnou prednosti videoher je pak praveé jejich schopnost nabidnout nové a
netuSené estetické moznosti a zkuSenosti. Ackoliv tak v soucasnosti mtizeme sledovat u
videoher neuvéfitelné rychly a dynamicky vyvoj a musime uznat, Ze dosahuji diive
nepiedstavitelné Grovné své propracovanosti a sofistikovanosti, pies to vSechno k nim

musime pfistupovat jako ke stale se vyvijejicimu novému médiu.



1 Zakladni pojmy

Na zacatku své prace bych rada vénovala patficnou pozornost piedstaveni a definici
nejvyznamnéj$ich pojmd, spojenych s tematikou videoher jako umélecké formy. V této
Casti bych se tedy rdda zameéfila pfedev§sim na pojmy: uméni, digitdlni uméni a nova
média, hra a samoziejmé i1 na pojem videohra. Zaroven lehce nacrtnu historicky stiet
tradicionalismu a modernismu v uméni. Pokusim se pokud mozno o co nejobecnéjsi
defini¢ni popis, abych umoznila tematiku otevfit i ctenaitim, ktefi tuto oblast nepovazuji
za svou sféru zajmu. Je ovSem nutné si uvédomit, Ze v né€kterych ptipadech je samotny
proces piesné a vSeobecné pifijimané definice velmi slozity a né€kdy i témét nemozny.
Piikladem miize byt hned prvni pojem ,uméni‘. Samotné pojmy budou samoziejmé
v pribéhu prace rozvedeny do vétSich detailti a pfedevsim usazeny do kontextu. Prace
pak logicky nabidne i mnoho novych pojmi, které ovSem postaci vysvétlit aZz na

patfiéném misté.
1.1 Co je uméni?

»Umeéni vzniklo v nejranéjSich fazich lidského vyvoje jako specifickd komunikativni
praxe lidského byti, ktera napt. i do vytvarného uméni vklada nejen existencni otazky,
pochopeni skutecnosti, ale také jeji smyslovy prozitek. Pfedmétem uméni je proto obecné
¢lovek a jeho mnohostranné zivotni z4jmy, hmotné a duchovni potieby, vztah ke kosmu,
pfirodé, technické a kulturni civilizaci, stejné jako vztah k sobé a vztah k jinym.* — Jan

Baleka (1997, s. 375)

Definice uméni ale i krasna se v kazdé dobé méni a odrazi hodnoty dané spolecnosti.
dnes my. Co je ale podstatou uméni a k ¢emu ndm vlastn¢ bude, kdyz tuto podstatu
uméni zjistime? Podle snah o definovani uméni by nam pravé zjisténi oné podstaty
uméni mélo umoznit uméleckd dila odliSovat od ostatnich objektii, které se v nasem
zivoté objevuji, mélo by ndm to ,,poskytnout informaci o vlastnostech, které jsou pro
uméni charakteristické a také ,,objasnit divody naseho specifického zpisobu chovani
k témto predmétim® (Zahradka, 2010, s. 15).

V cestin€ slovo uméni odvozujeme od slovanského uméti, vychazejicitho ze slova
um. V mnoha evropskych jazycich je slovo uméni dvojznacné, jelikozZ mé spojitost se
slovem uméti jako dovednosti a slovem umélec ve vyznamu moderniho pojmu uméni,

tedy krasného uméni (Henckmann a Lotter, 1995, s. 186). Podle Ottova slovniku
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charakterizuje ,,jakykoliv druh lidské c¢innosti, k némuz je zapotiebi urcité zvlastni
dovednosti nebo zrucnosti®. Nekdy timto slovem minime také ,,samotny souhrn téchto
vytvort ¢i vykont®, jindy zase mlze pojmem vyjadiovat ,,soustavu pravidel a predpist
platnych v tomto oboru“ (Otto, 1907, s. 170-172). Umélecka specifi¢nost vSak neni
dosahovéna jen skrze femesIné¢ dokonalou dovednost, ani pouhou tvofivosti, jelikoz ne
vSechny lidské tvofivosti jsou zaroven tvofivostmi uméleckymi (Baleka, 1997, s. 375).
Umeéni tak neni kazdému stejné ptistupné, jelikoz je nemozné, aby ho umél vytvaret
kazdy, ovSem jen Clovék k jeho vykonu zvlasté zpisobily — tedy umélec, jakozto ten,
kdo je zplisobily a vycviceny k tomu vytvaret uméni (Otto, 1907, s. 170-172).

V uzsim slova smyslu pak Ottiiv slovnik naucny definuje uméni jako umeéni krasné,
kam patii architektura, sochatstvi, malifstvi, hudba a basnictvi. Krasné uméni je tak
umyslnym tvofenim nebo kondnim urcitého vysledku, ktery jakozto vytvor piekona jiné
vytvory svou hodnotou estetickou. I zde se vSak predpokladd osobni zpiisobilost jeho
tvurce (Otto, 1907, s. 170-172). Toto striktni oddéleni takzvané¢ho krasného umeéni a
definovani jeho oboril se vSak jiz od 50. let minulého stoleti setkava s kritikou a je
problematizovano. Soucasna filosofie (rysujici se od 50. let minulého stoleti) tak vidi
snahu o definici pojmu uméni velmi kontroverzné, kontroverzni je totiz uz sama otazka,
zda je skute¢né¢ mozné pojem umeéni definovat (Adajian, 2012). ,,Uméni je ve svych
hranicich proménné, jen nepfesné vymezitelné, ale historicky vzdy znovu vymezované,
ma relativné pevné jadro.“ Podobné proménné jsou i hranice jednotlivych uméni. To, co
do uméni vfazujeme, nebo naopak zuméni vyfazujeme pak ,,zavisi na dobovém
uméleckém védomi, jehoz méfitka formuluje mj. 1 teorie a kritika uméni“ (Baleka,
1997, s. 375). V historii se pojem uméni snazil odliSovat a stavit do kontrastu k védé a
nabozZenstvi, a pokousel se spiSe sam sebe spojovat s myslenkou specifické¢ pravdy.
Pojem uméni ma tak mit spojitost s vymezovanim krasy a potéSeni, které ho prave silné
odliSuje od zminovaného logicko-védeckého vztahu ke svétu. Toto estetické spojeni
uméni s krasnem se vSak uvolnilo pfedevsim v 19. stoleti, kdy je s uménim spojovéna i
mySlenka osklivosti (Henckmann a Lotter, 1995, s. 186-187). Za tradi¢ni definice
pojmu uméni se povazuje predevSim teorie mimetické definice, formalismus a
expresivismus. Od téchto teorii se ovSem zacalo hromadné upoustét predevSim v jiz
zminovanych ,revoluc¢nich® 50. letech 20. stoleti, a to pfedevSim v tadboie
angloamerickych analytickych filosofii (Kulka a Ciporanov, 2010, s. 35). V soucasnosti

vSak podle Thomase Adajiana (2012), plsobiciho na James Madison University,



existuji dva hlavni proudy mozné definice pojmu uméni, ,,prvni je typicky moderni a
vSeobecné uzivangj$i a patii sem dveé teorie: (1) instituciondlni, kterd sleduje
institucionalni rysy umeélecké produkce a zdiraziuje, jak se uméni proméiuje
v pribéhu ¢asu, a jak se moderni uméni stietava s tim tradi¢nim, (2) historicky pfistup
zase sleduje relacni vlastnosti uméleckych dél ve vztahu k historii uméni, uméleckym
zanrum, a podobné®. DalSim, podle Adajiana ,,mén¢ Castym proudem soucasné snahy o
definici pojmu umeéni je teorie (3) funkcionalistickd, zastoupena snahou o nahlizeni
zahrnujici vice neZ jen onen relaéni pohled, ale zaméfujici se i na takzvané pankulturni'
a transhistorické” vlastnosti uméleckych dél“. Pavel Zahradka (2010, s. 31) vSak stavi
funkcionalni, historicky a institucionalni pfistup k definici uméni na stejnou urovern.
Podle n¢j pak funkcionalisté tvrdi, Ze jsou uméleckd dila vytvarena za urcitym ucelem,
tedy aby v recipientovi vyvolala jistou estetickou zkuSenost, proto definuji uméni
s ohledem na jeho funkci. Institucionalisté (proceduralisté) zase zastdvaji ndzor, Ze
umélecky status urcit¢ého objektu stanovuje socialni kontext, ve kterém se objekt
nachazi. Dochazi tedy k vymezeni specifického institucionalniho kontextu a objekt se
stava uméleckym dilem, pokud wvznikl ,,vsouladu s odpovidajici institucionalni

13

procedurou.” Historicky pfistup pak definuje dila ,,na ziklad¢ ndlezitého vztahu
k ptfedchézejici umélecké tradici® (Zahradka, 2010, s. 31). OvSem ani vycet téchto
ptikladli neni zcela kompletni a v soucasnosti miizeme sledovat mnoho novych teorii,
které se stale snazi napravit chyby svych pfedchlidct a predstavit pfi snahach o definici
umeéni novy uhel pohledu. V pribéhu prace pak predstavim soucasnéjsi a podle mého
nazoru i vhodnéj$i mozné teorie, jako piiklad mohu uvést klastrovou teorii uméni

britského filosofa Beryse Gauta, které jsem vénovala zvlastni kapitolu.

! Spoleény pro vSechny lidské jednotlivce, bez ohledu na to, z jaké spole¢nosti pochazeji.

2 5 s s Ly .
Prekracujici historické hranice.



1.2 Digitalni uméni a nova média

90. 1éta minulého stoleti jsou znadmé jako doba dosud nevidéné dynamiky
technologického vyvoje digitdlnich médii. Pravé proto tato doba nese oznaceni digitalni
revoluce. Ackoliv se v priibéhu 90. let vSechny nové digitalni technologie (dostupnéjsi a
rafinovanéj§i hardware a software, World Wide Web a dalsi) staly zcela
vSudypfitomnymi, nesmime zapominat, Ze zaklady této digitalni revoluce byly polozeny
uz o 60 let diive. Podle americké histori¢ky uméni a kuratorky Christiane Paul (2008, s.
7) byli ,,umélci vzdy prvni, ktefi se snazili reflektovat souc¢asnou kulturu a technologii,
proto mizeme tuto tendenci sledovat i v dobé davno pted jiz zminovanou digitalni
revoluci, kdy umé¢lci zacinaji poprvé experimentovat s digitdlnimi médii“. Zprvu byly
vSechny tyto snahy spojené snovou technologii a elektronickymi médii vetejnosti
povazovany za okrajové, v lepSim piipad€ prohlasovany za vystielek mainstreamového
uméni. Pravé 90. 1éta vSak ukazala, ze ,,digitdlni uméni je opodstatnéné a je nutné ho
pfijmout a ustavit jako novy pojem. Digitalni uméni si tak naslo cestu do galerii a muzei
po celém svété™ (Paul, 2008, s. 7). Samotna terminologie spojena s technologickym
uménim se v pribéhu casu ukédzala jako velmi nestabilni. Proto se nejprve kolem 70. let
objevuji terminy jako pocitacové uméni, nasleduje termin multimedidlni uméni, dnes
vSak mluvime spiSe o digitdlnim uméni, nebo o uméni novych médii. Termin uméni
novych médii v sob&é nese pifedev§im myslenku, Ze ,digitdlni technologie jsou
v soucasné dobé na tak vysoké urovni vyvoje, ze pfindsi dosud netusené moznosti pii
vytvafeni uméni a prozivani umélecké zkusenosti® (Paul, 2008, s. 7). Paul (2008, s. 8)
sleduje u digitalniho uméni dva hlavni proudy, které mohou vést k jeho definici, ovSem
pfipomind, ze tyto snahy o pfesné uchopovani terminu jsou v situaci dne$niho
dynamického technologického vyvoje velmi nebezpe¢né a omezujici. Jednim z téchto
proudi je uméni, které ,uziva digitdlni technologie jako prostiedek pro ziskani
tradi¢nich uméleckych objektl jako fotografie, socha nebo hudba‘“. Druhym proudem
pak je uméni, které uziva ,digitdlni technologie jako vlastni médium, a tudiz je
produkovano, uchovavano a prezentovano pouze prostiednictvim digitdlniho formatu,

¢imz ucinn¢ vyuziva svou interaktivitu® (Paul, 2008, s. 8).



SoucCasné teorie novych médii ve vztahu k videohram

Mezi nejvyznamnéj$i souCasné autory reagujici na problematiku novych médii
fadime napftiklad americké profesory a teoretiky médii Lva Manoviche, Jaye Davida
Boltera a Richarda Grusina.

Pravé Jay David Bolter a Richard Grusin vydali v roce 2000 velmi inspirativni a
ptelomovou knihu Remediation: Understanding New Media. V této knize autofi
predstavuji pfedevsim mySlenku tzv. remediace, kterd tvrdi, Ze nova média a soucasné
digitalni technologie (jako World Wide Web nebo virtualni realita) rozhodné nevznikly
samy ze sebe a jsou stale spojeny se svymi star§Simi medialnimi pfedchiidci (filmem,
televizi, fotografii, filmem). Novd média intenzivné Cerpaji ze svych ptedchiidei,
vzdavaji jim Cest, soupefi s nimi a v jisté mife je i pretvareji a modernizuji (refashion).
V kontextu remediace autofi zminuji teorii hypermediace, tedy snahy novych médii
¢lovéku jasné pfipominat svou pfitomnost. V jistém smyslu pak mize byt opakem teorie
imediace, kdy se nové médium snazi svou piitomnost zakryt a ¢lovéka do sebe naplno
vtahnout (napf. virtudlni realita) (Bolter a Grusin, 2000, s. 3-15). Bolter s Grusinem
zmifuji jako piikladného zastupce novych médii pravé poéitadové hry’, konkrétnd
zlomové hry zroku 1993 Mpyst a Doom (o kterych mimochodem mluvi i Lev
Manovich). Autofi vyzdvihuji predev§im fakt, jak rychle se miize hra¢ do jejich
prostiedi promitnout, a to navzdory jejich nizkému rozliSeni. Videohry tak pracuji
pfedevsim s pfistupem imediace. Realisti¢nost a efektivnost grafického uzivatelského
rozhrani (naptiklad ve videohrach) pak zvySuje pfedevsim interaktivita (Bolter a Grusin,
2000, s. 90). Pocitacové hry jsou zaroveil vybornym piikladem remediace, jelikoz
remediuji film a televizi (Bolter a Grusin, 2000, s. 91). Autofi je pak nazyvaji
,interaktivnimi filmy* (Bolter a Grusin, 2000, s. 94). Je vSak otdzkou, nakolik je tato
myslenka ndvaznosti na film v dne$ni dob¢ aktualni.

Lev Manovich v knize The language of new media z roku 2001 predkladd vibec
prvni komplexni teorii novych médii. Snazi se zachytit logiku vyvoje novych médii a
jejich specifické komunikacni fe¢i (Manovich, 2001, s. 7). Nova média podle né&j Cerpaji

z historie vyvoje vizualnich médii, dominujicich minulym stoletim. Nova média jsou na
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Mnoho autorti ve svych pracich pouziva termin pocitatova hra, ackoliv tim maji vétSinou na mysli
videohry obecné, nejen videohry uréené pouze pro pocitace. Piesto na vSech mistech zachovavam ten
vyraz, se kterym originalné autor pracuje. Pokud tedy autor ve svych textech pouziva vyraz pocitacova

hra, zachovavam tento vyraz, i pfes to, ze autor mysli videohry vSeobecné.



,starych® médiich v jistém ohledu zavisla a vychazeji znich (Manovich, 2001). Pro
nova média je charakteristicky vycet nékolika specifickych principt, které je oddéluji
od klasickych médii, tedy: 1. numerickd reprezentace, tzn. zobrazitelnost ve formé
digitdlniho kodu; 2. modularita, neboli vzijemnd nezdvislost jednotlivych novych
médii; 3. automatizace, kdy pfi riznych procesech dochazi k nahrazovani ptitomnosti
Cloveka, 4. variabilita, tedy mozZnost existence neomezeného mnozstvi nejriznéjsich
objektli a 5. transkddovani, neboli vznik zcela nové pocitacové kultury, spojujici
Clovéka s pocitacem a umoziujici lidem chapdni nasi spoleCnosti i nds samotnych
(Manovich, 2001, s. 27-46). Podle Jaroslava Svelcha (2012, s. 34) tak miZeme
pocitacové hry za nové médium povazovat pravé diky tomu, Ze splituji vSechny tyto
principy ptfedstavené Manovichem. Pocitacové hry ,.funguji na téze technologické bazi
jako ostatni digitdlni média (napt. hypertext) a disponuji spole¢nymi vlastnostmi
,novych médii‘, ackoliv nékdy vyzaduji hardware specialné uréeny pro hrani her®.
Specificky navadéjici prostor (navigable space) v pocitatovych hrach pak Manovich
(2001, 245-252) vysvétluje prostfednictvim tii typickych aspektl novych médii, tedy
rozhrani na obrazovce (interface), digitdlnich operaci a digitalnich iluzi a forem.
Pocitatové hry tak neumoziuji zcela volny pohyb, ale vyzaduji jistou urovenl navadéni

hréce ve virtudlnim prostoru, moznosti ve videohrach totiz nejsou nekone¢né.

1.3 Hra jako spoleéensky a kulturni fenomén

»Hra je nééim vic nez Cisté fyziologickym jevem nebo psychickou reakei uréenou cisté
fyziologicky. Hra sama o sobé& piekracuje hranice ryze biologické nebo fyzické ¢innosti.

Je to funkce, kterd ma smysl.* — Johan Huizinga (1971, s. 9)

Podle kulturniho historika Johana Huizingy, je hra starS$i nez kultura a ,,vS§echny
velké plivodni Cinnosti lidského spolecenstvi jsou protkdny hrou®. Huizinga v knize
Homo ludens zroku 1938 definuje hru nésledovné: ,,Podle formy mutzeme hrou
souhrnné nazvat svobodné jednani, které je minéno ,jen tak‘ a stoji mimo obycejny
zivot, ale které presto miize hraCe plné¢ zaujmout, k némuz se dale nepfipina zadny
materidlni zdjem a jimz se nedosahuje zddného uzitku, které se uskuteciiuje ve zvlast
uréeném Case a ve zvlast’ urCeném prostoru, probiha fadné podle urcitych pravidel a
vyvolava v zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim, nebo se
vymanuji z obyCejného svéta tim, ze se prestroji za jiné* (Huizinga, 1971, s. 20). Prave

existence pravidel je podle Perrona a Wolfa (2009, s. 58-59) zdsadni a



neoddiskutovatelnou soucasti her, a predev§im pravé videoher. Ackoliv se tak néktefi
herni designéfi snazi pravidla ze hry odstranit, nikdy to neni mozné ucinit naplno,
jelikoz pfitomnost alespoil nékterych pravidel je zcela nevylucitelna.

Na Huizingovu knihu Homo ludens zareagoval v roce 1958 Roger Caillois. Ten
ocenil Huinzingovu inven¢ni analyzu zakladnich vlastnosti hry a jejich dtilezitou roli pfi
vyvoji civilizace. Uznal také jedine¢né misto hry ve vSech zakladnich lidskych
kulturnich vyjadienich, v uméni, filosofii, poezii, atd. (Caillois, 1998, s. 25). Rozhodnul
se vSak Huizingovu definici her rozsifit, poupravit a zaktualizovat, jelikoZ ji povazoval
za ,prili§ Sirokou a zédroven i ptili§ uzkou™ (Caillois, 1998, s. 26). Hra je tedy pode
Rogera Cailloise ¢innost nezbytné ,,svobodna, k niz hra¢ nemize byt nucen, aniz by hra
okamzit¢ pfiSla o svou povahu pfitazlivé a radostné zdbavy; vydélena z kazdodenniho
zivota, vepsand do piesnych a pfedem danych cCasoprostorovych mezi; nejista — jejiz
pribéh ani vysledek nemiize byt predbézné urcen, v niz je hraci a jeho iniciativé a
invenci nezbytné ponechan urcity prostor; neproduktivni, jez nevytvaii ani hodnoty ani
majetek, ani zddné nové prvky, a kterd s vyjimkou cirkulace majetku uvnitt kruhu hract
vyustuje v situaci identickou jako byla na pocatku hry; podfizena pravidlim,
podléhajici konvencim, které pozastavi po dobu hry plsobnost béznych zakonii a
zavedou béhem trvani hry zakony nové, které jedin¢ ve hie plati; fiktivni, doprovazena
specifickym védomim alternativni reality nebo neskryvané iluze ve vztahu k béznému
zivotu®. Tyto vlastnosti hry vSak o obsahu hry nic nevypovidaji, tykaji se totiz pouze
jeji formy (Caillois, 1998, s. 31-32). Proto Caillois hru déale déli na ¢tyii zdkladni
kategorie, podle toho, zda v doty¢nych hrach pfevazuje princip soutéze — Agon (fotbal,
Sachy), ndhody — Alea (ruleta, kostky), chovani ,jako by‘ — Mimikry (déti hrajici si na
piraty, herec hrajici postavu Hamleta) nebo zavrati — [linx (vyvolavani zvlaStniho stavu
ztraty orientace a jasnych hranic) (Caillois, 1998, s. 33).

Pokud na videohry aplikujeme definici Rogera Cailloise, mizeme potvrdit, ze
videohry jsou skute¢né pouze o néco interaktivnéjsi formou klasickych her. Videohra je
totiz jednoznacné svobodnou cCinnosti, kterd ma predevSim =zajistit zabavu; je
ohranicena, a to predevsim virtudlnim prostorem, do kterého hra¢ vstupuje; pravé toto
hledisko je spojeno i s fiktivnosti videoher. Hra¢ tedy opousti svou osobu a projektuje
se do postavy ve videohte, o které vSak vi, Ze ve skute¢nosti neexistuje, stejné jako
herni prostfedi. Videohra ma podobné jako jakdkoliv hra vétSinou nejisty pribéh a
vysledek; nedochézi v ni k produkci hmotnych hodnot nebo majetku, ptenositelnych do

skutecného Zivota; a ptestoze nékteré videohry (naptiklad Zanr non-game) prohlasuji, Ze



odmitaji herni pravidla, vytvofit videohru zcela bez pravidel je technicky nemozné.

