MASARYKOVA UNIVERZITA

Filozoficka fakulta

Ustav hudebni védy

Teorie interaktivnich médii

Michal Jirasek

Pocitacové hry a umeéni

IMKO88b: Semindr kritiky a online publicistiky

Akademicky rok: 2011/2012
uco: 262901
kvéten 2012

mail: 262901 @mail.muni.cz



https://is.muni.cz/auth/mail/mail_posli.pl?to=262901%40mail.muni.cz

Anotace:

Diskurz pocitacovych her je v dnesni dobé jiz velmi rozsahly, prolind se s mnoha dalSimi obory a stal
se i seridznim zdjmem védeckého badani. Na vyvoji pocitacovych her se jiz ddvno nepodili pouze
programatofi, ale ¢asto i umélci, at uz se jedna o stranku audiovizudlni nebo narativni. Cilem prace je

prozkoumat vztah pocitacovych her a uméni a ukdzat, Ze pocitacové hry jako médium maji velky
potencial byt uméleckym dilem.

Analyzou vybranych kapitol ve sborniku Andy Clarka a Grethe Mitchell: Videogames and art a v knize
The Art Of Videogames Granta Tavinora se pokusim odpovédét mimo jiné na dllezZité otazky jako:
Jaké prvky umélecké tvorby mlizeme v pocitacovych hrach najit? Jaky je vztah pocitacovych her

k predchozim médiim? Jak a kam se budou pocitacové hry vyvijet a jaké moznosti tento vyvoj

nabidne tvlrcdm her a umélcidm? Odpovédi na tyto otazky podpotim analyzou nékolika konkrétnich
her.



1. Uvod. :

Hry jako takové vidy byly soucasti lidského Zivota, déti diky nim mohou poznavat svét a nejen pro
dospélé jsou moznosti relaxace. Podle Marshalla McLuhana jsou hry extenzi ¢lovéka, populdrnim
uménim a vracime se v nich ke kmenovému zpUsobu Zivota®.

V dnesni dobé nem(iZeme popf¥it, Ze pocitacové hry jsou opravdu vSudyptitomné; mimo samotnych
pocitacl, hernich konzoli ¢i v automatech je najdeme v mobilnich telefonech, ale i v zafizenich jako
napf. set-topbox Ci televize. Dle mého nazoru, pocitacové hry byvaji nejcastéji prvnim kontaktem

s pocitacem vibec. Technologicky pokrok jim propujcuje stale vétsi moznosti a prolnuti pocitacovych
her a uméni uzZ je pouze dalSim logickym krokem.

Cilem prace je prozkoumat vztah pocitacovych her a uméni a ukazat, Zze pocitacové hry jako médium
maji velky potencial byt uméleckym dilem.

Metodou bude analyza textl ve sborniku sestaveného Andy Clarkem a Grethe Mitchell: Videogames
and art a knihy The Art Of Videogames Granta Tavinora. V analyze se zaméfim na postoj autor(
k tvrzeni, Ze pocitacové hry v sobé nesou potencidl byt uméleckym dilem.

Dale také predstavim tfi pocitacové hry, které na zdkladé vyctu vlastnosti, ktery uvadim v dalsi
kapitole, povazuji za uméleckého dila.

V druhé ¢asti prace predstavim obecna kritéria uméleckého dila, podle kterych budu déle hodnotit
vybrané hry. V nasledujici ¢asti budu konfrontovat pocitacové hry a dfive vznikla média. Nasledné
uvedu konkrétni priklady her a v pfedposledni kapitole nastinim, co by mohla nabidnout budoucnost,
jak se budou pocitacové hry vyvijet. V zavéru se pokusim na zakladé syntézy predeslych poznatkd
obhdjit hypotézu, Ze pocitacové hry maji jako médium velky umélecky potencidl a nékteré jiz
existujici hry i spliuji kritéria uméleckého dila.