1.4 Videohra

Pojem videohra je obecnéjsi nez pojmy pocitacova hra, elektronickd hra, konzolova
hra nebo handheld game (ptenosnd videohra). Tyto pojmy nejsou pifisné¢ synonymni.
Grant Tavinor (2009, s. 17-18) pfipomina, ze videohry jsou rozhodné
nediskutovatelnym kulturnim vyndlezem, ovSem podotyka, ze podobné jako u uméni, je
1 u videoher jejich jednoznacna definice slozitd. Pokud jde o obecné teorie, snazici se
definovat videohry, mluvime podle Tavinora (2009, s. 19) o tfech hlavnich proudech.
Teoretici totiz videohry vysvétluji z hlediska jejich narativity (teorie naratologie),
z hlediska hry jakoZto ¢innosti (teorie ludologie) a z hlediska fikce (teorie interaktivni
fikce*). Podle ngj jsou viak videohry vice nez jen piib&h, hra a fikce. Pfesto se Tavinor
(2009, s. 26) o definici pokousi a videohry popisuje skrze jejich schopnost ,,poskytovat
skupinu ptfedpokladl, kde ne vSechny tyto predpoklady jsou vylozené nutné, ovSem
jejich spravna kombinace je dostacujici pro to, aby se stal artefakt videohrou. X je tak
videohrou, (1) pokud je artefakt vizualnim digitdlnim médiem, (2) pokud je zamyslen
jakoZzto objekt zabavy a (3) pokud je zamyslen tak, aby tuto zabavu poskytoval skrze
zapojeni minimaln¢ jednoho z nasledujicich zptisobl: tedy skrze pravidla, hratelnost
nebo interaktivni fikci® (Tavinor, 2009, s. 26). Ne vSechny videohry jsou vsSak
zamysleny jakozto objekt zabavy, sem fadime napiiklad serious games® (véazné
videohry) (Tavinor, 2009, s. 29). Jaroslav Svelch (2009, s. 209) k tomu dodava, Ze
,pocitacovd hra je procedurdlni médium — médium, které obsahuje jednak data
v podobé¢ textu, grafiky a podobé, a jednak herni mechanismus, slozeny z pravidel®.
Jinou definici pak miiZze byt nazor, Ze videohra je hra, kterd vyzaduje interakci ¢lovéka
s uzivatelskym rozhranim, umoznujicim vizualni zpétnou vazbu prostiednictvim

videozafizeni. Pravé prostiednictvim svého systému videohra sdéluje hraci informace.

* Termin interaktivni fikce je spojen s videohrami nebo knihami a ptedstavuje dobrodruzny nebo tajemny
piibéh, ve kterém je hraci nebo Ctenafovi dan prostor pro to, aby rozhodoval o tom, jak se bude déj
vyvijet dal. (Random House Kernerman Webster's College Dictionary, 2010. Dostupné z:
http://www .kdictionaries-online.com/DictionaryPage.aspx? ApplicationCode=18&DictionaryEntry=
interactivet+fiction&SearchMode=Entry&TranLangs=18).

> Serious games jsou videohry, které jsou vytvofeny tak, aby primarné pienasely na své publikum
konkrétni informaci nebo zkuSenost, mezi serious games muzeme fadit vzdélavaci videohry, politické

videohry, ale i art games, které vyjadiuji uméleckou myslenku a intenci.
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Hra¢ tak pro zajisténi kyzeného vysledku musi jednat pravé skrze toto interaktivni
pocitacové nebo online prosttedi (Campbell, Martin a Fabos, 2012, s. 52).

Mezi elektronické systémy, které jsou vyuzivany pro hrani videoher, miizeme podle
Kumara Sandeepa (nedatovano) zaradit jiz zminované herni konzole, osobni pocitace, a
podobné. Uzivatelské rozhrani, které pomahd videohru ovladat nazyvame vétSinou
ovlada¢ (game controller). Tento ovlada¢ miize byt tvofen napiiklad jednim nebo
nékolika tlacitky a joystickem. V minulost slouzila k ovladani pocitacovych her tfeba
jen klavesnice, dnes tyto hry umoziluji pouzivat souCasné¢ klavesnici i1 mys.
V soucasnosti miizeme mnoho videoher ovladat i dotykovym zatizenim, pohybovymi

senzory, hlasem a podobné.

Historie a vyvoj videoher

V 50. letech 20. stoleti dochazi spolecné s boomem televize také ke vzniku prvnich
videoher. Prvni hrace téchto jednoduchych videoher tehdy tvofili pfedevSim jejich
vyvojafi, vétSinou studenti a pedagogové =z univerzit jako Massachusettsky
technologicky institut (MIT) nebo armddni zaméstnanci z Brookhavenské narodni
laboratote (BNL). Nejstarsi videohry jako OXO (1952) ¢i Spacewar! (1962) a dalsi
mély jen velmi jednoduchou grafiku, pokud tedy viibec mizeme o grafice v dneSnim
slova smyslu mluvit. Tehdej$i videohry byly promitiny na cernobilou obrazovku
elektronického méficiho pfistroje nazvaného osciloskop. Na zacatku 70. let se objevila
prvni arkadova hra®s nazvem Computer space (1971) a stouto dobou zapocala éra
arkadovych her. OvSem 1 jejich grafika byla vysledkem technickych omezeni rané¢ho
hardwaru. Prvni propracovanéjsi arkadové hry jako Asteroids (1979), Star Castle (1980)
a jiné, fungovaly na principu vektorové grafiky, ve které jsou obrazky slozeny
z jednotlivych linek, zatimco u pozd¢ji uzivané barevné rastrové grafiky obrazek tvori
miizka bodi, zvanych pixely (Rogers, 2010, s. 4-5), coz jsou ,,zakladni jednotky stinitka
obrazovky monitoru, kterym lze jeSt¢ samostatné pfiradit barvu a jas* (Kiiz, 1995, s.
331). Kolem poloviny 80. let se rozsitily arkadové hry do celého svéta a s nimi pfisly i
nové vznikajici herni zanry, mnohem propracovan¢js$i herni ovladace, ale i tehdy

unikatni grafika. ,,Ke konci 90. let vSak byla zlatd éra arkadovych her hranych na

® Arkadové hry se nejcasté&ji hraji rozdéleny na néekolik kol, u kterych se postupné zvysuje obtiznost a
Castokrat byvaji jednotliva kola ¢asové omezena, ptivodné byly arkadové hry (arkady) hrany na hernich

automatech, nasledné si vSak nasly cestu i k pocita¢tim.
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hernich automatech u konce.”“ (Rogers, 2010, s. 4-6). V novém tisicileti se prosadila
napiiklad hraci LAN centra, umoziujici propojeni pocitact prosttednictvim Local Area
Network, neboli mistni sité, pokryvajici pouze malé geografické tzemi (Rogers, 2010, s.

6).

Obrazek 1: Arkadova videohra Asteroids (1979), zdroj: bojoga.com

Velmi zésadnim aspektem historie videoher jsou i herni konzole, tedy ,herni
platformy, umoziujici uzivateli hrat v pohodli domova‘“. Mikroprocesor zde ,rozjizdi‘
elektronické zafizeni, které nésledné vysila signal na obrazovku uzivatelovy televize
nebo monitoru. Na rozdil od hracich automatt tyto herni konzole doplnéné ovladaci s
rozlicnymi tlacitky a umoziuji hrat vétsi pocet her. Herni konzole se objevuji uz od
konce 70. let 20. stoleti, mezi ty nejstar$i patii naptiklad Atari 2600, Nintendo
Entertainment System, Sega Genesis (Rogers, 2010, s. 7-8). Dnes vSak mluvime
ptedevsim o PlayStationu 3 a PlayStationu 4, Xboxu 360 a Xboxu One nebo o Nintendu
Wii a Nintendu Wii U. V souCasnosti herni konzole diky internetovému piipojeni spojuji

miliony hraci po celém svéte.
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Obrazek 2: Scéna z videohry Final Fantasy II z roku 1988. Videohra byla vydana pro herni konzoli Nintendo
Entertainment System, zdroj: wikipedia.org

Specifickym typem hernich konzoli jsou tzv. handheld consoles, tedy ruéni, ptenosné
konzole, obcas vystupujici pod pojmem handheld games (ptenosné videohry).
Handheld consoles umoziuji diky propojeni obrazovky, ovladace a procesoru v jednom
zafizeni hrac¢i mit vSe stale pfi sob&. Prvni zafizeni tohoto typu (Mattel Electronics) se
objevilo v poloving 70. let 20. stoleti s videohrou Auto Race. Ze zacatku vSak prenosné
konzole umoziiovaly piehrat pouze jednu hru, podobné jako nékteré automaty na
arkddové hry. V dnes$ni dob¢ jsou handheld games stale popularnéjsi predevS§im na
chytrych telefonech a tabletech. Proces vyvijeni videoher pravé pro tato zafizeni je
velmi rychly a jejich pofizeni je navic zdsadné levnéjsi ve srovnani s vyvojem videohry
pro klasické konzole (Rogers, 2010, s. 7-8).

Na konci 70. let 20. stoleti pfiSla éra osobnich pocitacl. Pravé s timto boomem
napodobovaly jiz zminované arkadové hry, ovSem i zde se oteviraly nové mozZnosti
hernich zanrt, za vSechny mohu jmenovat napiiklad textové dobrodruzné hry (fext
adventure games), kde hra¢ prostfednictvim znacek a piikazli zadavanych pomoci
klavesnice nebo mysi ovliviiuje déj hry. S novymi moZznostmi v oblasti hardwaru nebo
paméti (i u nosi¢l jako CD a DVD) zacaly byt videohry skute¢né popularizovany, coz
otevielo cestu jejich zdokonalovdni. Videohry se tak staly komplexnéjSimi,
detailngj$imi a umoznovaly hra¢im lepsi zapojeni se do hry. ,,V poloviné 90. let byl
osobni pocita¢ hlavni herni platformou‘ (Rogers, 2010, s. 8). Pravé 90. 1éta zpiistupnila

3D grafiku, kterd byla sice zprvu ,hranatd a geometrickd“, ovSem dnes je podle
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Jaroslava Svelcha (2009, s. 207) jiz ,,obla a fotorealisticka“.” V jiném textu pak Svelch
(2012, s. 38) dodava, zZe ,grafika velkych komer¢nich titulli brzy zacala soub&zné

s vyvojem grafického hardwaru klast ¢im dal vét$i diraz na ,realismus‘ — dnesSni

videoherni blockbustery’ se honosi detailni 3D grafikou renderovanou v realném Gase®.

Obrazek 3: Treti dil série Grand Theft Auto (2001), ktera se stala kulturnim a spolecenskym fenoménem,
zdroj: hongkiat.com

Obrazek 4: Oficialni screenshot z videohry Grant Theft Auto V (2013), zdroj: rockstargames.com

7 Blockbuster je anglicky vyraz pro kasovni trhak.
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Kdo vyviji videohry?

Jak jsem jiz zminila, nejstar§i videohry byly vétSinou vyvijeny a programovany
jednotlivei, ktefi vytvareli vSe spojené s videohrou, dokonce i jeji zvukovy doprovod.
S postupnym rozSifovanim komeréniho videoherniho primyslu, novymi technickymi
tymy vyvojaii a programdtorii zacaly rozsifovat predevSim o vytvarniky, kteti méli
odpoveédét na estetické pozadavky hract. Tyto riiznorodé tymy se tak staly skupinami
kreativnich lidi a zahy se zacaly podobat tymim, podilejicim se na vytvofeni nového
filmu nebo televizniho poradu (Rogers, 2010, s. 12).

Naptiklad programatofi (programmers) ,,pomoci kédu zapisuji, co se bude ve hie
zobrazovat, vytvaieji kontrolni systém, ktery umoznuje hraci a videohfe vzajemné na
sebe plsobit, programator také vytvari systém kamer, kterym miZze hra¢ sledovat herni
svét, dale programuje fyzicky systém, ktery ma vliv na hrace a svét, ve kterém hraje, a
podobné*. Programator musi rozumét matematickym operacim a umét pracovat s 2D a
3D grafikou, uzivatelskym rozhranim, umélou inteligenci, atd. (Rogers, 2010, s. 12-13).

Jiz zminovani vytvarnici (artists) zaCali do vyvojafskych tyma pfistupovat s
roz$itenim videoherniho primyslu a vétS§imi naroky na audiovizudlni provedeni
videohry. ,,Vyuzili novy a lepsi hardware s mnohem lepSimi moznostmi v oblasti
paméti, barevné sytosti a moznosti zobrazovat vétsi grafiky”. S novym, $pi¢kovym a
mnohem dostupnéjSim pocitacovym softwarem, mohli vytvarnici zacit pouzivat i 3D
technologii, dfive ndlezejici pouze do filmové oblasti. Mezi vytvarniky muzeme
rozeznat rizné specializace, patii sem naptiklad concept artists (vytvarnici koncepce),
kteti pouzivaji k navrzeni hernich postav nebo hernich svéti klasickd média, ale i
technické pristroje, animatoii (animators) postavy animuji, storyboard artists
(scénaristé) vykresluji, co pfesné se bude ve videohte dit, visual effect artists (vytvarnici
vizualnich efektd a ,filmovych® trikd) pouzivaji k vytvéfeni téchto efektd 2D a 3D
technologie, apod. Nad celym timto tymem vytvarnikQ stoji art director (vedouci
vytvarnik) (Rogers, 2010, s. 13-14).

Herni designér by m¢l mit velmi rozsahlé schopnosti. Nejen, Ze pii své praci prichdzi
s napady a pravidly, které postupné videohru utvéieji, mél by také umeét rozlisit, ktera
videohra je dobrd, a kterd ne, a pro¢ tomu tak je. I pozice designéra mlize mit mnoho
specializaci, naptiklad system designer (systémovy designér) dohlizi na to, aby byly

herni elementy vzdjemné provazané (Rogers, 2010, s. 14-15).
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Producent (producer) stoji nad celym projektem, diive jeho role velmi silné splyvala
s pozici designéra. Producent sestavuje tym podilejici se na vyvoji celé videohry,
predkladd svym podfizenym pracovni plan, sepisuje smlouvy, dohlizi na rozpocet
projektu, ma finalni slovo u zasadnich rozhodnuti, za cely svij tym komunikuje
s vefejnosti a médii, atd. (Rogers, 2010, s. 15-16).

Velmi zésadni pozici u vyvoje videoher dnes zastupuji i hudebni skladatelé
(composers). V minulosti nebylo nutné a ani technicky mozné videohry dopliovat
propracovanymi hudebnimi doprovody. Dnes je vsSak hudebni slozka jednim
z nejzéasadnéjsich a nejintenzivnéjsich prvkl videoher. Mnoho hudebnikti hudbu vytvari
pouze pomoci klaves nebo syntetizatorii (napiiklad zanr 8bif), ovSem né&kteti skladatelé
vyuzivaji zivé orchestry, Castokrat svétoveé proslulé, ¢imz zndsobuji herni zazitek.
Zvukovy designér (sound designer) zase vytvari hudebni efekty, uzité ve videohie

(Rogers, 2010, s. 17-18).

Videohra jako hra

Marie-Laure Ryan v knize Avatars of Story ptredkladd néazor, ze ,jedineCnym
vydobytkem pocitacovych her ve srovnani se standartnimi deskovymi hrami a sporty je
to, ze integrovaly hru (play) do narativniho fikéniho rdmce.”“ (Ryan, 2006, s. 182 in
Svelch, 2012, s. 34) Jaroslav Svelch (2012, s. 35) pak tvrdi, ze ,,jednim ze zdkladnich
teoretickych ofiskd, se kterymi se herni studia potykaji, je rozhodnout, zda je pocitacova
hra primarn¢ artefaktem, nebo aktivitou. Miize tak byt vniména jako ,,relativné stabilni
produkt, pfitomny na zdznamovém médiu nebo v naSem pocitaci v podobé konecné
sekvence numerickych hodnot®, nebo miize byt nahlizena tak, jak ji popisuje Gabriele
Ferri (2009, s. 15 in Svelch, 2012, s. 35), tedy ze ,,expresivni substance pocitacové hry
zaCina existovat az ve chvili, kdy né€kdo vyviji ludickou aktivitu, tzn. pokud neni hra
hrana, zistava ve virtudlnim stavu a neaktualizuje Zadny vystup®. Podle Svelcha (2012,
s. 36) je vSak nejvhodnéjsi fidit se pifi analyzach pocitacovych her obéma pfistupy,

protoze ty se vzajemné nevylucuji.

1.5 Tradicionalismus vs. modernismus

Nejproblémovéjsi byl vzdy nastup nového média, se kterym se spolecnost neméla
moznost diive setkat. Podobné, jako se z pocatku jevil problém nastupu fotografie a
poté filmu, které se spole¢nost musela naucit vnimat a interpretovat, v souc¢asné dobé

mizeme vidét podobnou nejistotu v oblasti videoher. Videohry jsou podle mnohych
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stale vnimany jako néco pochybného, pohorSujiciho, ohlupujiciho masy lidi a slouziciho
pouze k zabavé. Prave tyto aspekty jsou tak nejvyraznéjSimi argumenty proti uznani
videoher jako plnohodnotného uméleckého zanru. V této kapitole se zaméfim na stru¢né

pfedstaveni problematiky fotografie a filmu jakozto uméleckého precedentu videoher.

Fotografie a film jako umélecky precedens

»VSechno nové dési, nikoli proto, Ze je takové a ne jiné, nybrz proto, Ze je nové. Stupenl

désivosti miize slouzit jako mira novosti.“ — Vilém Flusser (1996, s. 44)

Vynélez fotografie byl podle Viléma Flussera (1996, s. 16) tak zdsadnim meznikem,
ze ho mizeme pochopit a srovnavat pouze s nécim stejné vyznamnym. S vynalezem
fotografie podle néj pfisla epocha ,posthistorické lidské existence‘. Flusser (1996, s. 85)
pak mluvi o procesu, kdy ,,obrazy nového druhu musi vici déjinam zaujmout ono
stanovisko, které zaujimaly prehistorické obrazy vici svétu. Novée ptichazejici média,
jako fotografie a film, pfinesla do spolecnosti diive nezndmé mechanické zpisoby
specifickou zobrazujici roli (Tavinor, 2009, s. 184). Ptesto je podle Rogera Scrutona
(2005, s. 33) nutné si uvédomit, zZe ,,fotografie s malbou sdili onu vlastnost, jiz malba
zobrazuje svét, totiz ze v jistém smyslu sdili podobu svého piredmétu.” Miize se vSak
zdat, ze fotografie Casto sdili podobu onoho predmétu lepsim zpiisobem nez malba nebo
dokonce, ze fotografie u malby nahradila zptsob jejiho vizudlniho zobrazeni (Scruton,
2005, s. 33). Pravdépodobné pravé toto bylo zarodkem nediivéfivosti a moznd i
nenavisti sméfované od tradicnich malifi smérem k novopecenym fotografim.
Znejisténi pozorovatel¢ tak nenaSli lep$i zpisob, nez nove€ pfichdzejicimu
spoleCenskému fenoménu pripsat vlastnosti nizkého uméni a zamezit jeho etablovani
jako nového uméleckého Zanru. Cesta k uznani fotografie jako uméni tak byla stejné

trnitd, jako podobna snaha o uznani uméleckosti filmu.

»Film dodal hram, intenzivné hledajicim svou identitu, ambice a perspektivu.* — Jaroslav

Svelch (2009, s. 207)

Podobny proces mizeme sledovat i u zrodu filmu, na nez se videohry jako médium
odvolavaji asi nejvice. Podle Jaroslava Svelcha (2009, s. 207) ,,neni nic snazsiho nez
obzalovéavat pocitacové hry zpochybnych estetickych kvalit a chabého moralniho

profilu.* Takovymto stadiem si totiz podle Svelcha prosly nejriizn&j§i medialni formy.
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Neékterym se podafilo si vydobyt respekt, ovSem jiné se o to stale jest¢ pokouseji
(napiiklad komiks). Henry Jenkins (2002) ve své eseji Games, the new lively art® (Hry,
nové zivouci uméni) tvrdi, Ze film i komiks byly v minulosti povazovany za brakové
artefakty urcené pro nevzdélané davy lidi, nebo minimélné¢ pro malé déti. Podle
Jenkinse ale o své dobé mohly mluvit stejné, jako tehdy uznavané¢ umeélecké formy.
Pierre Lévy (2000, s. 9-10) se v knize Kyberkultura zase pta: ,nehanili také témér
vSichni ,spravné‘ smyslejici intelektudlové a oficidlni mluv¢i kultury film pii jeho
vzniku jako nastroj k mechanickému ohlupovani mas?*

Podle Vojtécha Kolate (2011 in Biischer et al., 2011, s. 114) bylo filmu, stejn¢ jako
dnes videohram, vyc¢itano pfi jeho vzniku mnoho faktorti, mezi nimi najdeme napiiklad
,komeréni motivaci média, jeho technologicky ptivod, sklouzadvani k vulgarnim
tématiim, naptiklad k erotice a nasili, nebo Ze kinematografie nedokazala do t¢ doby
vyprodukovat zadné dilo trvalé hodnoty*. I tyto argumenty se v poslednich deseti letech
objevovaly v kritickych textech, které se snazily razné odmitnout myslenku videoher,
jako umélecké formy. Podle Kolafe (2011 in Biischer et al., 2011, s. 114) je pak velmi
zajimavou, moznd az absurdni skutecnosti, ze vétSinu téchto textlh vyprodukovali prave
filmovi kritici. Kolafovi toto pfijde o to vic zvlastni, jelikoz tvrdi, ze ,,0 pocitacovych
hrach a filmu se c¢asto mluvi jako o sourozencich, ktefi vyrtstali ve stejném
popkulturnim prostfedi* (Kolar, 2011 in Biischer et al., 2011, s. 114). Zatimco film uz
je davno a bez debat povazovan za uméleckou formu, mladsi ,sourozenec‘ videohra se
stale snaZi tento respekt u kritikti a odborné vefejnosti vydobyt. Svelch (2009, s. 207-
208) tak stouto souvislosti zmiiluje pojem film envy, tedy zavist tvirct videoher
sméfovand k nékdy zkuSenéjSim, ovSem rozhodné uznavanéj$im filmovym tvlrctm.
Mnoho tvirct videoher, jako napiiklad Chris Roberts nebo Hideo Kojima se tak snazili
na filmovou tvorbu navazat. ,,Prohlasovali se za ,reziséry‘ a pokouseli se ve svych
hrach napodobit epicky naboj filmu, nékdy uspésné, jindy ménc“. Podle Vojtécha
Kolare (2011 in Biischer et al., 2011, s. 114) se ale ,,pravi ,umélecti‘ designéti snazi od
jakékoliv navaznosti na film zcela odstfihnout, ziikaji se filmovych prostfedkt
komunikace a hledaji vlastni videoherni jazyk*. Svelch (2009, s. 209) dodava: ,ty
nezajimavejsi hry podle film nejsou pfimymi adaptacemi filmid. Jsou to adaptace

filmovych zanrh, vyrobené bez tlaku licencnich podminek a bez obav, zda se stihne

¥ Jenkinsova esej Games, the new lively art. Dostupné z: http://web.mit.edu/21fms/People/henry3/

GamesNewLively.html.
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pfedvanocni termin“. Dnes je film jako uméni uznavéan zcela bez debat a ma podle
Lévyho (2000, s. 10) veskera kulturni opravnéni, kterd jen existuji. Pfesto se vSak stejny
jev jako dfive u filmu stale v historii lidstva opakuje, a to i vjinych oblastech
spolecenské a umélecké praxe, kterd je zalozena na moderni technice. 1 videohry,
jakozto moderni technologie, jsou tak nadale odsuzovany jako ,cizi, nelidské,

ohlupujici, odvadeéjici od reality, atd.* (Lévy, 2000, s. 10).

2 Teoreticka diskuse o videohrach jako (ne)uméni

V této Casti strucné zmapuji argumenty zasadni diskuse, snazici se odpovédét na
otazku, zda videohry mohou byt skute¢né¢ uménim, nebo ne, ¢i zda status umeéni jiz
davno (a mozna nevédom¢) ziskaly. Podle Vojtécha Kolafe (2011 in Biischer et al.,
2011, s. 111) tato diskuse probiha jiz pies jedno desetileti a jelikoz se stale nepodatilo
dospét k presvédCivému rozuzleni, stale se v diskusi objevuji nové a nové argumenty.
Sledovat tak mizeme myslenky zastupct nejriznéjSich profesi, coz dava této rozpraveé
siln¢ dynamicky nadech. Diskutuji zde totiz ,fadovi‘ internetovi uzivatelé, akademici
(nejen) z oblasti hernich studii (game studies), teoretici médii, hraci videoher, herni a
filmovi kritici, filosofové, herni designéii (Kolar, 2011 in Biischer et al., 2011, s. 111),
ale 1 kuratofi a kritici uméni. Podle Granta Tavinora (2009, s. 7) doslo k rozsifeni této
diskuse o internetové uzivatele, ale i samotné hrace pravé diky soucasnym moznostem
internetu, které hraciim dovolily spojovat se v obrovské herni skupiny a komunity. Tyto
herni komunity zacaly hromadné diskutovat nad vyznamem videoher, jejich pozici
v kultufe a spolec¢nosti, ale 1 nad otdzkou zda jsou videohry uménim, nebo ne. Hréci tak
zacali spoleéné posouvat hranice herni kritiky do poloh, které¢ jim byly dfive zcela
zapovézené a praveé ztéchto hernich komunit se rekrutovalo mnoho odbornikli na

videohry.

2.1 Prvni kritici videoher jako umélecké formy

Jak jiz bylo pfedestieno, historie vyvoje videoher ma silnou spojitost s historii
fotografie a filmu. Jesté diive, nez se o téchto novych spolecenskych vynalezech zacalo
viibec mluvit jako o uméni, musely si fotografie, film a pozdéji i videohry, vydobyt své
misto na slunci a presveédcit lidstvo o tom, ze vstupuji do naSich zivotl jako zcela

specificky technologicky fenomén.
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Mezi prvnimi kritiky videoher jako nové umélecké formy byli paradoxné prave
filmovi znalci, ktefi na pocatku tohoto tisicileti zacali §itit své nazory prostfednictvim
masovych médii. Jednou z nejvyraznéjSich osob byl Jack Kroll, filmovy kritik a byvaly
redaktor magazinu Newsweek. Ten se ,pies 35 let vénoval kritice nejriznéjSich
uméleckych zanra“ (Kolat, 2012, s. 9) a v roce 2000 vydal clanek Emotion Engine? 1

0!’V tomto &lanku se Kroll silné ohradil proti moZnému potencialu
p p

don’t thing s
videoher jako umélecké formy a zaroven zareagoval na novou reklamni kampan
spole¢nosti Sony, zrovna vydavajici novou herni platformu PlayStation 2. Sony tehdejsi
PlayStationy 2 zacala osazovat procesory Emotion Engine (doslova stroj na emoce),
které mély byt udajné tak vykonné, ze byly schopné zobrazovat emoce (Kolat, 2012, s.
9).

Kroll ve svém ¢lanku prohlasil: ,,Pro¢ se herni kouzelnici nemohou spokojit se svou
vynalézavosti, s prodeji za sedm miliard dolarG a stim, Ze se zmocnili hromady
mladych lidi po celém svété? Pro¢ navic museji tvrdit, Ze to, co dé€laji, je uméni? Mélo
by viibec nékomu zéalezet na tom, zda je toto rostouci médium uménim? Jde o to, Ze na
tom zalezi hernim designérim. Prahnou po tom, byt oznaCovani za umélce™ (Kroll,
2000 in Kolafr, 2012, s. 10). Déle v ¢lanku Kroll tvrdil, ze: ,,Hry mohou byt zabavné a
hodnotné v mnoha smeérech, ale nedokdzi ptinaset cely komplex emoci, ktery je
zakladem uméni. I ty nejpokrocilejsi hry postradaji tu mihotajici se splet’ nuanci, které
odlisuji lidsky zivot od mechanického procesu. (...) Hry to nikdy nedokézou dé€lat tak
jako lidé. A jsou to lidé, kdo tvoii uméni* (Kroll, 2000 in Kolat, 2012, s. 10). Vojtéch
Kolar (2011 in Biischer et al., 2011, s. 112-113), vSak ve svém textu Jsou pocitacové
hry umeni? Strucné shrnuti argumenti vyrcéenych na téma videohry a umeéni
upozoriiuje, zZe jsou to prece lidé ,z masa a kosti‘, kteti videohry tvofi. Pravé tento
argument se poté, pii snaze vyvratit Krolliv nazor, stal nejvyraznéjsim. Ke konci ¢lanku
pak Kroll uzavird s argumentem, Ze: ,,Pocitacové hry vytvafeji svét manipulativnich
mechanik, svét bez katarze a odhalovani skrytého, které je soucdsti pravého umeéni.*

(Kroll, 2000 in Kolat, 2012, s. 11).

? Krollav &lanek Emotion Engine? I don’t think so!. Dostupné z: http://www.newsweek.com/emotion-
engine-i-dont-think-so-156675.

10 Vojtéch Kolar (2012, s. 9) titulek ¢lanku volné pieklada jako: ,,Pohon emoci? To si nemyslim!*.
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2.2 Akademicka obec a nové umeéni

S dalSimi vyznamnymi mysSlenkami pfispél do této diskuse také profesor Henry
Jenkins piisobici tou dobou na Massachusetts Institute of Technology (MIT). Dnes
Jenkins vyucuje na University of Southern Columbia a vénuje se piedevSim teoriim
medialni konvergence. Velmi dilezity je vSak i jeho pfinos na poli hernich studii.
Jenkins je povazovan za jednu z nejvyznamnéjSich osob, stojicich u zrodu praveé tohoto
mladého studijniho oboru. Problematice videoher jako uméni se Jenkins vénuje
predevsim ve svém ¢lanku zroku 2002 pojmenovaném Games, the New Lively Art.
Pravé v tomto ¢lanku, ktery je podle Vojtécha Kolare (2012, s. 11) ,,v podstaté prvnim
ucelenym textem, ve kterém se stietavaji jak mySlenky hernich designért a kritikd, tak
teoretikii médii“, Jenkins piirovnava tehdejsi situaci na poli videoher ke kruSnym
zacatklim filmového primyslu. Jenkins tak prebird myslenku Gilberta Seldese, ktery uz
v roce 1924 prosazoval umélecky potencidl filmu. Film byl tehdy odborniky stéale jesté
povazovan pouze za popularni a pokleslé médium slouzici k pobaveni velkého mnozstvi
lidi (Kolar, 2012, s. 11-12).

Henry Jenkins (2002 in Kolaf, 2012, s. 12) v ¢lanku mluvi o videohrach jako o
Hteprve se utvarejici umélecké formé, kterd si prozatim neuvédomuje svij plny
potencial. Pfedstavuji nové ,zivouci‘ uméni vhodné pro digitalni v€k a umoznuji nové
estetické zkuSenosti*“. Mimo jiné se vSak i snazi vypotadat s obvinénim Jacka Krolla, Ze
videohra nemulze byt emociondlni: ,,Jiz od samého pocatku umély videohry vyvolavat
silné¢ emociondlni dojmy. Uz rané hry jako Pac-man (1980) nebo Asteroids (1979)
umély vyvolat silné pocity napéti az paranoii.“ (Jenkins, 2002 in Kolaf, 2012, s. 13)
Pravé silné emoce jsou vyvoldvany intenzivnimi efekty ve videohrach, které Kolar
(2012, s. 13) ptirovnava ke znamé scéné fiticiho se vlaku na kameru, promitaného jako
prvni kratky film bratry Lumiérovymi. ,,Opojeni technickou strankou videoher a jejich
kinetikou miize u vyvojart vyvolat dojem, Ze na ni¢em jiném u her nezalezi a
v soucasnosti je stale patrny diktat vizualni dokonalosti. Uméni ve hrach ale ani zdaleka
nespociva jen na vizualité.“ Jenkins (2002 in Kolaf, 2012, s. 13) proto hernim
designérim doporucuje ,,studovat Siroké spektrum uméni. Méli by zkoumat nejen cesty,
po kterych rtiznd uméni dokdzala s jistotou jit, ale i cesty, po kterych se nikdy

nevydala®.
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2.3 Roger Ebert

Osobou, ktera na sebe ve sporu o koncept videoher jako uméni strhla asi nejvétsi
pozornost, je vSak Roger Ebert. Tento zndmy novinaf, filmovy kritik a drzitel
Pulitzerovy ceny za filmovou kritiku zroku 1975 na Henryho Jenkinse nepiimo
zareagoval v roce 2005. Ebert tehdy odpovédél jednomu svému &tenafi'' se slovy: ,,Jiz
jednou jsem napsal, Ze videohry jsou jiz ze své podstaty podiadnéjsi nez film a
literatura. (...) Jsem ochoten uvétit, ze videohry mohou byt elegantni, diivtipné,
sofistikované, vyzyvavé a vizualné naddherné (...) ze samotné podstaty se toto médium
ale nikdy nemuiize posunout za hranici femeslné zruc¢nosti do stavu uméni. Pokud vim,
tak nikdo nikdy nebyl schopen uvést videohru, ktera by byla hodna srovnani se
slavnymi dramatiky, basniky, filmafi, spisovateli a skladateli (Ebert, 2005 in Kolaf,
2012, s. 14). Vroce 2010 pak pokracoval v &lanku Video games can never be art'*
(Videohry se nikdy nemohou stit uménim), ¢imz na internetu rozpoutal velmi silnou
diskusi. Poté, co musel elit obrovskému mnozstvi reakci, rozhodl se pozdéji upustit od
slova ,nikdy‘ a uznal, ze v daleké budoucnosti, které se vSak nikdo znyni Zzijicich
nedozije, videohry mozna uménim budou moci byt (Kolaf, 2012, s. 14-15). Podle
Eberta (2010) je ,,rozdil mezi uménim a hrami ten, ze hru mizete vyhrat. Ma svoje
pravidla, body, tkoly, vysledek. MiiZze vas napadnou hra bez bodu a pravidel, ale takova
hra, fekl bych, prestava byt hrou a stdva se jen zastoupenim pifibehu, roménu, divadelni
hry, tance, filmu. Tyto nemiZete vyhrat. Mazete je jenom prozit* (Ebert, 2010 in Kolaf,
2012, s. 15). Podle Kolafe (2011 in Biischer et al., 2011, s. 117-118) vsak soucasné
tendence designu videoher sméfuji spise k zazitklim z hrani, nez k zazitkiim z dosazeni
cili. Hraci tak uz nepotiebuji ani tak ve hrach vitézit, ale spisSe je intenzivnéji prozivat.
Pravidla a jejich spojitost s videohrami tak Kolai rozhodné nebere jako diivod, pro¢ by
videohry nemohly byt povaZzovany za uméni. VSechny formy uméni totiz podle n&j maji
pravidla, ,kterd se v pribéhu let, desetileti a staleti proménovala a stale proménuji.*
Dftive tak bylo za vytvarné uméni povazovano jen to, co bylo ordmované a na platné,

jindy byly doby, kdy byl stfih ve filmu bran jako negativni prvek. Pravé poruSovanim

" Bbertav  ¢lanek Why did the chicken cross the genders?. Dostupné  z:

http://www.rogerebert.com/answer-man/why-did-the-chicken-cross-the-genders.

12 o s . .
Ebertiv ¢lanek Video games can never be art. Dostupné z: http://www.rogerebert.com/rogers-

journal/video-games-can-never-be-art.
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pravidel se tak podle néj ,.hranice umélecké formy vzdy posouvaji o néco dal“ (Kolaf,
2011 in Biischer et al., 2011, s. 117-118).

DalSim z napadnutelnych argumenti Rogera Eberta je interaktivita videoher, jako
jejich prekazka k tomu, byt uznany jako uméni. K tomu se vyjadfil herni vyvojai Tim
Schafer, ktery fekl: ,,Ebert tvrdi, Ze hry nemohou byt uménim, protozZe jsou interaktivni.
Divadelni hra, kde herci aktivné zapojuji do hry publikum, tedy ptestava byt v tu chvili
uménim?*‘ (Schafer, 2007 in Kolaft, 2012, s. 19) Podle Vojtécha Kolate (2012, s. 19) se

pak videohry odlisuji od jinych forem uméni praveé timto prvkem interaktivity.

2.4 Jason Rohrer

Proti nekompromisnimu ndzoru Rogera Eberta se postavil nezévisly herni designér
Jason Rohrer. Rohrer v posledni dobé vytvofil nékolik her, které vyrazné posunuly
hranice nejen herniho designu, ale i novych uméleckych forem. Rohrer se nesnazi ve
svych videohrach spoléhat na dech berouci vizudlni efekty, spiSe se snazi o ,,bofeni
ustanovenych norem herniho designu® (Kolat, 2012, s. 16). Ackoliv je dnes popularni
v hernim odvétvi predev§im simulovat realitu, Rohrer se rozhodl vytvaret radéji
videohry, které¢ by mohly byt metaforou lidského Zivota ve spojitosti s nasi individudlni
zkuSenosti. Sdm Jason Rohrer sam sebe nenazyva umélcem, povazuje se spise za tvlirce
umeéleckych her (art games) (Kolat, 2012, s. 16-17). On sam tak tvrdi, ze ,,videohry
nejsou obecné povazovany za uméni ztoho diivodu, Ze jsou zalozené¢ na zabave™
(Rohrer, 2009 in Kolar, 2012, s. 17).

Rohrer v dokumentu'” z roku 2009 prohlasil: ,,Obyéejna zabava neni povaZzovéana za
néco hodnotného. To vSak mluvime jiz o kritice hodnot, a ne kritice videoher. Zatim
jesté nejsme pripraveni zieknout se u her povrchni zabavnosti. Piesto se svym hernim
designem snazim tvofit tak, abych videohru povznesl nad pouhou povrchni zédbavu*
(Rohrer, 2009 in Kolaf, 2012, s. 17). Zajimavy je ale pfedev§sim moment Rohrerovy
Gasteéné shody s Ebertem, kdy Rohrer v &lanku pro magazin Esquire'® tekl, Ze: ,,Ebert
ma pravdu. Hry za moc nestoji. Vyvojaiské spolecnosti stravily tolik let vytvarenim

lebek, které¢ perfektn€ vybuchuji a vody, které se tak hezky vini, Ze uz jim nezbyl ¢as na

B Baumanntv dokument Into the night with Jason Rohrer and Chris Crawford. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=zA 0 dSD3-Q.

14 Fagontuiv ¢lanek The Video-Game Programmer Saving Our 2I1st-Century Souls. Dostupné z:

http://www.esquire.com/features/best-and-brightest-2008/future-of-video-game-design-1208.
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to, nauCit se vyrabét hry, které by byly stejné¢ emociondlné¢ hutné, jako ty nejlepsi
romany a filmy. VétSina her je jen ztratou Casu. Bezducha. Prazdnd*“ (Rohrer, 2008 in
Kolaf, 2012, s. 17-18). Rohrer tak ve svém ¢lanku Mission' z roku 2006, povazovaném
za manifest art games, tvrdi, Ze 1idé potiebuji ,.hry, které riskuji a hry, které aspiruji na
to byt uménim*. Podle n¢j neni dilezité¢, odkud tyto videohry vzejdou, ovSem za
nejlepsi kandidaty povazuje videohry z nezavislé scény (indie games). To vSak samo o
sob¢ nestaci. ,,Musime se naucit vyuZzit tuto nezdvislost a délat véci jinak. Tak jako to

treba v mainstreamovém pramyslu nejde* (Rohrer, 2006 in Kolat, 2012, s. 17-18).

2.5 Studio Tale of Tales

Na argumenty, Ze videohry nemohou byt uménim, protoZe maji pravidla nebo se
snazi byt predevsim (a pouze) zdbavné odpovida belgické nezavislé vyvojaiské studio
Tale of Tales, které¢ je znamé piedev§im svym zcela revolu¢nim pfistupem k videohrdm.
Jeho zakladatel¢ Auriea Harvey a Michael Samyn prohlasili, Ze nevytvareji hry, ale
nehry (non-games). Tito herni vyvojati se tak snazi termin non-games oprostit od vSech
konvenci, které vétSinou se slovy hra nebo pocitacova hra spojujeme (Kolat, 2012, s.

18).

2.6 Grant Tavinor

V poslednich letech zac¢inaji vznikat prvni Cisté védecké studie a teorie, které sledu;ji
problematiku uméleckosti videoher. Asi nejaktudlnéjsi akademicky pohled je pohled
filosofa (a zaroven hrace videoher) Granta Tavinora, pisobiciho na Lincoln University.
Tavinor tvrdi, Ze ,,videohry v nélezitém konceptudlnim vztahu nesporné maji byt
povazovany za umeéleckd dila a vnimény jako uméni* (Tavinor, 2009, s. 172). Ve své
knize The Art of Videogames se Tavinor snazi videohry zasadit do jedné z existujicich
teorii definujicich uméni, konkrétné klastrové teorie umeni, jelikoz ,,videohry maji své
vlastni typické vlastnosti a znaky, v rdmci kterych by mély byt hodnoceny. Nemély by
byt hodnoceny pouze jako odvozené formy od jiz existujicich typu* (Tavinor, 2009, s.
172). Podle né¢j ndm uvazovani o videohrach jako nové form¢ uméni muize pomoci
zjistit toho vice o vétSich tiidach spojenych s uménim, jako je popularni uméni, fikce,

vizudlni uméni nebo vypravéni (narativita), které jsou vSechny soucasti videoher

15 Rohreritv lanek Mission. Dostupné z: http://northcountrynotes.org/jason-rohrer/arthouseGames/index.

php.
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(Tavinor, 2009, s. 12-13). Tavinor tak pfebird myslenku Umberta Eca, ktery v knize
Kant a ptakopysk mluvi o objeveni Ptakopyska podivného. Rika, Ze objeveni uréitého
nového druhu ndm muize otevtit cestu k blizSimu poznani néceho jiz diive objeveného, a
nebo nam to mize dat podnét k tomu, abychom ptezkoumali a tieba 1 zaktualizovali jiz
diive ustavené poznatky. Tavinor pak v této souvislosti mluvi o tom, Ze ,,videohry maji
potencial stat se ,kulturnimi ptakopysky‘ a byt tak ,,novou formou reprezentativniho
uméni '® | které pro zaji§téni zébavnich Ggeld zahrnuje poéitadovou technologii®
(Tavinor, 2009, s. 12-13). Pravé kulturni precedenty, jako vizudlni reprezentace, hry,
interaktivni fikce a vypravéni, obsazené v uméleckych, ale i neuméleckych dilech,
zabiraji své publikum prostiednictvim svych specifickych konstrukénich forem. Podle
néj tak ,tyto formy reprezentované skrze digitdlni médium videoher produkuji nové
moznosti umélecké tvorby* (Tavinor, 2009, s. 12-13). Videohry nas tak zapojuji do
procest, typickych pro jiné kulturni a umélecké formy, inspiruji nas k tomu, abychom
pfi vnimani krasy vytvéieli soudy a sméruji nds k tomu, abychom interpretovali véci
okolo sebe. Zaroveil ndm pomahaji probouzet nase emoce. ,,Podobné jako tradicni
umélecké formy tak videohry pfindseji otazky tykajici se estetiky, reprezentace,
narativity, zapojeni emoci, ale i moralky* (Tavinor, 2009, s. 12-13) a pravé tyto otazky

byly vzdy v centru zajmu filosofli uméni.

3 Videohra jako umeélecké dilo

vvvvvv

objevujici se v diskusi o uméleckosti videoher. Je tedy na zékladé téchto definic mozné
tuto problematiku né¢jakym zplisobem podchytit a ptipadné ji dat i feSeni? Jak jiz bylo
feceno, cela diskuse o videohrach jako novém uméleckém Zanru v podstaté stoji a pada
na otdzce ,co je uméni‘, jejiz problematiku jsem rozebrala v ptedeslych kapitolach. Jak
je tedy mozné, prohlaSovat o videohrach, ze se nikdy nemohou stat uménim, kdyz
vlastn¢ stale nevime, co presné uméni je? V této kapitole se tak zaméefim na
pravdépodobné nejzasadnéjsi aspekty této prace. Rozeberu doposud nejvhodnéjsi
teoretické piistupy snazici se definovat pojem umeéni, které by mohly byt aplikovatelné
pravé na otazku po umeéleckosti videoher. Mimo jiné se také zaméfim na dva velmi

specifické zanry videoher, tedy non-games a art games. Jak uz z ndzvu vyplyva, art

16 « . , . 1z Y . > ;s . .
Druh uméni, ktery se snazi popsat fyzické vzezieni reality. Casto byva nahrazovano pojmem

figurativni uméni.
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games maji k definicim uméni skutecné asi nejblize, a spolu s non-games do videoherni
praxe pfinaseji zcela unikatni nové ptistupy a myslenky. Podle Tiffany Holmes (2003, s.
51) videohry jednoznacné ,,ptedstavuji vyznamnou a nové se rodici uméleckou formu,
kterd pobizi zkoumani novych prostorovych modelii interakce.” Sama Holmes, ktera je
umélkyni zabyvajici se potencidlem technologii, vidi jako kulturni pfinos videoher (a
predevsim art games) jejich schopnost inteligentné reagovat pomoci technologie na
struktury a vztahy ve spolecnosti (napiiklad na vztahy muzi a zen). Art games jsou pak
podle ni ,navrzeny primarné¢ pro vzdélané a akademicky orientované publikum®

(Holmes, 2003, s. 51).