2. Pocitacové hry a znaky uméni
Definovat, co je a co neni uméni, je neustalym predmétem debat. Zaujal mé vycet vlastnosti z ¢lanku
,The Cluster Account Of Art Defended” od Berys Gautové, které by mélo umélecké dilo mit:

(1) possessing positive aesthetic properties, such as being beautiful, graceful,or elegant
(properties which ground a capacity to give sensuous pleasure); (2) being expressive of
emotion; (3) being intellectually challenging [...] (4) being formally complex and coherent; (5)
having a capacity to convey complex meanings; (6) exhibiting an individual point of view; (7)
[...] being original; (8) being an artifact or performance which is the product of a high degree

! Mc LUHAN, Marshall. Jak rozumét médiim: extenze ¢lovéka. Praha: Odeon, 1991, s. 219. ISBN 01-048-

9112/13.



of skill; (9) belonging to an established artistic form (music, painting, film, etc.); and (10)
"2

being the product of an intention to make a work of art.
Pro disputaci ohledné vztahu pocitacovych her a uméni je potfeba pocitacové hry vnimat jako
médium a zbavit se dnes obecné zavedeného predsudku vefejnosti, at uz laické, mnohdy vsak i
odborné, Ze s pocitaCovymi hrami jsou dnes ¢asto asociované neduhy jako ztraceny cas, nasili nebo
zavislost.

3. Ohlédnuti do minulosti - poc€itacové hry a analogova média

Fakt, Ze pocitacové hry nejsou v dnesni dobé respektovany jako umélecka forma, je vSak pouze
dlikaz, Ze historie se opakuje, a vZdy, kdyz nova technologie nabidne svétu nové médium, setka se s
nedostatkem respektu, lhostejnosti ¢i rozhofcenim, a musi si projit ,,pfijimacim procesem“ v
uméleckém svété. Pocitacové hry si budou muset, stejné jako jejich predchidci — fotografie, video art
a film, timto procesem teprve projit>.

Vidim také obecnou analogii napf. pfi porovnani s fotografii i filmem — fotografie ¢i film jsou obecné
uznavané jako umélecka forma, ne vSak kazda fotografie nebo film je umélecké dilo. Nevidim divod,
pro¢ by tomu mélo byt u pocitacovych her jinak.

Dnesni pocitace, pocitatové hry, opét remediuji* viechna dfivéjsi média. Miizeme v nich najit text,
obraz, hudbu. Pocitacové hry maji také vyhodu, Ze stejné jako jiné moderni umélecké formy uz
nemusi byt pouze prezentaci néjaké skutecnosti, ale mohou byt i objektem vyjadreni umélce, tvirce.

4. Analyza konkrétnich her
Marcel Duchamp pfirovnava hrani jedné z nejstarsich her, Sach, ke tvorbé uméleckého dila. Pfi
pohybu figurkami hrac vlastné vytvari plastické konstrukce, které |ze povazovat za urcity druh

2 (1) mit pozitivni estetické vlastnosti, jako je byt krasny, plvabny, elegantni (vlastnosti, které maji

schopnost zpusobit néjaky smyslovy poZitek); (2) byt vyjddrenim emoci; (3) byt intelektudlné vyzyvajici [...]; (4)
byt formdlné komplexni a koherentni; (5) mit schopnost sdélit komplexni myslenky; (6) ukazovat individudini
uhel pohledu; (7) [...] byt origindlni; (8) byt artefakt nebo performance, kterd je produktem vysokého stupné
dovednosti; (9) patrit k zavedené umélecké formé (hudba, malirstvi, film, atd..); a (10) byt produktem zdméru
vytvorit umélecké dilo.” GAUT, Berys. The Cluster Account Of Art Defended. British Journal of Aesthetics. 2005,
Vol. 45 Issue 3.

3 MARTIN, Brett. Should Videogames Be Viewed As Art?. In: CLARKE, Andy a Grethe MITCHELL.
VIDEOGAMES AND ART. Bristol, UK: Intellect Books, 2007, 201 - 210.

4 ,Reprezentaci jednoho média druhym miZeme opét oznacit jako remediaci a budeme ddle tvrdit, Ze

remediace je charakteristickym rysem novych digitdlnich médii.”

BOLTER, Jay David a Richard GRUSIN. Imediace, hypermediace, remediace. Teorie védy: Theory of
Science : Problémy védy, techniky a spolecnosti. Praha: Akademie véd Ceské republiky, Sociologicky Ustav, 2005,
XIV/XXVII/2005, €. 2, s. 30. ISSN 1210-0250.



uméni.” Stejné tak pfi hrani pocitaovych her se hra¢ ¢asto podili na vizualizaci postav & tvorbé
pribéhu. Tyto moznosti vSak nemély tradicni ne-digitalni hry; pokrok pfisel az s vynalezem pocitace a
digitalizace her uz je pouze logickym technologickym krokem.