3.1 Videohra jako zabava

Jednou z hlavnich piekdzek pro definovani videoher jako uméni byva skutecnost, ze
jsou videohry Castokrat spojovany s myslenkou neproduktivni zédbavy. Podle Vojtécha
Kolare (2012, s. 21) ,,mnozi literarni, divadelni a filmovi znalci, kunsthistorici i néktefi
umélci kritizuji videohry z mnoha riiznych whla. Pribéhy vypravéné ve hrach byvaji
nejen odborniky, ale i samotnymi hraci asto povazovany za trivialni, ¢ast&ji vSak jen za
hloupé®. Videohry jsou tak mnohdy kvili své snaze o zdbavnost vylu¢ovany z vaznych
diskusi jako néco, o ¢em je zbytecné mluvit. Pravé onen prvek zabavnosti kritizoval jiz
zminovany Jack Kroll nebo Zurnalista a byvaly feditel Institutu sou¢asného uméni
v Londyné, Ekow Eshun. Podle Kolafe vSak ,neslucitelnost zdbavy a uméni prozatim
nikdo nepotvrdil, pfedevs§im z toho diivodu, Ze jistd mira zabavy je blizka vSem druhiim
uméni.” Koldf tak zminuje napiiklad osobu Williama Shakespeara, ktery se stal
vyznamnym dramatikem pravé diky zabavnosti svych dél (Kolat, 2012, s. 21-22).
Skutecnost, Zze dany artefakt vykazuje prvky zdbavy nebo zdbavnosti by se tak nemélo

stat deklasujicim prvkem, zamitajicim artefaktu moznost stat se uméleckym dilem.

3.2 Umeéni jako to, co obohacuje

Podle britského filosofa uméni Beryse Gauta (2000 in Kulka a Ciporanov, 2010, s.
382) bychom se méli naucit rozliSovat mezi uménim a zdbavou, uméni totiz podle néj
ma piindSet vice nez jen pozitek. M¢lo by byt i néjakym zplsobem odvézné nebo
objevné. Lidé totiz maji automatickou ,tendenci objekty v ur€itych Zéanrech, jako
napiiklad hudba nebo malba, nahlizet jako umélecka dila, protoze tyto kategorie jsou
dobie etablované*. Pokud vSak vznikd objekt, ktery sice stoji mimo tyto zanry, ovSem

vynika napfiiklad kradsou nebo tvirci originalitou, méli bychom ho také posuzovat jako
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uméni. Podobné je to naptiklad i s rysem dovednosti, kde pokud shleddvame prave jeji
nepiitomnost, citime nutkani objekt nahlizet jako néco, co vyluc€uje, Ze by §lo o uméni.
Gaut (2000 in Kulka a Ciporanov, 2010, s. 382) v tomto kontextu piedkladd velmi
hojny argument z oblasti (pfedev§im soucasného) uméni, kde Casto slychame: ,tohle

zvladne i moje dite! ‘.

3.3 Videohry v galeriich a muzeich

Jednim z argumentii pro uznani videoher jako uméleckého média mize byt naptiklad
pfitomnost zéstupcti videoher v galeriich a muzeich. Pravé tato skutecnost totiz
odpovida piistupu institucionalni teorie uméni, jejiz podstatou je, Ze ,,jeji proponenti se
nesoustfedi na vlastnosti ¢i funkce uméleckého dila, nybrz na kontextualni podminky
jeho vzniku. Nejedna se vSak o analyzu tvir¢iho uméleckého procesu, nybrz o uréeni
podminek specifického (socidlniho, kulturniho ¢i teoretického) ramce, v némz uméni
vznikda, v némz je hodnoceno, diskutovdno, podporovano a obchodovéano® (Kulka a
Ciporanov, 2010, s. 89). George Dickie teorii rozpracovava smérem k nutnym a
postacujicim podminkdm. Umélecké dilo tak muZze byt pouze ,,artefakt, ktery zastupce
svéta uméni prohlasi za kandidata na umélecko-estetické posouzeni“ (Dickie 19609, s.
253-256 in Kulka a Ciporanov, 2010, s. 91). Pravé skutecnost, ze byla videohra
zminovanym zastupcem umeéni, tedy umélcem nebo kuratorem, vybrana a vystavena
v galerii nebo muzeu pak mize byt pro zastance této teorie dostatecnym diivodem, proc¢
videohram status umeéni ptisoudit.

Piikladem videoher, dobyvajicich galerie mize byt londynsk4 Barbican Art Gallery,
kterd oteviela v roce 2002 docasnou exhibici s ndzvem Game on: historie, kultura a

budoucnost pocitacovych her. Podle jejich tvlrclh byla vystava v Anglii prvni svého

vvvvvv

vvvvvv

hernich konzoli a 125 videoher, které bylo na mist¢ mozné si zahrat, ptikladem mohl
byt Space Invaders, Sonic the Hedgehog, Metal Gear Solid 2, Final Fantasy nebo
Grand Theft Auto. Postupné pak tato exhibice putovala do nejriznéjSich galerii po
celém svété (Barbican Art Gallery, 2002).

Asi nejvyznamnéj$im krokem v tomto sméru, bylo otevieni trvalé¢ expozice sloZzené
ze 14 videoher v Muzeu moderniho uméni (MoMA) v New Yorku, a to v roce 2012.
Expozice méla oslavit videohry jakozto umélecké¢ médium. Videohry byly zafazeny

mezi trvalou expozici architektury a designu. Mezi vystavovanymi videohrami nechybé¢l
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Pac-Man, Myst, Katamary Damacy, Portal nebo Passage. Kuratorka Paola Antonelli
k tomu dodéava, ,,videohry byly vybrany jakozto mimotadny piiklad interaktivniho
designu, tedy oblasti uméni, kterou se MoMA snaZi jiz ddvno probadéavat a sbirat jeji
zastupce. Interaktivni design je totiz jeden z nejvyznamnéjSich a nejdiskutovangjSich
projevu kreativity v sou¢asném designu (Antonelli, 2012 in Solon, 2012).

Ve stejném roce byla ve Spojenych statech predstavena vystava The Art of Video
Games, zaCinajici nejprve ve washingtonském Smithsonian American Art Museum a
nasledné putujici do dalSich americkych stati. Tato expozice se zaméfila pfedevsim na
vyvoj videoherniho média v kontextu poslednich ctyficeti let a byla byla rozdélena do
nékolika fazi, které shrnuly videoherni historii na ptikladu n¢kolika nejvyznamnéjsich
videoher t¢ doby. Kuratorem byl Chris Melissinos, zakladatel organizace Past Pixel,
snazici se sbirat a ,konzervovat‘'’ staré videohry a konzole. Pravé vystava The Art of
Video Games byla jednim z prvnich projekti této organizace (Smithsonian American
Art Museum, 2012).

Zajimavym, avSak vyrazné odliSnym jevem jsou i muzea, vznikajici pouze pro
potfeby predstaveni videoher jako zcela specifického spolecenského a kulturniho
fenoménu. Mezi tyto instituce miizeme zafadit Muzeum videoher v Rimé, paiizské Le
Musée du Jeu Vidéo nebo Danské Spil:Museet (Muzeum hry). Tato muzea nabizeji
expozice novych médii a videoher, konzoli ale i doplikovych nebo reklamnich

materiali a podobné. Navstévnici si zdroveit mohou videohry na misté zahrat.

3.4 Dalsi teorie, které mohou dat videohram status umeéni

Kulka a Ciporanov (2010, s. 345) se domnivaji, Ze ,kritika definice uméni podle
mnohych pfesvédCivé neukdzala, Ze je kladeni otazky po konceptudlnim esencidlnim
pojivu ,uméni‘ dotykajici se racionality naseho jazykového chovani i praktického
jednani a souzeni, odsouzeno k netispéchu.” Nekteti soucasni autoii se tak snazi pfijit
pohledem, ktery pravdépodobné nebudeme moci povazovat za zcela inovativni nebo
radikélni, ovS§em podle autorti se snazi o jisté zhodnoceni a odstoupeni od problematiky,

coz jim umozni ,promyslet a dotahovat koncepce, které v konkurenci narocné a

1 oy o i X ; wr

7 Proces konzervace miizeme pochopit jako snahu zachovat urcity artefakt. Podobné se mluvi naptiklad
o konzervaci historickych staveb a podobné. Artefakty pak maji byt zakonzervovany v soucasném stavu,
aby nedochazelo k jejich dal$imu poskozovani az naslednému trvalému zaniknuti. Maji tak byt zachovany

i pro dalsi generace.
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relativné dlouhé kritické diskuse obstaly* (Kulka a Ciporanov, 2010, s. 346). Zaroven je
témto souc¢asnym pohlediim spole¢na vysokd mira otevienosti, ktera prameni z védomi
dosavadniho mmnozstvi definic, které se vSak vzijemné vylucuji, ackoliv tfeba
nezdmérné. Jako piiklady zde predstavuji klastrovou teorii uméni Beryse Gauta a teorii

<18

,eudaimonistické funkce ® Davida Novitze.

3.4.1 Klastrova teorie umeéni

Berys Gaut ve svém Clanku , Umeéni ‘ jako klastrovy pojem z roku 2000 predstavuje
podle Tomase Kulky a Denise Ciporanova (2010, s. 347-348) ,,znovuoZivenou
myslenku otevieného pojmu uméni a jeho nesubstancidlniho (klastrového) vymezeni.*
Oproti Morrisi Weitzovi, ktery vyuziva pii klasifikaci uméni metodu rodovych
podobnosti, Gaut dava ptrednost své teorii identifikace uméni spojené s nastinem
otevien¢ho souboru, nebo také klastru, konkrétnich kritérii (vlastnosti), kde je vzdy
postacujici pouze pfitomnost alesponi jednoho kritéria, aby mohl byt objektu udélen
status ,uméni‘. Gaut tak pfichazi s tzv. klastrovou teorii uméni. Na rozdil od klasického
defini¢niho vymezeni u klastrové teorie neni nutné, aby byl objekt charakterizovan
uzavienym souborem téchto vlastnosti. Gaut tak razi mySlenku, Ze pojem uméni neni
vymezen zadnou esencidlni vlastnosti, ale shlukem nebo trsem kritérii, ktery vSak neni
nijak ohraniceny a uzavieny, ale naopak jde o rozsifitelnou mnozinu. Podle Kulky a
Ciporanova se tak Gaut snazi o piekondni nedostatki Weitzem pievzaté
Wittgensteinovy metody rodovych podobnosti, které Gaut vytyka predevSim jeji
,vagnost, vychazejici znevyjasnéni postupu, jak takto kritéria podobnosti
paradigmatickym dilim konkretizovat* (Gaut, 2000 in Kulka a Ciporanov, 2010, s. 347-
348).

Podle Beryse Gauta (2000 in Kulka a Ciporanov, 2010, s. 377) se ani pfes existenci
nejriiznéjsich teorii (funkcionalistické, instituciondlni, historické a dalSich) stale
nepodafilo najit shodu v tom, kterd z téchto analyz uméni je spravnd. Podle Gauta (2000
in Kulka a Ciporanov, 2010, s. 380) je ,klastrovy popis pravdivym popisem pojmu
pouze v ptipadé, kdy existuji vlastnosti, jejichz vyskyt v pfedmétu znamend, Ze je

konceptudlné nutné, ze budou pfispivat k jeho zafazeni pod dany pojem*. Vlastnost

18 . - ;g yroox N T v " .
Autor sam svou teorii takto nenazyva, nepouziva totiz zadny nazev a v podstaté myslenku ani
nepovazuje za teorii, ale spiSe jakysi pfistup. Takovéto pojmenovani jsem zvolila sama, abych mohla

Novitzovu myslenku jednoduseji interpretovat a srozumitelné pouzivat v textu.
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(nebo také kritérium) tak chce chapat pouze jako faktor, jehoz ,,vyskyt z konceptualniho
hlediska nutné ptispiva k zatazeni objektu pod dany pojem* (Gaut, 2000 in Kulka a
Ciporanov, 2010, s. 380). Ackoliv tak neni piesn¢ dano, které vlastnosti musi artefakt
spliiovat, aby mohl pod dany pojem spadat, je vSak nutné, aby existovaly jisté
disjunktivné nutné podminky, tzn. ,,musi byt pravda, ze pokud objekt spada pod pojem,
plati n€ktera kritéria“ (Gaut, 2000 in Kulka a Ciporanov, 2010, s. 380-381).

Autor klastrové teorie uméni predkladd soubor vlastnosti, jejichz vyskyt podle
bézného usudku prispiva k tomu, ze bude véc zahrnuta mezi umélecké dila, a naopak
nepiitomnost téchto vlastnosti toto zafazeni mezi uméni stézuje. Mezi tyto vlastnosti
fadi: ,,1. Mit pozitivni estetické vlastnosti, jako byt krasny, ladny, elegantni (vlastnosti
znichz miZe pramenit smyslovy pozitek); 2. vyjadiovat emoce; 3. byt intelektudlné
odvdzny (tj. zpochybiiovat ustdlené ndzory a zplsoby mysleni); 4. byt formalné
komplexni a koherentni; 5. mit schopnost sdélovat komplexni vyznamy; 6. projevovat
individudlni pohled na véc; 7. byt vysledkem tvofivé imaginace (byt origindlni); 8. byt
artefaktem nebo provedenim vyprodukovanym s mimoiadnou dovednosti, 9. pfinalezet
k existujicimu umeéleckému druhu (hudba, malba, film, atd.); a 10. byt vysledkem
zaméru vytvorit umélecké dilo.” Gaut ovSem nevylucuje, Zze je mozné néktera tato
kritéria zpochybiiovat, nebo k nim naopak dodéavat dalsi (Gaut, 2000 in Kulka a
Ciporanov, 2010, s. 383). Vhodnym ovéfenim této teorie pak jsou podle Gauta (2000 in
Kulka a Ciporanov, 2010, s. 386-387) tii podminky adekvatnosti vysvétleni néjakého
pojmu. Zaprvé by se mélo vysvétleni pojmu shodovat s intuici, zadruhé by se mélo
shodovat s normou a jako posledni by kazdé navrzené vysvétleni mélo byt heuristicky
uzitecné.

Ta nejlepsi estetickd badani se podle Gauta (2000 in Kulka a Ciporanov, 2010, s.
400-401) ,,nezabyvaji otdzkou definice, ale snazi se spiSe porozumét rozmanitym
moznostem, které uméni ma“. Tato badani se tak nezabyvaji tim, ,,co ¢ini uméni
jedineénym, ale zkoumaji to, co ma uméni spolecného s jinymi oblastmi lidské
zkuSenosti“. Sleduji tak vztahy mezi estetikou a filosofii mysli, filosofii jednani a
filosofii jazyka. Klastrova teorie se pak podle Gauta snazi tento pfistup ospravedlnovat
a podporovat (Gaut, 2000 in Kulka a Ciporanov, 2010, s. 400-401). Umélecké dilo totiz
podle n¢j ¢ini uméleckym dilem pfedevs§im vyskyt rozmanité fady vlastnosti, které maji
mnoho spole¢ného s jinymi oblastmi lidské zkuSenosti a kritéria na jejich posouzeni
mohou byt rtizna. Klastrovd teorie uméni se tak snazi poukdzat na nutnost veétsi

vnimavosti vi¢i riznorodosti uméleckych forem a umélecky relevantnich vlastnosti
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(Gaut, 2000 in Kulka a Ciporanov, 2010, 401). Pravé toto hledisko je dle mého nazoru
pfi dne$nich technologickych a spole¢enskych moznostech jednim z nejzasadnéjSich.
Klastrova teorie umeéni, tak jak ji na diskusi o umélecké povaze videoher poprvé
aplikoval Grant Tavinor (2009) v knize The Art of Videogames, se mi tak zda jako
nejvhodnéjsi a nejsoucasnéjsi teorie, kterd by do diskuse o uméleckosti videoher mohla
pfinést konecné jisty prvek rozieSeni. Klastrovou teorii pak aplikuji na vybrané ptiklady

videoher v paté kapitole s ndzvem Pripadova studie.

3.4.2 Teorie ,eudaimonistické funkce®

Dalsi z teorii muze byt ptevzata z filosofického badani Davida Novitze,
novozélandského filosofa, estetika a humanisty. Podle Kulky a Ciporanova (2010, s.
346) Novitzova ustiedni myslenka zni: ,,klasifika¢ni spory ohledné role a statutu jistych
artefakti se objevuji tam, kde se stetavaji rozdilné hodnotové kontexty lidi vedoucich
konkrétni pti, nebo tam, kde ¢elime radialni umélecké inovaci, ktera ovladla predevsim
umeéni 20. stoleti.” Pravé proto by nas nemélo pirekvapovat, ze nejvétsi diskuse o
definici uméni pochézi pravé z této doby. K vyiesSeni téchto sporti pak podle tradi¢nich
filosofti uméni potifebujeme znat jakousi nadc¢asovou definici umeéni, ovSem podle
Novitze tato znalost neni nutna, ale naopak bychom méli védét ,jak a proc
klasifikujeme urcité objekty a cCinnosti jako uméleckd dila a jaky status v nasi
spolecnosti maji ¢i nemaji urCité artefakty zaujimat“ (Novitz, 1996 in Kulka a
Ciporanov, 2010, s. 346).

Podle Novitze (1996 in Kulka a Ciporanov, 2010, s. 346-347) totiz k uméni
pfistupujeme s pfedpokladem, Ze ndm zajisti naplnéni jistych ,eudaimonistickych
funkci‘, a prav€ zklamani ztohoto ocekavani vede k nasledujicim klasifika¢nim
nedorozuménim. Timto podtrzenim ,eudaimonistické funkce‘ uméni, ale zaroven i
diirazem na usilovani o porozuméni druhym, Novitz poodkryva to, co je pii jeho
chapani problému klasifikace zdkladni — a v predchozi diskusi o povaze uméni zlstalo
nepovsimnuto — tedy eticky rozmér. V jeho koncepci nejde ani tak o metafyzické spory
snazici se ziskat vé¢nou esenci vyrazu uméni, ale namisto toho se snazi o pochopeni a
respektovani potieb, z4jmi a hodnot druhych lidi (Novitz, 1996 in Kulka a Ciporanov,
2010, s. 346-347). Pokud tedy teorii aplikujeme na problematiku videoher jako uméni,
podle Novitze by tak méli mit lidé (uzivatelé¢ videoher) narok videohry povazovat za

umeéni, pokud je tento narok jejich obhajitelnou potiebou a zdjmem a vyjadiuje jejich
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hodnoty. Tento ndrok sméfovany ze strany uzivateli videoher by pak mél byt uznan

zastupci svéta umeni, a ti by méli videohry pfijmout jako novou uméleckou formu.

3.5 Videohry, které si nehraji na hry

Mezi videohernimi Zanry najdeme mimo jiné takové zanry, které jsou v jistém
ohledu velmi specifické. Jsou to videohry, které v podstaté neaspiruji na to, byt
klasickymi videohrami a misto toho se snazi byt v jistém ohledu jedine¢né a prevratné.
Nenabizeji naptiklad hraci typicky prozitek skrze prochazeni hernim déjem a ziskévani
a dosahovani jistych ,goli‘. Misto toho ptredkladaji naptiklad silnou ustiedni myslenku
a emotivni umélecky zazitek, zprosttedkovany intenzivnim hudebnim doprovodem,
propracovanym prostiedim, tichvatnou vypravou a podobn¢. Tifanny Holmes (2003, s.
46) vysvétluje rozdil mezi tradi¢nimi videohrami a art games tak, ze tradicni videohry
predstavuji velmi vaznou vyzvu pro hra€ovu koordinaci o¢i a rukou. Art games se
naopak zaméfuji na hracovy duSevni pochody, které ho soucasné provadi skrze

videohru a umozituji mu dekddovat abstraktni poselstvi hry.

3.5.1 Art game (umélecka videohra)

Pro tuto praci je asi nejzasadnéjsi videoherni Zanr art game, nebo také umélecka
videohra. Termin art game byl poprvé akademicky pouzit v roce 2003 jiz zmifiovanou
Tiffany Holmes, vyucujici dodnes na School of the Art Institute of Chicago. Podle
Holmes (2003, s. 46) jsou art games ,,interaktivni dila, kterd jsou obvykle i komicka.
Art games jsou dilem vizudlniho umélce, ktery mé za cil jeden, nebo vice
z nasledujicich faktort: komentuje kulturni stereotypy, piredklada smysluplnou socidlni
nebo historickou kritiku, nebo vypravi piibéh neotfelym zplhsobem*. Holmes pak
dodava, ze tyto videohry maji vétSinou také jasné vymezenou cestu k vyhte, nebo
uspéchu, kterd vede skrze duSevni vyzvu. Tato cesta prochéazi pfes sérii trovni, které
vSak nemusi byt nutné hierarchické, nebo je toto postupovani videohrou zajiSténo
prostiednictvim hlavni postavy nebo ikony, reprezentujici hrace (Holmes, 2003, s. 46).
U art games je vSak zésadni, Ze jsou jiz od zacatku umélcem zamysleny a vytvareny
jako umélecké dilo a nebo ma jejich struktura vyvolat specifickou a pfedpokladanou
reakci u jejiho publika. Dalsi charakteristikou art games mize byt také typicky postup,
pfi kterém se videohra snazi pfijit se zcela unikatnim a nekonvencénim vzhledem, ktery
muze Castokrat stdit mimo naSe vSeobecnd estetickd méfitka. Zaroven mohou tyto

videohry narusovat nase zazité pozadavky na komplexitu designu (McKown, 2008). To,
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ze nejsou tyto videohry pouze hrami, ale zarovenl 1 uménim jedni zdlvodiuji prvotni
intenci umélce, vytvaiet videohru jako umélecké dilo, pro jiné je divodem zase fakt, Ze
jsou videohry jako umélecké dilo prezentovany. Jako piiklad uvadi Kristine Ploug
(2005) zndmou ceskou videohru Samorost zroku 2003, kterd byla svym autorem
Jakubem Dvorskym vytvotena jako velmi zvlastni a osobity designovy projekt. Autor
rozhodné nezamyslel videohru povazovat za uméni, ovSem nékolik kuratora tuto hru za

umeéni prohlésilo a od té doby je videohra spojovana s pojmem art game.

Obrazek 5: Ukazka ,asteroidu‘ z videohry Samorost (2003) Jakuba Dvorského ze studia Amanita Design,
zdroj: facepunch.com

Uménim pak mohou byt nejen nezéavislé videohry, ale i videohry komer¢ni, avSak za
pfedpokladu, Ze se nachdzeji ve spravném kontextu. Komeréni videohry bez debat
taktéz vyzaduji talent, schopnosti a odhodlani. Piestoze jsou produkovany spiSe pro
zabavu, nez s uméleckou intenci, miizeme sledovat n¢které jejich dalsi ptiklady, které
nebyly jako umélecké videohry zamysleny, ovSem byly za uméni osobami ze svéta
uméni prohlaseny (Ploug, 2005).

Phillipa Jane Stalker (2005, s. 7) ve své eseji Gaming in Art navazuje na myslenku
Tiffany Holmes a tvrdi, ze ,,art game je ptesnéji fe€eno videohra, vétSinou urcend spise
pro pocitace, nez herni konzole, kterd se obvykle, ale ne vyluéné zabyva néjakym

socialnim nebo politickym tématem, a to pravé skrze videoherni médium.*“ Umélec se
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pak snazi upravit herni funkce dané videohry tak, aby zapiisobil na vzajemnou interakci

hrace a videohry.

Obrazek 6: Screenshot z dokumentarni videohry The Cat and the Coup (2001), mapujici Zivot Mohammada
Mosaddegha, byvalého iranského premiéra , zdroj: thecatandthecoup.com

Podle Kristine Ploug (2005) je také zajimavé, Ze ackoliv jsou videohry uménim
budoucnosti, piesto se mnoho umélcti a hernich vyvojart navraci k takzvané retro-
estetice her ze 70. a 80. let. V souCasnosti tak mizeme vidét obrovské mnozstvi
,pixelovych videoher*". Diivodd pro vznik t&chto her miZe byt nékolik: miZe to byt
,hostalgie po starych, ikonickych, ale ptesto estetickych videohrach, které znali umélci
z dob svého mladi, n€kdy to ale mize byt z divodu zdlouhavého procesu vytvateni 3D
prostfedi, které vyzaduje opravdu mnoho casu“. Jindy muze byt divodem fakt, ze
ackoliv si videoherni primysl muze dovolit utratit velmi vysoké financni Castky a
vyvoji videohry vénovat dlouhé roky, pro jednotlivé vyvojate vSak takovy pfistup
Castokrat mozny neni. Jaroslav Svelch (2009, s. 209) pak tvrdi, Ze se n&ktefi herni
vyvojati ,,obraceji zpét k dobam panenskych videoher z toho diivodu, ze chtéji navazat
na dobu jesté pred zminovanou ,,infekci zavisti k filmu (film envy)*“. To, co bylo podle
téchto vyvojart na videohrach jedinecné, byla ,,pravé ona abstraktni, dvojrozmérnd a

naivistickd estetika Space Invaders (1978) a Manic Minera (1983). Zatimco tak byly

19 , . ;e . Sl x . ¥ ¥ ~rog .
S terminem ,pixelova videohra® jsem se oficidlné v literatufe nesetkala, pfesto ho pouzivam jako

oznaceni videoher, zamérné pouzivajicich pixelovou grafiku.
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jesté nedavno umeélecké ,retro‘ hry na okraji zajmu médii i hracské vetejnosti, nyni se
zadinaji pomalu, ale jisté dostdvat do popiedi“ (Svelch, 2009, s. 209). Piikladim

,pixelovych videoher‘ budu vénovat vétsi pozornost v kapitole Pripadova studie.

Obrazek 7: Pocdatecni faze videohry Don’t look back (2009) znovuoZivujici piibéh Orfea a Eurydiky z Feckych
baji a povésti, zdroj: d.ibtimes.co.uk

Na zavér upozoriuje Kristine Ploug, ze art games nejsou navykové (Ploug, 2005) a
Tiffany Holmes (2003, s. 47) dodava, ze u nich neni zamysleno, aby je hra¢ hrél

opakovang, ¢astokrat jsou totiz vytvotreny takzvané ,na jedno pouziti‘.

3.5.2 Non-game (nehra)

Dalsi zterminti pouzivanych jako antonymum k tradi¢nim videohram miZze byt
napiiklad zanr a herni pfistup s nazvem non-game nebo také no-game. Pojem non-game
pouzil poprvé vroce 2005 ve své prednasce na Konferenci hernich vyvojari (Game
Developers Conference) tehdejsi prezident spolecnosti Nintendo, Satoru Iwata. Non-
games pak popsal jako videohry, kter¢ ,,jsou formou zabavy, ktera vSak postrada vitéze,
nebo realnou akci ¢i rozuzleni (Iwata, 2005 in IGN, 2005, s. 3). Podle Francisca
Queiroze (2005, s. 2) zanr non-game ,,postrada snahy vnutit hrad¢i nejriznéjsi herni
,g20ly*, které jsou typické pro tradi¢ni videohry, podobné chybéji i cile, ukoly a vyzvy,
které musi hrd¢ splnit”. Pravé skuteCnost, Ze tyto elementy non-game chybi, ma za
nasledek mensi omezeni a odpor ze strany non-game smérem k hraci. Hra¢ se tak miize

ve videohfe v podstaté téméf neomezené a spontanné pohybovat a manipulovat s ni,
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¢imz aktivné a velmi bohaté zapojuje svou kreativitu. Samotné hrani se tak stadva
smysluplnou ¢innosti, nabizejici hraci prostor pro sebevyjadieni (Queiroz, 2005, s. 2).
Toto stanovisko miizeme sledovat i na velmi precizné a uchopitelné stanoveném krédu
studia Tale of Tales, které¢ hldsa: ,Nasim cilem je vytvaret elegantni a emocionalné
bohatou interaktivni zabavu. Jako umélci se zamétujeme a krasu a pozitek. Chceme
vytvaret umeéni pro lidi. Jako vyvojati véfime, Ze videohry mohou byt stejné rozmanité a
smysluplné médium jako kazdé jiné. Chceme vytvaret hravé zkusenosti a prozitky, které
budou apelovat na hrace i nehrace. Snazime se vytvaret expresivni sty¢né plochy, které
zaujmou svym poetickym piibéhem skrze jednoduché ovladani“. Zaroven dodévaji:
,2Doufame, ze vyluénym odmitdnim typickych hernich elementd, jako jsou pravidla, cile
vyzvy a odmény, dosdhneme novych cest, jak pobavit a ,osvitit* nase publikum. Cest,
které nam daji vétsi svobodu ve vybéru tématu a které umocni emociondlni odezvy.*
(Harvey a Samyn, 2010). Je vSak nutné si uvédomit, ze ,,i v srdci té nejalternativnéjsi

hry se najdou zdkladni pravidla, ktera posouvaji d¢j d4. Bez nich by byl hra¢ uvéznén ve

statickém virtualnim svété (Kolar, 2011 in Biischer et al., 2011, s. 122).

Obrazek 8: Videohra The Endless Forest (2005) ze studia Tale of Tales umoziiuje hraci vytvorit si unikatni
postavu jelena a bez pouZiti slov komunikovat s ostatnimi hraci a volné se pohybovat po lese. Videohra nema
pravidla, herni gély ani cile, zdroj: s99.photobucket.com

3.6 Vysoké versus popularni uméni

Pavel Zahradka (2010, s. 205) tvrdi, Ze se v moderni zapadni situaci setkavame
s neustalym vystavovanim protikladi v oblasti uméni. Literatura je tak stavéna proti

komiksu, poezie proti pocitacovym hram, symfonickd hudba proti rockové hudbé a
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umeélecka literatura proti té brakové. Zahradka se ve své eseji s ndzvem Vysoké versus
popularni umeéni vénuje praveé tomuto procesu oddélovani a dodava, ze ,,tyto protiklady
maji svilj pivod v obecné predstave o rozdilu mezi vysokym a nizkym uménim®. Tvirci
dél tzv. vysokého uméni jsou vystavovani v ,chramech kultury‘ (knihovnéch, galeriich,
muzeich, koncertnich sinich) a jejich recipienti jsou povaZovani za osoby s ,,vytiibenym
a kultivovanym vkusem® (Zahradka, 2010, s. 206). Dila vysokého uméni jsou zaroven
dila s vysokou uméleckou hodnotou (Gans, 1974, s. 19-51 in Zahradka, 2010, s. 207),
zatimco dila populdarniho uméni jsou vnimana jako zdroj pokleslé¢ a pochybné zabavy,
,jejich tviirciim je upirdn status umélct a jejich recipientim je pfisuzovan nedostatek
dobrého vkusu® (Zahradka, 2010, s. 206). ,,Dilim popularniho uméni je vytykan
napiiklad nedostatek komplexity, estetické intenzity ¢i sjednocenosti. Kromé
estetickych vyhrad vSak kritici argumentuji i nebezpecim negativniho vlivu populérniho
umeéni na kulturni a socialni zivot spolecnosti (Gans, 1974, s. 19-51 in Zahradka, 2010,
s. 207). Popularnimu uméni jsou tak vytykany tyto aspekty: (1) komercni charakter jeho
tvorby (umeéni je sériové vytvareno za ucelem zisku), (2) negativni vliv na uméni
vysoké (snizuje totiz kreativni potencidl spolecnosti), (3) negativni pilisobeni na
publikum, ¢imz snizuje jeho smysl pro realitu a oslabuje schopnost publika ocefiovat
dila vysokého uméni, (4) dalsim vlivem je pak celkovy negativni vliv na spole¢nosti
(protoze podnécuje nasili a zlo¢in, uvoliuje sexudlni moralku a vede k politické pasivité

(Zahradka, 2010, s. 207).

Komerce vs. uméni ve videohrach

Pravé otazka komercnosti je jednim z hlavnich argumentii, ponizujicich mozny
umélecky status nékterych kulturnich forem. ,,Média, kterd jsou vnimana jako ta, ktera
se primarné Zenou za penczi a popularitou jsou obvykle také spojovana s nizkou
vkusnosti. Opacné je nahlizeno na uméni, které takovymi motivy rozhodné pohanéno
neni.” ,Stard média‘ (radio, film, televize) byla v minulosti vniména spiSe jako média,
jejichz hlavni roli bylo pobaveni lidi, nez ze by méla poucovat a informovat (Egenfeldt-
Nielsen, Smith a Tosca, 2008, s. 132). Podobn¢ jako u filmu se tak i u videoher
zanedlouho vyjevila otdzka po komercnosti a jejiho vlivu na uméleckost videoher.
Tento pfistup tak uznal myslenku, Ze nékteré Zanry a ptistupy mohou jistym videohram
usnadnit cestu ke statusu uméni, zGstava vSak otazkou, zda mlzou byt za uméni
povazovany videohry jako celd kategorie, tedy i ty, které¢ nalezi ke komerénim titulim,

a které vznikaji pod pfisnym dohledem a diktitem vydavatele. Neni to pravé snaha
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zasahnout spiSe masy lidi, nez specifické publikum, kterd komerénim videohrdm ubira
na vaznosti a plnohodnosti, kterd je oddéluje od videoher, jez se nesnazi zamétovat
pouze na zabavu, ale pfinaseji i komplexni myslenku?

Mike Salmond, pisobici na University of South Florida, pfed n¢kolika lety fekl, ze
,»|videohry] nejsou jesté¢ umeéleckou formou srovnatelnou s filmem nebo divadlem.
Myslim si, Ze v soucasnosti jsou videohry zneuzivany korporacemi, které je produkuji.
Ve chvili, kdy vSak zatneme videoherni médium legitimizovat, mizeme se konecné
zaCit snazit vytvaret videohry, které budou zalozené na uméni“ (Salmond, 2004 in

Stalker, 2005, s. 11).

3.6.1 Indie game, Independent game (nezavisla videohra)

Velmi specificky pfistup v otdzce uméleckosti videoher nabizeji videohry, vznikajici
nezavisle. Pravé z této oblasti vychdzi drtivé mnozstvi art games a non-games. Podle
mnoha odbornikil z herni komunity je velmi slozité termin indie game vibec definovat.
Herni komunita se vSak shodne na tom, Ze existuji v podstaté¢ dva hlavni defini¢ni
proudy, diky kterym se tento pojem da logicky uchopit. Jeden z téchto proudu tak tvrdi,
ze indie games jsou ty, ,,u kterych byla k vytvotfeni uméleckého experimentu pouzita
dosud nevyzkouSena technika®“. Jini zase mini, ze indie game znamena ,,zpusob
uvazovani, pfi kterém nedopustite, aby vam penize, marketing nebo velké korporace
zastiely predstavu o vasi videohife”. Timto se zindie games stavaji dila, kterd jsou
proslula svou inovativnosti, kreativitou a moznosti pro vytvarniky vyjadfit se téméf
neomezené (Gnade, 2010). Juan Gril (2008, s. 1) pak dodava, ze slovo nezavisly
v téchto pfipadech miize znamenat bud’ nezavislé financovéani, tedy, zZe ,,vyvoj videohry
je financovan vyvojafem*, nebo Ze slovo nezavisly je zde spojovano s nezavislou
mySlenkou, tedy, Ze ,design videohry nebyl ovliviiovan nebo nafizen ze strany

takzvaného stfedniho managementu >’

. Indie games jsou tak vétSinou vytvareny
jednotlivei, malymi tymy nebo drobnymi nezavislymi spole¢nostmi, které se na rozdil
od velkorozpoctovych hernich spolecnosti, zastiténych finan¢niky a investory, mohou
odkézat pouze na své vérné fanousky (Gruver, 2014). Indie games byvaji Casto velmi

kratké, nekdy se daji dokoncit za dvé nebo tfi hodiny hrani, ovSem to jim nebrani, aby

20 o, ; . . ¥ . o . . T 1,0 ur R
Sttedni management je velmi pocetna a riznoroda skupina fidicich pracovnikd. Patii sem manaZefi
zavodl a vedouci rGznych utvart (prodej, nakup, personalistika, atd.). Zaujimaji nejvétsi podil pii

poskytovani a ziskavani informaci (Veber a kol., 2009, s. 29).
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stejné¢ jako tradicni komer¢ni videohry, které cCastokrat vyzaduji i vice nez padesat

hernich hodin, hrac¢e svym pifibéhem zcela pohltily (Gruver, 2014).

Obrazek 9: Tajemna hororova videohra Limbo (2010) od danského nezavislého vyvojarského studia Playdead.
Videohra ¢erpa z estetiky film noir a svou mySlenkou pracuje s ki‘estanskym pojmem limbus, tedy prostorem
tzv. piredpekli, zdroj: static.giantbomb.com

4 Videohra rozebrana na jednotlivé prvky

Videohru jako celek tvofi nckolik zasadnich prvki, které zni délaji skutecné
multizanrovy audiovizudlni artefakt. Pokud jde o videohru samotnou, pii jejim vyvoji se
vétSinou tyto jednotlivé aspekty utvareji postupné, ovSem je nutné si uvédomit jejich
umélecky potencial, ktery tyto prvky mohou nabidnout spolecné ve formé vysledné
videohry, ale i jako jednotlivé ¢asti. K této multizanrovosti se vyjadiuji naptiklad jména
jako Grant Tavinor, Denis Dyack nebo Roger Ebert. Podle Granta Tavinora (2009, s.
172) mohou byt videohry posuzovany jako umélecka dila n€kolika zpisoby, jednim ze
zplisobll, ktery on nazyva tzv. uméleckym fizenim (art direction), je pravé uvédoméni si
faktu, ze v rdmci videoher ,miZzeme rozliSovat nejriznéjsi druhy uméni, které jsou
soucasti procesu vytvaieni videohry a mnoho lidi, ktefi se na vytvareni videohry
podileji, je povazovano za umélce. Tito lidé, zapojeni do utvafeni nejriznéjSich aspektii
videohry predvadéji takovou dovednost, jakou mizeme sledovat naptiklad u vytvareni
filmu a jinych druhti uméni* (Tavinor, 2009, s. 172). Videohry podle Tavinora (2009, s.
5) sdileji mnoho uméleckych kvalit s jinymi kulturnimi formami, a to pfedevs§im kvality
narativni a grafické. Kromé toho vSak videohry nabizeji i kvality umélecké, které jsou

podle n¢j vylozené specifické pro videohry samotné. Mezi tato specifika patii napiiklad
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hratelnost (gameplay), tedy vyraz spojeny vylozen¢ s videohrami (Tavinor, 2009, s. 5).
Roger Ebert (2005, 2010) zase ve svych clancich predstavuje urcité druhy umeéni, které
povazuje za hodnotné. Témét vSechny jsou vsak soucasti videoher. Kolat (2011 in
Biischer et al., 2011, s. 119) ktomu pak dodavé: ,,Maji hry piibéh? Ano. Jsou
dramatem? Ano. Je hratelnost poctou tanci, gracii a pohybu? Ano. Navazuji hry na
filmovou te¢? Ano. A pracuji hojn¢ s architekturou a vytvarnym uménim? Ano. Pokud
hra v téchto oblastech exceluje, pak i v kritickych hodnocenich dosahuje vysoko*. Herni
vyvojat Denis Dyack (2002 in Kolaf, 2012, s. 19) zase prohlasuje: ,,Mam pocit, ze
videohry jsou mozna tou nejpokrocilejsi formou umeéni v lidské historii. Nejen Zze
obsahuji mnoho tradi¢nich forem umeéni (text, zvuk, video, obraz), ale navic tyto formy
k sobé jedine¢né poji interaktivita. To umélecké formé videoher dovoluje vytvoftit néco
unikatniho, néco co piesahuje ostatni uméleckd média. (...) Videohry jsou mezni formou
umeéni, jak ho zname®. Autofi knihy Understanding video games zase mluvi o
videoherni estetice pfedevs§im v kontextu ,,odkazu na vSechny aspekty videoher, které
hra¢ proziva skrze videohru, a to pifimo (audio, grafika) nebo nepiimo (pravidla)®.
Videoherni estetika tak v jejich pojeti nekonci jen u toho, jak videohra vypada, nebo jak
zni. Stejné dulezité je naptiklad i to, jakou funkci ve videohie zaujimaji nejriznéjsi
piistupy uzité jejimi vyvojafi (Egenfeldt-Nielsen, Smith a Tosca, 2008, s. 97-98). Pro
autory jsou tak z hlediska estetiky videoher diilezité pfedevsim tyto Ctyfi aspekty: (1)
herni pravidla (psychické omezeni), (2) ,geografie**' (fyzické omezeni) a zobrazeni
(grafika a zvuk), (3) pocet hrach (zasadni rozdily mezi videohrami pro jednoho a vice
hract) a (4) narativita (Egenfeldt-Nielsen, Smith a Tosca, 2008, s. 97-98).

Jak je vidét, mnozi teoretici videoher se rozhodné zastavaji jednotlivych aspektt
spojenych s videohrou a zaroven jim také pfiznavaji jejich specificky esteticky a
umeélecky potencidl. Pravé proto by tento postoj k vnimani videoher mohl byt dal§im
z ptistupd, pfiznévajicim videohie status uméni. Nejpodstatnéjsi prvky tvofici videohry

jako celek rozeberu v této kapitole.

21 . ; . i r ., ry i . v . v 1z
Autofi nemluvi o geografii v tradi¢nim zemépisném smyslu. SpiSe maji namysli skute¢nost, ze kazda
videohra funguje prostfednictvim jistych prostorovych omezeni. Hrac¢i naptiklad neni povoleno prochazet

zdmi, krajina neni nekonecna a pod. (Egenfeldt-Nielsen, Smith a Tosca, 2008, s. 97).
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4.1 Concept art

Concept art nema v ¢estiné vhodny ekvivalent, ovS§em pojem by se dal pielozit
jednoduse jako umélecka koncepce. Concept art je velmi zasadnim prvkem pfi vyvoji
videohry a je to v podstaté forma ilustrace, kterda poméaha produkénim designérim
(production designers), aby si predstavili svou myslenku jistého objektu, ktery se
nasledné objevi ve findlnim produktu, tedy napfiklad ve videohfte, filmu nebo animaci.
Hlavnim cilem concept artu je tedy ptedstavit vizualni zpodobnéni vzhledu, myslenky,
prostfedi nebo atmosféry vysledného produktu (Shamsuddin, 2013, s. 819). Vytvarnici,
kteti se zabyvaji concept artem tak vytvareji ndvrhy fantasknich vyjevli, herniho
prostfedi, postav a hernich elementi. Concept artists (vytvarnici konceptu) spole¢né
s produkénimi designéry vytvaieji umeleckou koncepci jako podobu celého konceptu
videohry dlouho pred zac¢atkem celého procesu vyvijeni videohry, realizuji tedy proces
od myslenky az k jeji vizualizaci. Tito vytvarnici jsou vSak castokrat soucasti celého
procesu vyvoje videohry, mimo jiné naptiklad vytvateji série ilustraci, které pomahaji
vysledny produkt, tedy vtomto pitipadé videohru, prezentovat navenek, naptiklad
smérem k potencionalnim distributorim, ale i hracim (Galiban, 2012). Vytvarnici,
zabyvajici se concept artem, vétSinou uzivaji principy prevzaté z oblasti uméni a
grafického designu, néktefi pak pouzivaji tradicni malifské techniky, ovSem Ccasto
pracuji 1 na pocitaci s pomoci nejriiznéjSich programi, jako jsou Photoshop a programy
pro animaci. Postup mize byt naptiiklad takovy, Ze se nejprve diskutuje myslenka
ur¢itého konceptu, kterou tviirce concept artu ptevede do formy skici, ta je nasledné
propracovana do vétSich detailti a vystinovdna, poté miize dojit k modelovani ve 3D
programu. Nékdy se vSak pracuje v pocitaCovém programu jiz od zac¢atku (Shamsuddin,
2013, s. 821). Je zajimavé, Ze nektefi tito vytvarnici se etabluji z uméleckych oblasti
jako primyslovy design, vytvarné uméni nebo vytvareni specidlnich efekti a animaci

(University of Newcastle, nedatovano).
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Obrazek 10: Concept art ke komer¢ni videohie Heavy Rain (2010), zdroj: img.neoseeker.com

4.2 Vypravéni (narativita) a pribéh

»Interaktivni fikce pfindsi takové prvky nahodilosti a opakovatelnosti, které u tradi¢ni
fikce oslabuji jeji schopnost vyjadfit nepietrzité sledy udalosti vystizné tak, aby vyvolaly

emocionalné a intelektudlng presvédcivé drama.*“ — Grant Tavinor, 2009, s. 129

Vyprévéni, nebo také narativita je ,.koncept, ktery soucasni teoretici pouzivaji, kdyz
mluvi o zcela libovolnych aspektech. Pravé tato mnohoznacnost pak vede k tomu, ze je
termin Castokrat pfi svém uzivani povazovan Ctenafi za zcela vyprazdnény (Livingston,
2001 in Tavinor, 2009, s. 111). Pokud vsak jde o klasicky vyznam, ,,vypravéni, nebo
jeho synonymum pftibeh, je spiSe variaci formalnich znakt figurativnich artefakta®.
Tieba to, jak tyto artefakty uspotfddavaji sviij obsah a uddlosti v rdmci ¢asového
horizontu, ¢imz ¢lovéku umoziuji utvéaiet si na dané skutenosti nazor, clovéka
motivuje a navadi ho k tomu, aby si dany material interpretoval (Tavinor, 2009, s. 111).
Napriklad Egenfeldt-Nielsen, Smith a Tosca (2008, s. 172) rozliSuji mezi tfemi
nejvyznamnéj$imi slozkami naratologie ve videohrach, které se spolecné propojuji a
usti v komplexni piibéh. Sleduji tak polohu ptibéhu, jakozto chronologického tadu
udalosti, dale se zamétuji na verbalni nebo vizudlni reprezentaci, tedy textovou slozku a
mimo to vnimaji i samotné vypravovani, tedy akt psani nebo vypraveéni.