Hry, které jsem k analyze vybral, jsou v urcitych aspektech oproti jinym hram ve stejnych Zanrech
vyjimecné. Tyto aspekty budou viditelné ve vlastni analyze a jsou dlvodem mého vybéru.

Prvni hra je RPG® Planescape: Torment (Black Isle studios), déle PST. Vynikd velmi rozvétvenym
pribéhem, ktery umozniuje mnoho zplsobl dohrani. Cely pfibéh podbarvuje velmi tisniva atmosféra,
kterou napomaha vytvaret vyborné zpracovana grafika a design jednotlivych scenerii. Nezfidka se
vsak ve hie objevuji Uvahy a poselstvi tykajici se naplné a smyslu Zivota ¢i smrti.

Dal3i hrou je FPS’ Clive Barker’s® Undying®, dale CBU. Zaklada si na désivé hororové atmosfére a ve
své dobé na vyborné zpracované grafice.

Poslednim vybérem je konceptuadlni on-line hra ,4 Minutes and 33 Seconds of Uniqueness” (2009),
ddle 4M33SU, ktera je inspirovana skladbou 4'33" (1952) Johna Cage. Hrac¢ pouze ceka, aZz uplyne
stanoveny cas, ktery je odmérovan zabarvujici se obrazovkou. Hrac vyhraje, pokud se do stanovené
doby nepfipoji jiny hrac; pokud se pfipoji, predchozi hra¢ prohrava.

Pro analyzu her jsem nevybral vSechna vyse uvedena kritéria, protoze v této praci nejde o dlkaz
toho, Ze konkrétni hry jsou umélecka dila, ale ukazat, Ze pocitacové hry jako médium, maji potencial
byt uméleckym dilem.

A) (1) mit pozitivni estetické vlastnosti, jako je byt krasny, plvabny, elegantni (viastnosti, které
maji schopnost zplsobit néjaky smyslovy poZitek)

PST tuto podminku splfiuje, disponuje detailné propracovanou, ru¢né kreslenou grafikou a animacemi a
na pocitacové hry nezvykle rozvétvenym pribéhem, ktery umoznuje mnoho zplsobd dohrani.
Nékteré casti pribéhu mohou silné zaplsobit na hracovy emoce.

CBU tuto podminku také spliiuje, v urcité fazi hry se hrac prenese s hlavni postavou do jiné dimenze,
kterd je vlastné jakysi vizualné zkomoleny a pokrouceny nas redlny svét ndpadné pripominajici
surrealistické dilo.

4M33SU toto kritérium nespliiuje, grafika se zde omezuje pouze na postupné vyplnéni obrazovky
¢ernou barvou a ma pouze funkéni vyznam jakozto indikace uplynulého ¢asu.

> STOCKBURGER, Axel. From Appropriation To Approximation. In: CLARKE, Andy a Grethe MITCHELL.
VIDEOGAMES AND ART. Bristol, UK: Intellect Books, 2007, s. 27.

6 role playing game
First Person Shooter
Clive Barker je autor hororové literatury.

hororova hra ve stylu FPS (first person shooter)
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B) (4) byt formdiné komplexni a koherentni

Po formalni strance jsou vSechny tfi hry komplexni celky davajici smysl. Tuto podminku povaZzuji jednoznacné
splnénou u vSech tii her vzhledem k mé vlastni zkusenosti s nimi.

C) (5) mit schopnost sdélit komplexni myslenky

V PST se nezfidka objevuji Uvahy a poselstvi tykajici se naplné a smyslu Zivota ¢i smrti, nékteré z nich
napadné pripominaji myslenky existencialistickych teorii.

CBU v sobé nenese zadné hlubsi myslenky.

4M33SU si dle autora klade otdzku ,,Co je to hra?“ Hra samotna na ni poukazuje tak, Ze jako hra
nevyzaduje kromé samotného spusténi jakoukoliv miru hracovy participace.

D) (8) byt artefakt nebo performance, kterd je produktem vysokého stupné dovednosti

U PST a CBU povazuji tuto podminku za jednoznacné splnénou, po grafické, zvukové i narativni
strance jsou hry na vysoké Urovni.

4M33SU ma jiny cil a vyznam, neZ PST a CBU a po strance kédu ¢i audiovizudlni tuto podminku
nespliuje.