Jaroslav Svelch (2012, s. 41) tvrdi, Ze ,narativ byl jablkem svaru mezi ludology,
kteti jej povazovali za volitelny pfivések hernich pravidel, a naratology, ktefi ve hrach

vidéli nové vypravéci médium. Tomuto sporu se pak mizeme vyhnout tak, ze budeme
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videoherni narativ povazovat za ,kognitivni konstrukt‘, ktery bude ,nevazany na
konkrétni vyjadreni v diskursu® (Ryan, 2006, s. 7 in Svelch, 2012, s. 41). Je vsak bez
debat, Ze videohry vypravéji pribeh odlisné od literarnich médii. Hra¢ ma totiz moznost
svou aktivitou nékteré z udalosti sam vytvofit nebo spustit (Svelch, 2012, s. 41).

Podle Granta Tavinora (2009, s. 20) néktefi teoretici prohlasuji, Ze videohry obsahuji
novy druh vypréavéci struktury, kterou zname z takovych kulturnich artefaktti, jako jsou
napiiklad filmy (ivodni, ale i dalsi scény ve vétSin€ videoher piisobi vylozené filmove)
nebo romény. Praveé zastanci tohoto nazoru (naratologové) tvrdi, Ze tyto tradi¢ni formy
vypravéni mohou byt vyuzity k definovani pozice videoher. Podle Tavinora muze byt
,vypravéni zhruba popsano jako reprezentace souboru udalosti, které byly vybrany
proto, aby prispély k rozkryti déje, obsahujiciho pocatek, stfed a konec.” Kazdy herni
zanr miva samoziejmée rozdilnou vypravéci strukturu a tyto rizné Zanry také vypravéni
pfifazuji vétsi ¢i mensi vyznam. Nékterym videohram dokonce narativita zcela chybi,
prikladem muaze byt videohra Tetris (Tavinor, 2009, s. 20). U vétSiny videoher vSak
narativita, zastoupena piibéhem, udrzuje komplexitu videohry. Specificnost odlisnosti
vypravéciho stylu obsazeného ve videohrach a vypravéciho stylu, ktery zname
z tradi¢ni beletrie, je pak ten, ze ve videohrach hrac¢ vétSinou piijima roli postavy
existujici uvniti onoho piibehu (Tavinor, 2009, s. 110).

Jiz zminované ,provadéci‘ scény, které ve videohrach vzbuzuji onen filmovy
charakter, se samoziejmé li$i v zavislosti na videohfte, a to nejen kvalitou provedeni, ale
1 vyznamem. Nékteré videohry dokonce tyto neherni scény viibec neobsahuji. Scény
jsou na jednu stranu vhodnym doplikem, ktery posouva doptfedu herni zéazitek a
vyhrocuje déni v rdmci vypravéni a slouzi jako prostfedek k hracove interpretaci
herniho svéta. Na druhou stranu vSak mohou hrace Castokrat velmi zmast. Praveé to je
jednim z hlavnich argumentt kritikd videoher, ktefi upozoriuji, Zze ,,vypravéni ve
videohrach stile neni na dostate¢né vysoké urovni, protoze se vénuje mnohem vétsi
pozornost vyprecizovani funkcénosti a hratelnosti videohry a zaroven zkvalitnéni
grafiky, misto toho, aby se propracovaly pravé detaily spojené s ptibéhem* (Tavinor,
2009, s. 113-114). Této skutecnosti si vSak jsou védomi néktefi herni vyvojari, kteti se
rozhodli nehybné scény z videoher odstranit a dat tak vétSi prostor samotnému hraci,
ktery je timto zplisobem nucen intenzivnéji prozkoumdvat narativni obsah videohry

(Tavinor, 2009, s. 129).
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4.3 Obraz

Jak jiz bylo mnohokrat zminéno, spole¢né s vyvojem grafického hardwaru ptichazi i
zcela realistickd herni grafika. Tento ,realismus‘ videohernich blockbusterti* Jaroslav
Svelch (2012, s. 38) popisuje jako silného konkurenta blockbusterim filmovym. I velké
videoherni tituly totiz dnes piinaseji 3D grafiku renderovanou v realném &ase (Svelch,
2012, s. 38). Dokonce i technologie dnes$nich hernich konzoli, jako jsou naptiklad Xbox
360 a Xbox One, PlayStation 3 a Playstation 4 nebo Nintendo Wii a Nintendo Wii U
dosahuji v oblasti grafiky takovych kvalit, jaké byly dfive doménou pouze u
velkorozpoctovych filmi. Videohry jsou dnes podle Tavinora (2009, s. 6) s timto
dynamickym vyvojem digitalnich technologii spojeny vice, nez kterykoliv jiny
umeélecky druh.

Je vSak nutné si uvédomit, Ze ,,to, co je povazovano za realné, zalezi na tom, jak je
realita definovdna urcitou socialni skupinou® (Kress a Van Leeuwen, 2006, s. 158 in
Svelch, 2012, s. 38). To, co lidé povazovali za realistické v éfe cernobilého filmu dnes
mohou vnimat jako néco umeéle stylizovaného. Vizudlni realismus ve videohréach je pak
»zalozeny na sadé konvenci vyplyvajicich z dlouhé tradice realistického zobrazovani
v malif'stvi ¢i fotografii (Bolter a Grusin, 2000 in Svelch, 2012, s. 38).

Henry Jenkins v knize First Person: New Media as Story, Performance, Game tvrdi,
ze ,neni pravda, ze herni designéfi prosté vypravéji piibéhy, navrhuji totiz svéty a
modeluji prostory. (...) Prehistorie pocitatovych her nds provadi evoluci papirovych
bludist’ a deskovych her, jez se oboje zamétuji na prostorovy design™ (Jenkins, 2002, s.
118-130 in Svelch, 2012, s. 39). Svelch (2012, s. 39) pak dopliiuje, Ze podle jeho nazoru
a to proto, ze ,,hra¢ spole¢né se svym avatarem fikénim svétem prochdzi — sam tedy
navrzené prostory zakousi.“ Pravé toto prostiedi je pak velmi zdsadnim vyjadfovacim

prostfedkem, ktery se vykresluje spole¢né s ptibéhem hry.

22 Nekteré komeréni videohry totiz maji dnes stejné, nebo dokonce i vyssi rozpoCty, nez ma vétsina
filmové produkce. Piikladem muze byt videohra Grand Theft Auto V (2013), na jejimz vyvoji
spolupracovalo az tisic lidi a videohra vznikala podle odhadl s rozpo¢tem az 265 miliont dolart, ¢imz by
GTA V prekonalo v historii doposud nejdrazsi film Na vigsku (2010) od spolecnosti Walt Disney Pictures,
ktery vznikal s rozpoc¢tem 260 miliont dolard (Villapaz, 2013).
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Obrazek 11: Screenshot z indie game Dear Esther (2012), kde hra¢ nekonfrontuje Zadné jiné postavy a pouze
prozkoumava opustény ostrov a posloucha vzkazy vypravéce, sméfované pravé tajemné Esther. Dear Esther
je tak spiSe interaktivnim vizualnim experimentem, neZ klasickou videohrou, zdroj: gameinformer.com

4.4 Zvuk

»Zatimco jsem hrala vSechny ty ,arkddovky‘, nikdy jsem nevé€novala pozornost
hudebnimu doprovodu téchto her. Byly to pro mé prost¢ jenom zvuky, ne hudba.” —

Andrea Seabrook, rozhlasova hlasatelka (Seabrook, 2008 in National Public Radio, 2008)

Podle Glenna McDonalda (2004) byl zvuk a hudba u pocatkli vyvoje prvnich
videoher zcela prehlizenym elementem, podobné tomu vsak bylo i u pocatkd filmu,
televize a jinych primarné vizualnich médii. To proto, Ze zvukové elementy videohry
mély na smysly ¢lovéka mnohem slabsi a nevyraznéjsi efekt, nez pozornost strhavajici a
viudypiitomné vizualni prvky nebo svizna hratelnost. Castokrat je vSak znakem
vyttibeného zvukového designu prave skutecnost, ze si ho opravdu neuvédomujeme, ale
misto toho intenzivné a podvédomé plisobi na naSe smysly a vyvolava v nas napéti,
pohrava si s nasi naladou a uvadi nds do herniho svéta (McDonald, 2004). Egenfeldt-
Nielsen, Smith a Tosca (2008, s. 125) v kontextu vniméni zvukovych podnéti mluvi o
dvou nejc¢astejSich problémech v piistupu ke zvuku u audiovizuélnich d€l: zvuku je totiz
vénovana nerovnomérné mald (témef zadnd) pozornost ve srovnani s déjem a druhym
problémem je neschopnost vétSiny lidi, rozpoznat skutecné kvality zvuku.

Pokud jde o vyvoj zvukového designu u videoher, ke konci 50. let minulého stoleti
jesté prvni videohry, fungujici na osciloskopu, nemély zvuk zadny. Se zvukem se

setkavame az na zacatku 70. let (McDonald, 2004), ackoliv ani tehdy se videoherni
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hudba samoziejmé rozhodné nedala povazovat za ,symfonickou‘ a podle nékterych se
nedala nazyvat v podstaté ani hudbou, ale pouze jednoduchou zméti zvukii a melodii
(Weir, 2011). Prvni videohry byly v oblasti zvukii podobné¢ omezeny nevyvinutym
hardwarem jako to bylo v oblasti grafiky. Od 80. let mluvime o tzv. chiptune, nebo také
8bitu, kde byla videoherni hudba vytvafena pomoci technologie syntetizatori. Zména
vSak nastala s pfichodem technologii CD-ROM a mnohem vykonnéjSich osobnich
pocitact, které umoznily videoherni hudbé pfiblizit se zpocatku alespon trochu
,skute¢né‘ hudb¢ (National Public Radio, 2008). Podle skladatele videoherni hudby
Tommyho Tallarica si lidé v roce 1993 s pfichodem videohry Myst kone¢né uvédomili,
jakou silu mtze ve videohtfe hudba vlastné mit (Tallarico, 2008 in National Public
Radio, 2008). Podobné by se dalo fict i o prilomovém soundtracku japonského
skladatele Nobua Uematsu k videohie Final Fantasy VII z roku 1997 (Weir, 2011). Je
vSak nutné si uvédomit, ze hudba je samoziejm¢e pouze jednou ze slozek komplexniho

zvukového designu videoher (McDonald, 2004).

»Videoherni hudba méla stejny tcel jako ty nejlepsi a nejzndméjsi hudebni skladby
v lidské historii, méla zménit nasi tepovou frekvenci — méla nds pohnout a nechat nas
hudbu procitit.“ — Tommy Tallarico, hudebni skladatel (Tallarico, 2008 in National
Public Radio, 2008)

V soucasnosti mizeme i na koncertech svétové nejproslulejSich orchestri ¢astokrat
slySet skladby vytvotené pravé pro videohry. Neni pak pfekvapenim, Ze tyto koncerty
byvaji beznadéjné¢ vyprodané, ptikladem mohla byt série koncerti losangeleské
filharmonie a losangeleského peveckého sboru (L.A. Master Chorale) z roku 2004, kteti
spole¢né vystoupili s hudbou k videohte Final Fantasy (McDonald, 2004). Podobn¢,
jako na mnoha videohernich soundtraccich nalezneme skladby symfonické hudby,
nechybi u nékterych videoher ani skladby od téch nejzndméjsich hip-hopovych,
punkovych, rockovych nebo dalSich interpreti a kapel, pohybujicich se na nejvyssich
mistech nejen popkulturnich Zzebtickd. Podle Glenna McDonalda se tak prave
soundtracky k videohram staly vyznamnym zanrem na trhu s hudbou (McDonald,

2004). Hudba a zvuk tak zacinaji pfi vyvoji videoher hrat nesmirné diilezitou roli.
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Udileni cen Grammy

V roce 2010 byl poprvé v historii cen Grammy nominovan hudebni skladatel
Christopher Tin se skladbou Baba Yetu, kterd byla vytvotena pro videohru Civilization
IV. Tin byl nominovan v kategorii Nejlepsi instrumentalni aranzmé s doprovodnym
zpévakem (zpévaky). Cena je tak ud€lovana aranzérovi hudby, ne hudebnikim nebo
zpévakiim. V roce 2011 skladba Baba Yetu v této kategorii zvitézila a stala se tak prvni
skladbou, vytvotenou pro videohru, ziskavajici cenu Grammy (Kohler, 2011). Dal§im
pfikladem miZze byt nominace tentokrat celého soundtracku k videohie Journey
skladatele Austina Wintoryho v roce 2012. Soundrack vSak cenu Grammy neziskal

(Rigney, 2012).

4.5 Hratelnost

Hratelnost je podle Tavinora (2009, s. 5-6) sestavena z nejriznéjSich interaktivnich
vyzev, které se ve videohie objevuji. Pravé tento faktor pak podle autora odkazuje na
komplexitu a nuance™ videohry. Komplexnost a smysl pro detail se tak spoleéné stavaji
jednim z faktort, které jsou pii hodnoceni videohry jakozto mozného uméleckého dila
zohlednovany. Toto zohlediiovani se odviji prav€ od skutecnosti, zda je hratelnost u
dané videohry jedinecnd, pfevratna a originalni, nebo ,vyptjcena‘ z jiné videohry. Ona
hratelnost je tedy néco, co se v kazdé¢ videohie proméiuje a utvaii jeji specificnost. Je to
velmi intenzivni faktor, ktery hra¢ pfi hrani videohry vnima, jelikoZ pravé hratelnost
hrac¢i umoznuje podobné pohrouzeni se do videohry jako mu umoziiuji jiné umélecké
druhy. Tato fikéni zkuSenost, kterou hra¢ pocit'uje zcela bezprostfedné je tak Castokrat
jednim z prvnich argumentd, na které se herni kritici, ale 1 hrac¢i samotni odvolavaji a
zminuji ji v diskusi o etickych hranicich videoher, ale i diskusich o jejich interaktivité a
expresivnich kvalitach (Tavinor, 2009, s. 5-6).

V jiz zminované knize Understanding video games se muzeme docist, Ze ,termin
hratelnost (gameplay), ackoliv se uziva celkem hojné, je velmi slozit¢ definovatelny.
Obvykle vsak termin odkazuje na herni dynamiku, jednoduse feceno ,jaké to je danou
hru hrat‘. I kdyZ se tak miize zdat, ze tento pocit ze hry prameni spiSe z reprezentace

vvvvvvv

Hratelnost mize byt podle autord knihy také ,,dynamika dané videohry, vychézejici ze

23 , . . . o , e v fvo s
Slovem nuance mam na mysli smysl pro detail, ale i zohlednéni jemnych rozdili pfi vytvareni

videohry.
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souhry mezi hernimi pravidly a herni prostfedim* (Egenfeldt-Nielsen, Smith a Tosca,

2008, s. 101-102).

4.6 Artwork a prebal

Clovéka zajimajiciho se o uréitou videohru s nejvétsi pravdépodobnosti jako prvni
zaujme praveé artwork, aCkoliv vznikd pfi procesu vytvareni videohry vétSinou jako
posledni a ¢asto navazuje na concept art. Artwork je tak v podstaté prvnim kontaktem
hrace a videohry. Podobné¢ jako reklama na billboardu, mize mit pravé artwork zasadni
vliv na to, zda si dany ¢lovék videohru skutecné pofidi, nebo ne.

Pro anglicky vyraz artwork neexistuje vhodny cesky ekvivalent, pokud ale mluvime
o anglickém box art nebo také cover art, je asi nejvhodnéjsi vyuzit Cesky vyraz prebal.
Slovo piebal vSak neumoziiuje tak Siroké pouziti, jako vyraz artwork, ktery kromé
samotného prebalu urcitého vyrobku (krabicky od videohry) oznacuje 1 veskery
obrazovy doprovod, vyuzivany pro prezentovani videohry. Na artworku mohou byt
kromé& skutecnych situaci z videohry také situace smySlené ¢i néjakym zplsobem
vyhrocené, tak aby pulsobily pfitazlivym dojmem. Piebal pak vétSinou obsahuje
nejruznéjsi loga spojend s videohrou (nazev videohry, logo spole¢nosti, kterd videohru
vyvinula a podobn¢). Artwork v§ak miiZze byt zcela bez log a miize hrace pouze lakat na
budouci herni zazitek. Zvetejnéni nékterych artworku k videohte totiz vétSinou samotné
vydani videohry ptedchazi. Je bez debat, ze prave artwork ma predev§sim komercni
funkci, pro kterou je zddouci vizualni poutavost, mnoho videoher se tak snazi uz
artworkem splitovat jistou estetickou funkci, jakoZto pfidanou hodnotu k celé¢ videohte.
Jednim z ptikladi, mluvicich za sebe miize byt napiiklad japonska fada videoher Final
Fantasy. lkonické piebaly a obrazovy doprovod videoher Final Fantasy jsou
dokonalym pftikladem jednoduchych, avSak velmi elegantnich japonskych uméleckych

kvalit (Hill, nedatovano).
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Obrazek 12: I'Jchvatny artwork Kk videohfe Final Fantasy VI (1994) vytvoril prosluly japonsky umélec
Yoshitaka Amano, zdroj: videogamesartwork.com

5 Pripadova studie: priklady art games

V této Casti se zaméfim na piiklady ¢tyt videoher, které mohou spliovat vlastnosti
vhodné pro zatazeni mezi umélecké artefakty. Videohry, které jsem vybrala, nalezi
k videohernimu Zanru art games a zaroveil je fadime mezi zanr dobrodruznych her.
Nékteré z vybranych videoher také vznikaly jako zastupci indie games v nezavislych
vyvojafskych studiich. Vybrané videohry se 1i§i pfedevs§im zpisobem, jakym vypraveéji
ptibch, atmosférou, do které hra¢ vstupuje, hlavni myslenkou, provézejici hru a
technikou vizualniho zobrazeni. Zarovenl vybrané videohry vysly na odlisné herni
platformy, nékteré byly vyvinuty specidln¢ pro herni konzole, jiné pro pocitace, dalsi
zase pro tablety a chytré telefony. Videohry Zanru art games jsem vybrala z proto, Ze
maji mezi ostatnimi videohernimi pfistupy asi nejvetsi narok na to, stat se uzndvanou
uméleckou formou, zejména z toho divodu, Ze byly vytvéafeny s uméleckou intenci.
Vybrané videohry patii mezi velmi soucasné zastupce, vétSinou jsou jen nékolik let
staré. Toto Casové obdobi jsem vybrala pfedevS§im proto, ze jsem chtéla reagovat na
pokud mozno co nejaktudlnéjsi videoherni tvorbu, ktera muze spliiovat podminku

vvvvv

videohra Passage z roku 2007). Opakujici se zanr dobrodruzna videohra zdivodiuje u
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vybranych videoher pfedevsim skutecnost, Ze art games vétsSinou vznikaji pravé jakozto
(akéni) dobrodruzné videohry. Oproti Zanrim jinym Zanrim (jako RPG™, strategie,
sportovni videohra a podobn¢) se totiz vyvojati dobrodruznych videoher zamétuji spise
na vizualni stranku, mySlenku, atmosféru hraCova okoli a silny ptibéh, nez aby
pfedevsim na reflexy hrace a jeho intenzivnéj$i zasahovani do hry.

Vzhledem k tomu, Ze budu na vybrané videohry aplikovat klastrovou teorii uméni
Beryse Gauta, znovu pfipomindm soubor vlastnosti, dilezitych pro uznani artefaktu za
umélecké dilo. Dilo musi (1) mit pozitivni estetické vlastnosti; (2) vyjadfovat emoce;
(3) byt intelektualné odvazné; (4) byt formalné komplexni a koherentni; (5) sdélovat
komplexni vyznamy; (6) projevovat individualni pohled na véc; (7) byt vysledkem
tvofivé imaginace a byt originalni; (8) byt vyprodukovano s mimotadnou dovednosti;
(9) prindlezet k existujicimu uméleckému druhu; (10) a byt vysledkem zdméru vytvofit

umélecké dilo.

5.1 Shadow of the Colossus (2005; 2011)

Ackoliv videohra Shadow of the Colossus vysla poprvé vroce 2005 z dilny
japonského vyvojarského studia Team Ico, v této Casti se zamefim piedev§im na jeji
nejmladsi reedici, kterd vysla vroce 2011 na platformu Playstation 3 jako The Ico &
Shadow of the Colossus Collection. Tato reedice nabidla zasadné propracovanéjsi
grafiku s vysokym rozliSenim a roz§ifenou déjovou linii. Videohru fadime k Zanrim

akéni a dobrodruzna videohra.

24 . . .~ Yy s reor . . . % .
Neboli role-playing game, kde se hra¢ zaméfuje na rozvijeni své postavy skrze ziskané zkuSenosti.
Hra¢ tak ma vétSinou moznost na zacatku videohry svou postavu vizualné dotvofit, postupné pak postava

zlepSuje své vlastnosti a vyviji se.
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Obrazek 13: Wander a kiiii Agro utocici na druhého kolose jménem Quadratus, zdroj: teamico.wikia.com

Déj

Shadow of the Colossus predstavuje ptibéh mladika Wandera, jenZ po mosté vstoupi
na poloostrov Forbidden land (Zakazana zem¢), kterym putuje se svym koném Agrem a
mrtvou divkou Mono. Tu do zemé¢ pfinasi za démonem Dorminem, ktery ji mize jako
jediny vratit ztracenou dusi. Dormin sidli ve Shrine of Worship (Svatyni uctivani), ktera
je umisténa pfesn¢ uprostted Zakazané zemé, okolo této Svatyné se pak symetricky
rozpina Sestnact krajl, které obyvaji jednotlivi Colossi (kolosové). Dilezité vsak je, ze
Wanderovi je do Zakazané zem¢ umoznén vstup jen diky starovékému meci, pomoci
kterého bude téchto Sestndct obrli moci zabit. Pro jejich zniceni je ale vzdy nutné najit
jednu specifickou a jedine¢nou slabinu. Porazenim vSech Sestnacti kolostt Wander znici
Sestnact idoll, umisténych ve Svatyni. Pfi rozbiti posledniho idolu je mozné navratit
Mono jeji dusi a ozivit ji.

Zatimco Wander zabiji kolosy, pronasleduje ho Lord Emon, kterému Wandertv
starovéky me¢ kdysi patiil, a jeho vale¢nici. Ti se snazi Wandera oslabit a zabit.
S kazdym zabitym kolosem vSak Wandera posupné pohlcuje temnd sila, kterd ho

pretvaii v démona. Poté, co se Wanderovi podaii zabit posledniho obra, dostihne ho

51



druzina vale¢nikt slouzicich Lordu Emonovi. Dva vale¢nici Wandera smrtelné zrani,
ovsem Wander uz ddvno neni ¢loveék, a proto je zahalen do temné sily, na hlavé mu
nartistaji rohy a on se definitivné méni v démona. Lord Emon pak démona Wandera
spolecné s Dorminem a starovékym mecem zakleje do jezirka uprostied Svatyné. V tu
chvili se v§ak v Chrdmu probudi Mono, ktera diky Wanderovi ziskala zpét svou dusi a
doprovazena zranénym koném Agrem narazi na malé dit¢ s rohy na hlavé, lezici v diive
zaplaveném jezirku, kam byl Lordem Emonem zaklet Dormin a Wander. Videohra
kon¢i scénou, kdy Mono odchazi spolecné¢ s Agrem a ditétem na nejvy$s$i misto
Svatyné, tam vstoupi do tajné zahrady, navzdy odtrzeni od ostatnich a konecné v

bezpedi.

Hratelnost

Videora je ve svém akéné-dobrodruzném zanru velmi specificka predev§im tim, ze
hra¢ prochézi hrou bez toho, aniz by se nesetkdval s jinymi postavami a také nema
zadné jiné nepfiatele, nez zminované obry (Colossi). Proto si hra¢ postupem hry vytvari
velmi intenzivni a emotivni vztah se svym jedinym pfitelem, koném Agrem, ktery
v jedné ze scén obétuje vlastni Zivot, aby Wandera zachranil, a tim se jejich cesty
rozpoji. Hra¢ ve videohie postupuje vzdy od sttedu do jednotlivych kraji, rozlozenych
kolem Svatyné¢ a v jednotlivych krajich vyhleddvd a pordzi kolosy. Vyznamnym
pomocnikem pfi soubojich je mu pak praveé kin Agro, ktery vSak nema pfistup do vSech
oblasti. Pro porazeni jednotlivych kolost jsou kromé schopnosti hrace vyznamné také
vlastnosti videoherni krajiny, kde se dany kolos nachézi, videoherni prostiedi tak miize
byt v souboji prakticky vyuzito. Videohra je povazovana za velmi vyznamného
zastupce zanru art game, a to predevsim diky jejimu minimalistickému designu,
emotivnimu ptibehu a imerzivni hratelnosti, to znamend, ze videohra nabizi hraci silny
smyslovy zazitek a umoziuje mu pohrouZeni se do zcela jinych dusSevnich stavl. Kromé
téchto faktorli byla videohra Shadow of the Colossus velmi ocenovéna i pro jeji

soundtrack, na kterém se podilel skladatel Kow Otani a jim sestaveny orchestr.
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Aplikace klastrové teorie uméni

,»Videohry jsou umélecké médium této generace a videohra Shadow of the Colossus tuto
myslenku Zene vpied. Jeji technické provedeni je bezchybné a jeji styl je impulzivni.* —

Adam Burch (2010), herni kritik a designér

Pokud na videohru Shadow of the Colossus aplikujeme klastrovou teorii uméni,
mizeme o videohie jednozna¢né mluvit jako o zastupci umeéni, a to proto, ze splituje
témeéf bez vyjimky vSechny zmifiované vlastnosti pro uznani jako uméni:

1. Pfi pohledu na propracovanost krajiny, ale i jednotlivych postav vidime, Zze ma
videohra jednoznacné pozitivni estetické vlastnosti. Grafika videohry sice nebyla ani na
tehdejSi dobu nijak pfevratna, zasadni vSak je vSak navozeni depresivni atmosféry
v anonymni a opusténé krajiné. Nadherni jsou také kolosové, kdy mé kazdy jednotlivy
obr predstavovat jedineénou a désivou postavu. Uchvatnost kolosti je vidét mimo jiné
na concept artu.

2. Emotivnich situaci je ve videohfe nepteberné, jako ptiklad mohu uvést scénu, kdy
se Wanderv jediny pritel, ki Agro, obétuje na propadajicim se mosté a vymrsti
Wandera na pevninu, zatimco se sdm propadd do hlubin. Hra¢ tak ztraci sptiznénou
dusi, kterd byla jedinym zivym stvofenim, které za celé své putovani poznal. Podobné je
to 1 s mrtvou divkou Mono, kterou Wander sice ptivede k Zivotu, ovSem uZz nikdy se s ni
nebude moci setkat, protoZe ve stejnou chvili umira.

3. Hlavni hrdina v sobé védomé probouzi démona, ktery ho postupné pohlcuje a
vniting€ nici, a to proto, aby zachranil divku Mono, o které hra¢ vlastné ani nevi, jaky
vztah ma k Wanderovi a jaka je jeji role v pfibéhu. Piibéh na tyto otazky nedava
odpovéd’ a nechava prostor pro vlastni imaginaci. Zavér videohry pak nechdva
nedotfesené otazky, kdo je naptiklad dité, které Mono najde? Je to znovuzrozeny
Wander? Nebo je to snad hlavni postava z volného pokra¢ovani videohry The Ico?

4. a 5. Videohra je rozhodné¢ komplexni a koherentni, pfibéh na sebe logicky
navazuje, ovSem Castokrat nechava hraci prostor pro domysleni a tapani v pfibehu, ¢imz
rozviji jeho ptedstavivost. Propojeni audiovizualni prvki je pak zcela uchvatné.

6. Jednim z pfistupl k vlastnosti individualniho pohledu muze byt fakt, Ze hrac
ovlada svou postavu piimo, ovlada tak kameru a projevuje se prostfednictvim postavy.
Jinym pfistupem muize byt piistup z pohledu designért videohry, kteti do hry vtiskéavaji
svlj osobni pohled na svét, své ndzory, z4jmy a sva estetickd a emocni méfitka.

Videohra je tak jejich dusevnim majetkem.
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7. Videohra je jednoznacné vysledkem tvofivé imaginace, a to pravé diky subtilné
vypravénému piibéhu, ktery ¢astokrat mluvi v otdzkédch a naznacuje, misto toho aby
vysvétloval. Velmi specifickd je také existence kolost, ktefi sice pusobi jako
odosobnéné kamenné postavy, ovSem hra¢ zanedlouho zjistuje, ze i oni maji své
slabiny, jsou zranitelni a mohou prozivat emoce.

8. Je bez debat, ze vyvoj kazdé videohry je zcela jedineCnym a naronym procesem,
vyzadujicim specialni a mimofadnou dovednost.

9. Videohra sice nepfinalezi k jiz existujicimu uméleckému druhu, ovSem zaujme
pravé svym uchvatnym piibéhem nebo provazanou a emotivné se vyvijejici hudbou.

10. Videohra byla designéry skute¢né jiz od zacatku vytvarena se zamérem dat

vzniknout uméleckému dilu.

5.2 Journey (2012)

Videohra Journey vysla roku 2012 v nezavislém americkém vyvojaiském studiu
Thatgamecompany, které¢ stoji naptiklad i za dalSimi art games, jako Flower a Flow.
Videohra Journey je jednim z nejlepSich piikladi uchvatné art game, ktera dosahla
neuvetitelného celosvétového uspéchu. Stoji vSak za zminku, ze ackoliv videohra
pochazi z nezavislého studia, byl vyvoj této videohry financovan spolecnosti Sony a
pravé diky tomu dosahuje takovych vizudlnich kvalit. Journey vysla jako videohra

pouze pro herni konzoli Playstation 3. Videohru fadime k zanrti dobrodruzna videohra.

Obrazek 14: Artwork k videohi‘e Journey, zdroj: thatgamecompany.com
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Déj

Hrac¢ zac¢ina videohru jako unifikovand postava bez genderu, zahalena do vzdusného
habitu s kratkym zavojem. Postava se ocitd na pisecné duné a vSude okolo ni se
rozklada sluncem rozpalend poust. Hlavnim cilem hry je projit pousti postupné az
k tajemné hote, ty€ici se v dali nad poustni krajinou. Tato hora je na vrcholu rozekland a
skrze ni prosvita bila zare. Zatimco hra¢ postupuje pisecnou krajinou, miji ruiny staveb,
nalezicich ke kdysi slavné a prosperujici civilizaci. Jak hra¢ postupuje cestou smérem
k hote, prochéazi riznymi urovnémi, na konci kterych mu je vzdy umoznéno spocinout u
masivnich kament. Kazdé toto spocinuti postavu uvali do meditativniho stavu, kde se
postava setkdva s obrovskou habitem zahalenou bilou osobou, ktera ji ukazuje
jednotlivé faze vzestupu a padu oné civilizace a zarovenn mapuje hraciv postup ve hie.
Zatimco hra¢ postupuje smérem k hote, méni se krajina a podnebi, ¢im vice stoupd, tim
je pocasi neptiznivéjsi, slunce je zahaleno snéhovou bouii a hra¢ ma vétsi a veétsi
problémy s postupem. Velmi vysoko uz postava neni schopna postupu, a tak omdléva
vycerpanim a padd do sn¢hu. Tim jako by se propadla do jakéhosi kématu. Opét se tak
okolo postavy objevuji velké bilé tajemné bytosti, které postavu probudi a posunou ji
zasadné doptedu, takze se nyni hra¢ nachéazi tésné pod vrcholem hory. Nyni je vSak
prostiedi zcela snové, slunecné a hravé a hraci je dovoleno popolétat na nekonecné
dlouhé vzdalenosti a postupné dolétnout az k rozeklanému vrcholu. Tam hra¢ pomalu
krac¢i smérem k oslepujici zati dal a dal, dokud neni obrazovka onou zéii zcela zahlcena.
Tim videohra kon¢i a zacinaji hrat titulky, na pozadi kterych vystieli z vrcholu hory
zlatava hvézda, predstavujici hrace, ktery praveé hru dokoncil. Tato hvézda pak prochazi
postupné vSechna mista, kterymi hra¢ postupoval a na své cesté potkava dalsi hrace,

kteti zrovna postupuji smérem k hote.

Hratelnost

Jak jiz bylo feceno, hra¢ zacina s tajemnou zahalenou postavou vzhlizejici smérem
ke vzdalené a vysoké ozaiené hote. Postup ve hie smérem k hote je rozdélen na nékolik
fazi, skrze které hrad¢ postupné postupuje. Velmi zasadni je, ze hrd¢ na zacatku hry
ziskava kratky zavoj, ktery se s postupem ve hie prodluzuje a umozituje mu létat na
delsi vzdalenost, ale jen do chvile, dokud zavoj ,nevycerpa‘, poté je opét nutné zavoj
znovu doplnit, a to prostfednictvim nahodné nalezenych rudych kust latek. Tyto latky
k sobé mlze hrac¢ privolat tlacitkem, které vyvoladva razné dlouhy ,popévek® doplnény

unikatnimi symboly, skrze které hra¢ mimo jiné komunikuje s dal§imi hraci. VSechny
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postavy ve hie vypadaji stejné a ackoliv je mozné potkat na cest¢ dalsi hrace, neni
mozné zjistit jejich jméno, v€k nebo pohlavi. Postavy také nekomunikuji
prostiednictvim textu, ale pouze skrze tyto rizn¢ dlouhé popévky. Je tak zajimavé, ze
d&j celé hry probiha zcela bez feci a textu, ¢imz hra¢ ziskava pocit nejistoty, zvédavosti,
tajemnosti, ale i védomi malosti a osamocenosti ve velkém a nezndmém svéte.
Intenzivnim zazitkem je samotné setkani se s dalSim hra¢em v tak rozhlehl¢ a anonymni
krajiné. Pouze po dokonceni videohry mé hra¢ moznost zjistit pfezdivky dalSich hracd,
které na svém putovani potkal, postavu pak muize pfifadit ke konkrétnim hraci pomoci
osobniho symbolu, ktery je vedle jejich ptezdivky zobrazen a prostiednictvim kterého
postava ve hie komunikovala.

Videohru je mozné dokonc¢i za dvé nebo tfi hodiny. Kromé& tichvatné a propracované
3D grafiky hrace také zaujme emotivni soundtrack z dilny Austina Wintoryho. Hudba
videohry dynamicky reaguje na hraciv postup ve hie a jeho jednotlivé Cinnosti. Prave
Wintoryho soundtrack byl vroce 2013 nominovan na cenu Grammy v kategorii

Nejlepsi soundtrack pro vizudlni média.

Aplikace klastrové teorie uméni

O jedinec¢nosti videohry Journey mize svéd¢it mimo jiné fakt, Ze se videohra v roce
2012 ziskala cenu hned vosmi kategoriich udilenych vrdmci ceny Akademie
interaktivnich umeéni a véd (Academy of Interactive Arts & Sciences). Videohra také
ziskala ne€kolik ocenéni Hra roku (Game of the Year), které kazdoro¢né udili nékteré z
nejznaméjsich internetovych portald, tiskovin nebo kulturnich instituci.

I videohra Journey muze byt po aplikaci klastrové teorie uméni rozhodné
povaZovana za umeéni, a to proto, ze:

1. Journey uchvati predev§im dokonalym vizualnim obsahem, dynamickym
hudebnim doprovodem a minimalistickym pfibéhem, ve kterém postupné objevujeme
skryté skutecnosti pozadi vypraveéni. Videohra nepracuje s textem ani mluvou, misto
toho rozviji naSe mysleni, nezahlcuje nas tak pravé textovymi podnéty, ale nechavd ndm
prostor na intenzivni ponofeni se do atmosféry videohry. Pravé propojeni tchvatné
vizualni podivané a intenzivniho hudebniho doprovodu symfonického orchestru otevira
zcela netuSeny esteticky zazitek a smyslovy prozitek.

2. Setkéni se s jinym hrd¢em na rozlehl¢, anonymni a nekonec¢né pousti skutecné
vyvolava silné emotivni pohnuti, hra¢ pocituje radost a tlevu z pfitomnosti dal§iho

Cloveka, prestoze snim nemize komunikovat slovy, ale jen nejistymi popévky.
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Spolecné s tim hrace provazi strach z toho, Zze bude opét opustén a ocitne se znovu
osamocen na své cesté. Doslova dech berouci jsou pak pasaze, kde se hra¢ nechéva
unaset podnéty ve videohte, klouze se z pisecnych dun, neché se unaset proudem vétru
a pfi té pfilezitosti ma moznost zkoumat tichvatnou a ménici se ztichlou krajinu. Praveé
ono prekracovani standardnich fyzikalnich zakonti tak mulze v hra¢i vyvolat velmi
jedine¢ny a intenzivni prozitek volnosti.

3. Journey piinasi zcela jedine¢ny koncept hlavni postavy. Zatimco ve vEtSing her je
mozné svou postavu podrobnéji charakterizovat — tedy vybrat si pohlavi, vék nebo rasu
a dotvofit si barvu vlast, télesné propozice nebo schopnosti, Journey toto vse odmita.
Hrac zac¢ina jako unifikovand postava, neodliSitelnéd od jinych hract, vyskytujicich se ve
hie. Postava hraCe zaroven neni jinym hrac¢im konkurentem, jejich pfitomnost mu
naopak otevird nové moznosti. Jedinecnost videohry tak spocivd v mySlence, Ze neni
dilezité kdo jste a odkud pochézite, dulezitd je vSak cesta, po které se vydavate a cil,
kterého chcete dosdhnout. Na své cesté pak nikdy nejste sami.

4. a 5. Videohra je rozhodné¢ komplexni a koherentni, hra¢ prochazi piibéhem
linedrné a postupné se dozvida pozadi historie daného mista, pfesto videohra podobné
jako u Shadow of the Colossus nechavé obrovsky prostor pro nejistotu a pochybnosti o
tom, co se vlastné dé€je, co hrace ceka a pro¢ ma takovy cil, jaky ma.

6. Jak jiz bylo feceno, jednou zhlavnich mySlenek Journey je podle jejiho
umeéleckého vedouciho Jenovy Chena pocit malosti ¢lovéka ve svété a v zivoté. Za
zminku stoji také jeho snaha, vytvofit hru, ve které nemizeme prohrat. I kdyz tak hrac
néjakym zptisobem pochybi, nemé to vliv na uspé$nost dokonceni videohry. Journey
v nds tak nema vyvolat pocit strachu, ale intenzivni emoce a pocity radosti z Cisté krasy.

7. Neni pochyb, Ze Journey ptedstavuje dokonaly piiklad dila tvofivé imaginace.
Originalnost konceptu jedince osamélého v poustni krajin€ rozviji velmi soucasny
fenomén osamélosti ¢lovéka v zivote, jeho malosti ve svéte, neschopnosti, ale vlastné i
nenutnosti se dorozumét pomoci slov, ale i nejistého ud¢€lu, se kterym kazdy z nas do
zivota pfichazime.

8. Podobné jako u Shadow of the Colossus byl vyvoj této videohry zcela jedine¢nym
a narocnym vytvorem, vyzadujicim specidlni a mimofadnou dovednost.

9. Videohra sice nepfinalezi k jiz existujicimu uméleckému druhu, za vyzdvizeni
ovSem stoji pfedev§im dokonaly a hudebni kritikou ocenovany soundtrack, ktery se
dynamicky proménuje soucasné s hernimi situacemi a dopliiuje zcela jedine¢ny vizualni

zazitek.
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10. Zamérem designérti videohry bylo vytvoteni art game, intenzivné apelujici na

lidské smysly a emoce.

5.3 ,Pixelové videohry‘: Passage (2007) a Sword & Sworcery
EP (2011)

,Pixelovym videohrdm‘ jsem vénovala pozornost jiz v kapitole Historie a vyvoj
videoher a kapitole Art game. Oznaceni ,pixelové videohry‘ odvozuji od slova pixel,
coz je ,,nejmensi jednotka digitalni rastrové grafiky. Jeden pixel je tak jednim piesné
ur¢enym bodem ve c¢tvercové siti, kde je obklopen dalSimi pixely, které spole¢né
graficky zobrazuji déni na monitoru ¢i obrazovce* (Dam a Foley, 1982, s. 51-52).
,Pixelové videohry® tak miizeme fadit mezi formu digitdlniho uméni, které je tvotfeno
skrze rastrovy graficky software, kde jsou obrazky vytvareny a upravovany pouze na
urovni jednotlivych pixelti. Alex Hanson-White dokonce mluvi ,pixelovém uméni‘ jako
formé novodobého pointilismu > (Hanson-White, 2007, s. 1). V minulosti byly
,pixelové videohry* jedinym moznym zplisobem, jak herni grafiku vytvatet. S vyvojem
technologie jsou vSak dnesni grafické moznosti (3D grafika) na zcela jiné urovni. Jak
jsem jiz zminila, pfesto se mnoho hernich vyvojait vraci k takzvané retro-stylizaci, kdy
pfebiraji prave tuto pixelovou grafiku. Jako ptiklady ,pixelovych videoher® uvadim hru

Passage a Sword & Sworcery EP.

5.3.1 Passage (2007)

,Hrat Passage bylo sklicujici, opravdové, osobni, tajemné, existencialni a ze vSech téchto

divodl bylo nové.* — Clint Hocking (Hocking, 2008 in Kolét, 2012, s. 17)

Videohra Passage Jasona Rohrera z roku 2007 je uchvatnou meditaci nad vyznamem
zivota a smrti, bézici na pocitacové obrazovce v malém okénku na rozliSeni pouhych
100 x 16 pixelt. Jasona Rohrera jsem jako vyznamného a nezavislého amerického
programatora a hernitho vyvojafe zmiflovala jiz v kapitole Teoreticka diskuse o
videohrdach jako (ne)umeni, kde se vyjadroval k tématu, zda videohry mohou byt, ¢i uz

jsou uménim a zarovenl promlouval o tom, zda sam povazuje své videohry za uméni.

25 . . rvor , o nr , ;o , . fo s

Pointilismus je technika nanaseni ,,drobnych tecek svétlych barevnych tond* na platno, které ,,davaji
presvédCivejsi predstavu o svételné povaze barvy, nezli tomu byva pfi miSeni barev na paleté™.
Pointilismus je technika typicka pro neoimpresionistické hnuti (Mraz a Mrazova-Schusterova, 1988, s.

427).
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Rohrer je vSak kromé tvlirce videoher také spisovatelem a hudebnikem. Dalo by se tak
fict, ze prave toto silné zastoupeni jednotlivych uméleckych zanri v jedné osobé z néj
déla osobu téméf nejpovolanéjsi k tvoteni art games.

Passage je Rohrerovou treti videohrou, kterd se stala fenoménem mezi hraci
nezavislych videoher, ale i mezi publikem konzumujicim spiSe mainstreamové hry.
Videohra trva ptesnych pét minut, ve kterych se Rohrer pozastavuje nad Zivotem, smrti,
vyhodami a nevyhodami manzelského Zivota, ale i nad omezenimi, kterd kazdého
Cloveka cekaji v dobé jeho stari. V roce 2012 se videohra Passage stala soucasti trvalé

expozice v Muzeu moderniho uméni (Museum of Modern Art) v New Yorku.