5. Co nabidne budoucnost?

S pokrokem novych technologii, stejné jako tomu bylo v minulosti, budou pfichazet dalsi moznosti
uméleckého vyjadreni také v oblasti spojeni pocitacovych her a uméni. Nejblizsi budoucnost
pocitacovych her vidim v rozvoji a lehké dostupnosti sité internet a hlavné také virtualni reality. Uz
v soudasnosti disponuji néktera védecka pracovisté zafizenimi typu CAVE™, ve kterych probihaji
mimo jiné i pokusy s elektronickou literaturou . Ma piedstavivost konéi u napojeni CNS ¢lovéka
pfimo k virtualni realité jako napf. ve filmu Matrix; nepochybuji, Ze nam to technologie v dohledné
dobé dovoli. Jak s touto moznosti umélci nalozi, vSak budeme muset nechat na nich. Co nabidne
daleka budoucnost, téZko fici; lidé v 15. stoleti si jen stéZi mohli predstavit, jaké technologické
mozZnosti nam nabidne dnesni doba. Co teprve v napt. v 25. stoleti?

6. zaveér

Z analyzy her Planescape: Torment, Clive Barker’s Undying a 4 Minutes and 33 Seconds of
Uniqueness, na které jsme aplikovali vybrana kritéria uméleckého dila, jsme zjistili nasledujici
informace: PSC splfiuje kritéria A, B, C, D; CBU podminky A, B, D; 4M33SU kritéria B, C. Analyza
ukazala, Ze kazda z her vétsi ¢ast podminek splnila a miZzeme tak potvrdit hypotézu, Ze pocitacové
hry jako médium maji potencidl byt uméleckym dilem.

10 v s P sy .
CAVE zafizeni imerzni virtudlni reality

1 Storytelling 2.0: Adventures in a virtual reality cave. Http://www.newscientist.com [online]. 2010 [cit.

2012-05-12]. Dostupné z: http://www.newscientist.com/blogs/culturelab/2010/11/storytelling-20-adventures-
in-a-virtual-reality-cave.html



Ernest W. Adams zminuje, jakym smérem by se méli herni designéfti vydat, aby mohly pocitacové hry
naplnit tento potencial a byt obecné povaZzované za uméni:

There must be an aesthetic for games and gameplay. [...]Game developers must experiment
with the medium. They must take artistic risks and break new ground. Games must challenge
their players as other art forms challenge their viewers. They must force the player to
experience new ideas, to see things in new ways. [...] Games must be the subject of genuine
criticism, not merely product reviews. They must be studied, discussed and analyzed as works
of art and aspects of culture. Game developers must treat themselves and each other as
artists and to grant credit where it is due.”

Jiz v dnesnich pocitacovych hrach mizeme mnohé prvky uméleckého dila najit; zda budou pocitacové
hry vnimany jako umélecka forma, zalezi hlavné na jejich tvlrcich. Vzhledem ke zkuSenosti se starSimi
médii to bude také otazka casu, kdy se vnimani pocitacovych her laickou i odbornou verejnosti
zméni.

12 / V. .y , , D sve , ; o T . ,
,Musi vytvorit esteticno” pro hry a hrani her. Vyvojdri her musi s timto médiem experimentovat. Musi

podstoupit umélecké riziko a hledat nové mozZnosti. Hry musi vyzvat své hrdce stejné jako jiné umélecké formy
své divdk. Musi donutit hrace okusit nové myslenky, vidét véci novymi cestami. [...JHry se musi stat subjektem
pravé kritiky, nebyt pouze hodnoceny jako produkt. Musi byt studovdny, diskutovdny a analyzovdny jako
umélecka dila a aspekty kultury. Designéri musi sami sebe a ostatni opovaZovat za umélce a také tomu dostdt.”

ADAMS, Ernest W. Will Computer Games Ever Be A Legitimate Art Form?. In: CLARKE, Andy a Grethe
MITCHELL. VIDEOGAMES AND ART. Bristol, UK: Intellect Books, 2007, 263 - 264
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Je to vyrazné lepsi, ocenuji autorsky komentar, i hezké zpracovani analyzy. V bakalafské praci bude
tfeba jit v analyze jesté hloubéji, ale zplsob prace jste pochopil velmi dobfe.
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