Obrazek 15: Ve vychozim bodé videohry Passage se hra¢ rozhoduje, jakou Zivotni cestu si zvoli, zdroj:
hesoftware.sourceforge.net

Déj a hratelnost

Jak jsem jiz zminila, videohra Passage trva piesn¢ pét minut. V pribehu této doby se
hra¢ mtze vydat nékolika sméry. Bud’ muize postupovat hrou horizontdln€, pouze
pomoci pravé Sipky na klavesnici, v tomto pfipadé mu za kratkou dobu zkiizi cestu
divka, do které se hra¢ zamiluje a mlize s ni uzavtit siatek. Pokud se rozhodne s divkou
zUstat, v tu chvili se divka zapoji po hrac¢tiv bok doprovazi ho celou cestu. Jak ubiha ¢as
hry, hra¢ spolu s jeho divkou, nyni manZzelkou, postupné starnou az nakonec hracova
manzelka umird jako prvni. Hra¢ ji vSak zanedlouho do hrobu nasleduje. Druhou
moznosti hry je, ze se hra¢ divce vyhne tim, ze pomoci Sipky dold a doprava postupuje
labyrintem, kde postupné sbird rizné poklady, stane se z néj vSak ,stary mladenec* a
celou mapou postupuje sdm, bez spiiznéné dusSe. I u této moznosti samoziejme ubiha
Cas stejnou rychlosti a hra¢ i zde zacne stejné rychle starnout. Po péti minutach tak
umiréd i ,stary mladenec®, ktery cely zivot ve hie sbiral poklad, nyni je pfi své smrti
ovSem zcela osamocen. Hra¢ mize postupovat labyrintem i s manZzelkou po svém boku,
ovSem tato cesta je velmi slozitd a Castokrat i nemozna, jelikoz dvojice nemize mezi
nékterymi prekazkami spolené projit, a proto se musi vydat jinym smérem. Zato ale za
spolecné nalezené poklady a za postup ve hie ziskavaji jako par dvojndsobné skore.
Tato Gchvatna filosoficka sonda do Zivota lidi je doplnéna podmanivou minimalistickou

hudbou nalezejici k zanru 8bit, ktera siln¢ doplituje emotivni prubéeh hry.
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Aplikace klastrové teorie uméni

Videohra Passage je ve srovnani s jiz zminénymi videohrami velmi specifickou
zalezitosti. Jason Rohrer se nesnazi zaujmout hrace svych videoher vypracovanou a
dech berouci grafikou, misto toho chce hrace zasahnout syrovosti a emotivnosti Ustfedni
myslenky.

Pokud videohru Passage rozebereme pomoci klastrové teorie uméni, zjistime Ze:

1. Videohra sice neodpovidd klasickym vizudlnim estetickym méfitktim, které
bychom mohli sledovat u ptedeslych ptikladt videoher, na rozliSeni 100 x 16 pixeli
rozhodné nebylo autorovym zdmérem piedstavit prekrasné vizudlni dilo. Rohrer vSak
hrace do své minimalistické videohry vtahuje imerzivnim osmibitovym zvukovym
doprovodem a zivotnim pfibéhem shrnutym do péti minut.

2. Passage je metaforou zivota, kde si hra¢ do postavy na obrazovce osobuje sam
sebe, s radosti tak sleduje uspéchy, kterych postava dosahla a se strachem zjist'uje, jak
rychle vlastné lidsky zivot uplyne, aniz bychom si to uvédomili. V péti minutach se hrac¢
muze na cely zivot zamilovat, byt Uspésny, zestarnout a zeSedivét a nakonec zemfit.
KdyZ hrac¢ projde videohru sam, bude se citit osamély, pokud bude prochazet se svou
manzelkou, jeji smrt na konci videohry ho silné¢ emoc¢né zasahne.

3. Videohra rozhodné uz svym zdmérem nebyt krasnd a vizualn€ poutava pretaci
vSechny dosud zavedené herni pfistupy. Passage patii mezi indie games, které nebyly
vyvinuty pro Siroké publikum, ocekavajici akéni videohru s perfektni grafikou a
propracovanou hratelnosti. Passage tiSe komentuje Zivot a jeho smysl, nepodbizi se,
nepiesveédCuje. Pouze podotyka, ze to co milujeme, nemusi trvat vééne.

4. a 5. 1 tato kratkd videohra je komplexnim a koherentnim artefaktem a spiSe
uméleckym dilem nez videohrou. Hra¢ nema moznost uniknout tomu, co ho ceka,
ovSem muze si zvolit cestu, kterou se vyda. Videohra pracuje se skrytymi vyznamy,
ovSem hra¢ rychle pochopi, co je jejim hlavnim smyslem.

6. Rohrerovo Zivotni motto se jednoznacné promitd do jeho minimalistickych her.
Rohrer je zastdncem jednoduchého zivotniho stylu a svou rodinou Zije jen s prosttedky
nejnutnéjS$imi pro Zzivot. Proto je mu sympatickd pravé prace s pixelovou grafikou,
opakujici se u vétSiny jeho videoher. Rohrer zaroven prosazuje myslenku videoherniho
designu, ktery bude spiSe intenzivné cilit na naSe emoce, nez na nase rychlé reflexy.

7. Ptistup Rohrera k vytvareni videoher s sebou rozhodné nese davku originality a

tvofivé imaginace, coz by mélo vychazet z ptedeSlych bodl, které jsem popsala.
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Passage cili na ten nejsamoziejméjsi aspekt lidského Zivota — Zivot sam. Zivot, ktery
lidé berou nadarmo a neuvédomuji si jeho pomijivost.

8. Je otazkou, nakolik je mozné srovnavat dovednost pii vytvareni této indie game
bézici na tak malém rozliSeni s velkymi videohernim tituly s propracovanou grafikou.
Ocenit bychom vSak méli skutecnost, ze Rohrer na svych videohrach pracuje sam a
témet bez cizi financni pomoci. Zarovein miizeme za specifickou dovednost povazovat
jeho touhu dostat se tradi¢nim videohram pod kuzi a ukazat je v novém svétle, protoze
prece pravé to je nejcastéjsim udélem umélci — prinaset novy thel pohledu, poukazovat
na kulturni a spolecenské aspekty a pracovat s nimi ve svych dilech.

9. Videohru Passage podobné jako piedchozi ptiklady nelze pfifadit mezi jiz
existujici umélecké zanry.

10. Videohra nebyla vytvéfena s klasickym zdmérem vytvoftit GspéSnou komeréni
videohru. Rohrerovou snahou bylo spiSe dat vzniknout videohte, kterda bude mit
hloubku uméleckého dila a vyvola v nas silngjsi emoce, nez jen slastny pocit z vyhry.

Jak je vidét, Passage muze pusobit jako videohra, kterd nespliiuje takovy pocet
vlastnosti, jako jiz zminované videohry, videohra vSak nabourdva tradi¢ni snahy
n¢kterych uméleckych dé€l plisobit predevsim esteticky a misto toho piinasi zcela surovy
a piimy apel na spoleCnost a zivoty kazdého znas. A pravé vydani se touto

nebezpecnou cestou by mélo byt z nasi strany ocenéno a uznano.

5.3.2 Sword & Sworcery EP (2011)

Sword & Sworcery EP zroku 2011 je nezavisla dobrodruzna videohra, ktera je
jedine¢na predevSim svou precizni pixelovou grafikou, uchvatnym hudebnim
doprovodem a zvukem a propracovanym hernim svétem. Tato videohra je skute¢né
nadhernym audiovizudlnim dilem a tudiz je fazena zaroven mezi nejvyznamnéjsi
zastupce art games. OvSem praveé tato skutecnost hie ubird prvky hratelnosti, ¢imz se
stava méné vyhledavanou hraci, oc¢ekavajicimi akéni videohru. Videohra totiz apeluje
spiSe na hraciv mozek, nez aby se snazila zdsadné zapojovat jeho reflexy
prostiednictvim hernich podnéti vyzadujicich aktivitu. Stru¢né feceno, videohra od
svého hrace vyzaduje aby se dival, poslouchal vnimal a cetl, nez aby do videohry
intenzivné zasahoval. Videohra Sword & Sworcery EP vysSla primarné na chytré
telefony a tablety, pozdéji bylo mozné si ji hrat i na pocitacich. Design hernich zvuki a

hudby pak pochazi od zndmého hudebniho skladatele Jima Guthrieho.

61



Obrazek 16: Screenshot z videohry Sword & Sworcery EP, Scythian vstupuje do hory Mingi Taw, zdroj: cdn-
static.gamekult.com

Déj a hratelnost

D¢j hry je rozdélen na Ctyfti kapitoly, kterymi hra¢ prochézi prostiednictvim postavy
divky Scythian. Scythian skrze hra¢ovy dotyky na obrazovce postupuje krajinou, aby
ziskala ¢arodéjnickou knihu Megatome, kterd ji umozni vyvolavat nadpfirozené situace
a Cist ostatnim lidem myslenky. K vyvolani nékterych situaci, jako souboj nebo cteni
z knihy, pak dochazi pravé po otoceni dotykového zatizeni (tablet, chytry telefon) do
opacné polohy. Megatome je ukryta v hofe Mingi Taw, zobrazené jako obrovsky
kamenny oblic¢ej. V prubéhu hry se Scythian setkava s postavami, které ve videohie
funguji jako jeji privodei neznamou krajinou a pomahaji ji objasiiovat déni ve videohfe.
V prvni kapitole se Scythian zmocni pravé této knihy Megatome a od té chvile mize
spojenim knihy a svého mece ¢arovat. Ve druhé kapitole se Scythian uci vyvolavat
pomoci knihy unikatni ,modlitbu‘ Song of Sworcery (,carod€jna‘ pisen), ke které je
vSak nutna existence zvlaStnich duSicek. Jejich pfitomnost pozndme pravé diky
specialnim zvukovym efektim, které mohou Cas od Casu ve hie zaznit. Od hrace se tak
ocekava aktivni zapojeni vSech smysld. V této Casti hry se také Scythian nauci
vstupovat do snového svéta, ve kterém paralelné probihaji nékteré zasadni ¢asti ptibehu.
Ve treti kapitole se snazi Scythian ziskat kli¢, ktery nalezne pravé po ponofeni se do
snu. Poté, co ziska kli¢, vyda se zpét k hote Mingi Taw a probudi posledniho ducha,
¢imz rozezene zutici boufi. Po rozehndni boufe a zazpivani Song of Sworcery se objevi

pruh svétla ze které sestoupi triangl a na Scythian zautoci. Poté, co Scythian ziskd moc
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tohoto trianglu, ktery porazila, musi najit jeho zbylé dvé c¢asti, aby je v Megatomu
splnila v jeden celek. Pfi kazdém dalSim zapasu se zbylymi ¢astmi trianglu je Scythian
slabsi a slabsi a pfi objeveni a porazeni jeho posledni ¢asti musi ob&tovat vlastni zivot,

aby mohla spojeni dokoncit. Scythian tak na konci ¢tvrté kapitoly umira slabosti.

Aplikace klastrové teorie uméni

1. Ptesto, ze videohra pracuje s pixelovou grafikou, funguje na pomérné vysokém
rozliSeni, coz umoznuje intenzivn¢ propracovat herni postavy a prostiedi. Mlizeme tak
vidét, Ze postavy jsou schopny vyjadiovat jednotlivé pohyby a Ze prostredi je detailné
vystinovano, jelikoZ soucasné moznosti v pixelové grafice dovoluji herni prostredi
prosvitit. Magicky les tak dostava zcela impozantni tajemnou a potemnélou atmosféru,
intenzivné pracujici se stiny. Videohru také doprovazi jedineény soundtrack, ktery
dynamicky odpovida hernim situacim a je zasadni soucasti videohry.

2. Videohra si pohrdva s motivem tajemna, strachu a zvédavosti. Nékteré herni
pasaze jsou i pres pixelovou grafiku samy o sob¢ velmi désivé, coz jesté vice podtrhuje
intenzivni hudebni doprovod, reagujici piesné na herni situace a dokreslujici meditativni
atmosféru. Videohra v podstaté pracuje s neustalou nejistotou, co délat, jak postupovat a
co ocekavat. Emocné zajimavy je také motiv bezmocnosti ke konci hry, kdy hrac¢
zjistuje, ze jeho postava ztraci silu, ovSsem neni mozné ji nijak pomoci.

3. Intelektualni odvaznost videohry vézi asi ve skutecnosti, ze hra¢ musi byt neustale
ve stfehu ani ne proto, Ze by byl nucen konfrontovat necekané neptatele, ale spiSe proto,
ze ur€ité podnéty mu ve hie oteviraji nové dimenze videohry a doposud nepfistupné
lokace nebo situace. Musi tak intenzivné zapojit vSechny smysly, které ma, protoze
herni podnéty mohou piijit ve formé zvukové stopy, vizualniho stimulu a podobné.
Castokrat ¢lovék dosdhne pokroku jen diky nahodé, kdy metodou pokus-omyl
prozkoumava moznosti obrazovky. Myslenkoveé odvazné jsou také mystifikujici prvky,
Castokrat strhavajicich k dezinterpretaci. Pfikladem muze byt ¢arodéjna pisent Song of
Sworcery, ktera vSak komoli slovo Sorcery (kouzelnictvi) a Sword (mec). Song of
Sworcery totiz hra¢ vyvola jen diky propojeni knihy Megatome a Scythianina
kouzelného mece.

4. a 5. Ackoliv je d& videohry velmi komplikovany a astokrat po hraci vyzaduje
prostupovani do snovych svéti a hledani skrytych vyznami, pfesto je videohra
komplexnim a koherentnim audiovizudlnim dilem, intenzivné odkazujicim pravé na

hudebni slozku.
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6. Videohra vznikla ve spojeni nezavislych vyvojatskych studii Superbrothers a
Capybara Games, jejich pfistup znaci, ze vyvijet piibéhovée silné, emotivni a inteligentni
hry je mozné i s par lidmi a bez pomoci velkych hernich spole¢nosti. Sword & Sworcery
EP je tak ptikladem nizkondkladové videohry, kterd vSak intenzivné propojuje hudebni
zazitek s tim vizualnim. Neni tak nutné umét rychle reagovat na blizici se nebezpeci,
dilezitéjsi je vnimat své okoli, ponofit se do n¢j, naslouchat metafordm a analyzovat
skryté vyznamy.

7. Videohra Sword & Sworcery EP umoziuje vzhledem k tomu, Ze byla vytvofena
primarné na tablety a chytré telefony unikatni moznosti v oblasti hratelnosti. Clovék se
tak dostava skutecné pfimo do hry a je velmi intenzivné nucen pouZzivat intuici a své
smysly. Originalnost spociva predev§im v hudebni sloZce, reagujici ptesné na hracovy
dotyky. Nékteré herni situace vyvolaji zcela jedine¢nou a specifickou skladbu, kterou
neni mozné pii zadné jiné pfilezitosti vyvolat, nékteré z nich se dokonce ani neobjevuji
na oficidlné¢ vydaném soundtracku. Prilomové jsou i herni momenty, vyzadujici, aby
hra¢ hral v urcitou denni nebo no¢ni dobu. Praveé tim se videohra dostava do zcela nové
urovné herni interaktivity. Sword & Sworcery EP tak Castokrat piisobi vice nez jako
videohra spiSe jako jedinecnéd meditativni a interaktivni umélecka zkusenost.

8. O uspésnosti provedeni hry Sword & Sworcery EP, vznikajici jako nezavisla art
game, muze svédcit skutecnost, Ze videohra sklidila na poli kritiky nezavislych videoher
velky ohlas. Jak jiz bylo fe¢eno, videohry pochézejici z oblasti nezavislé tvorby, pracuji
se zasadné¢ menSimi rozpocCty. Této videohie to ovSem neubralo na originalnosti a
uméleckém provedeni. Rozhodné tak miizeme o Sword & Sworcery EP mluvit jakozto o
artefaktu, vznikajicim skrze jedine¢nou dovednost jeho designérti, kterym neuskodila
ani omezenost finan¢nich prostredk.

9. Jako u predeslych videoher je velmi tézké Sword & Sworcery EP pfitadit k jiz
existujicim uméleckym Zanrim, ovSem pokud ji rozebereme, mizeme se dostat do
zajimavych uméleckych poloh. Tato videohra se pys$ni Uchvatnym soundtrackem
vytvotfenym specialn¢ pro ucely hrani. Ackoliv tak videohra miize v oblasti hratelnosti
pusobit nezdzivné, dulezité je spiS vypravéni, podporované hudebnim doprovodem,
spousténym mimo jiné skrze dotyk obrazovky. Sword & Sworcery EP je tak GspéSnym
audiovizualnim projektem propojujicim intenzivni vizudlni zaZzitek s podmanivou
hudebni konstelaci.

10. Videohra vznikla jakozto zastupce art games, tudiz u ni mizeme sledovat zamér,

vytvofit videohru jako umélecké dilo.
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6 Zaver

Zamérem této bakaldiské prace bylo pfedev§im predstavit problematiku videoher
jako mozné a soucasné¢ dynamicky se vyvijejici umélecké formy. Ackoliv stale jeste
nedoslo k uplnému rozieseni této diskuse a podani definitivni odpovédi, presto mizeme
sledovat aktudlni a velmi GspéSné a logické snahy tuto problematiku fesit. Jeden z
nejvyznamnéjsich ptinost mél v této diskusi filosof Grant Tavinor, ktery se velmi
intenzivné vénuje otdzce umeéni, videoher a jejich estetiky. Grant Tavinor pfiSel v knize
The Art of Videogames s myslenkou, aplikovat na videohry klastrovou teorii umeéni
Beryse Gauta, ktery tvrdi, Zze pozadovat, aby umélecké dilo muselo spliiovat nutné a
dostacujici podminky pro to, aby mohlo byt povaZzovano za uméni, je omezujici a
nespravedlivé vici nové se etablujicim umeéleckym druhiim. Gaut proto priSel se
skupinou deseti vlastnosti, které by umélecké dilo mélo mit, ovSem jejich kompletni
pfitomnost neni nutnd a neni ani jasn¢ stanoveno, jaky pocet téchto vlastnosti je
dostacujici. Zaroven je mozné tuto skupinu podle potfeby upravovat, redukovat nebo
rozSifovat. Mezi tyto vlastnosti pak Gaut fadi: mit pozitivni estetické vlastnosti,
emocnost, intelektudlni odvéaznost, komplexnost a koherentnost, individualni pohled,
tvofivou imaginaci, mimofadné dovednosti, pfindleZeni k jiz existujicimu uméleckému
druhu a zadmér vytvoftit umélecké dilo.

Pravé zminénou klastrovou teorii uméni jsem v této praci aplikovala na mnou
vybrané piiklady videoher, konkrétné zastupce art games, které jsou jako zanr typické
svym zémérem vytvorit umélecké dilo. Art games maji proto podle mého nazoru k
uznani za regulérniho zastupce soucasné umélecké formy nejblize. Na piikladech
videoher Shadow of the Colossus, Journey, Passage a Sword & Sworcery EP se tak
ukdzalo, Ze podle klastrové teorie uméni mohou byt tyto videohry okamzit¢ uznany a
zafazeny mezi uméleckd dila, a to ztoho divodu, Ze spliovaly v podstaté témet
vSechny vlastnosti, pfedstavené Berysem Gautem. NejcastéjSim problémem se pak
ukazala vlastnost pfindlezet k existujicimu umeéleckému druhu (hudba, malba, film,
atd.), kterou logicky soucasné videohry nemohly splnit. OvSem vyhodu jim piidaval
fakt, ze vSechny videohry jsou v podstaté propojenim jiz existujicich uméleckych druht.
Pracuji totiz s hudebnim Zénrem, propojuji audiovizudlni slozku jako digitdlni uméni
nebo film, vyuzivaji poutavou déjovou linii a imerzivni piibéh podobné jako literatura,

atd.
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Kromé klastrové teorie uméni jsem v praci predstavila i dal$i, ovS§em o néco méné
uzivané, piesto casto zminované piistupy, které mohou videohram status umeéni taktéz
pfisoudit. Jednim z téchto pfistupli je tradini instituciondlni teorie uméni, kterd se
odvolava na skutecnost, Ze dilo je uménim tehdy, kdyz bylo nékterym ze zastupci svéta
uméni (umélec, kurator a podobn¢) uznano jako umelecké dilo a zatfazeno naptiklad do
galerie. Pfikladem takovéhoto piistupu mize byt newyorské Muzeum moderniho uméni
(Museum of Modern Art), které zatadilo nékteré vyznamné videohry do své trvalé
expozice. Dal$im ptistupem je jiz zminovany piistup rozebirajici videohry na jednotlivé
prvky, které dohromady tvofi videohru, ovSem samostatné nalezi k jiz uznavanym
uméleckym zanrim. Posledni teorii pak byla teorie ,eudaimonistické‘ funkce Davida
Novitze. Mezi témito teoriemi mi vSak jako nejkomplexnéjsi a nejvhodnéjsi piisla prave
klastrova teorie Beryse Gauta, a proto jsem v piipadové studii pouzila prave ji.

Cilem této prace bylo predstaveni nejvyznamnéjSich teoretickych ptistupti k uméni,
kter¢ by mohly videohram jakozto zcela specifickému soucasnému kulturnimu
fenoménu dat status uméni. Po aplikaci klastrové teorie uméni jsem tak v zavéru této
bakalarské prace nezjistila, zda miizeme pomoci klastrové teorie uméni definovat jako
uméni vSechny videohry jako celek, mou snahou bylo dokazat, zda je mozné uznat jako
novy umélecky druh alesponn nékteré specifické Zanry a jejich zastupce. Po aplikaci
klastrové teorie uméni na vybrané ptiklady videoher tak zjistujeme, ze art games
skutecné mohou status uméni prostfednictvim této teorie ziskat a podle mého nézoru si
tento status zaslouzi. Zaslouzi si ho totiz nejen pro svou grafickou propracovanost a
interaktivitu, ale predev§im proto, ze lidem (stejn¢ jako jiné druhy uméni) umoziuji
pohrouzeni se do zcela jinych intelektudlnich dimenzi, pfinaSeji nové myslenky,
nabouravaji zazité stereotypy, zrcadli nasi spolecnost, socializuji nds, u¢i nas chapat
nase okoli a nuti nds premyslet o svéte, ale i o nds samotnych. A prece pravé toto bylo

vzdy primarni snahou umeéni, bez ohledu na to, k jakému uméleckému druhu nalezelo.
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