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Encyklopedické heslo:

Umeélecké dilo — je pojem, ktery shrnuje dulezité znaky, jez jej definuji a které zaroven maji
za ukol umelecké dilo odlisit od ptirodnich, femeslnych nebo primyslové vyrobenych véci.
Tyto znaky nesmi byt moc trividlni a zaroven by také nemély popirat rozdily, které existuji

mezi vytvory riiznych uméleckych druhti a styla.

Nézory na definici uméleckého dila se v oborech analytické estetiky a tradi¢ni filozofie uméni
znaéné rozchazeji. Zatimco analytickd estetika jednoznacnou definici popira, tradi¢ni filozofie
umeéni se jej snazi charakterizovat tak, Zze mu pfifadi podstatny znak, naptiklad krasu nebo
znakd, jak vymezit umélecké dilo, ale zaroven v ném nemuseji vSechny tyto znaky byt

pritomny.'

Oznaceni ,,umelecké dilo* je t€Zko uchopitelné, nebot’: Dokud bude umeéni tim, ¢im vzdy bylo,
jevem rozmanitym a proménlivym, dokud budou existovat umélecké revoluce, bude spojeni
,,umélecké dilo* uzivino mnoha zpiisoby.” Uméni se ani neopakuje, ani nestoji na misté; ani
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nemiuze, md-li zustat uménim.” SpiSe tedy neZ jednoznacnd definice toho, co je a co neni
,2umélecké dilo®, se nabizi odliSny zptsob pohledu - v jakém kontextu je pojem pouZzivan, zda

se da soudit jeho smysl, ¢i nikoliv.

! HENCKMANN, Wolfthart a Konrad LOTTER. Esteticky slovnik. s. 28, heslo Umélecké dilo.
2 ZIFF, Paul. Ukol definovat umélecké dilo. In Estetika na prelomu milénia, s. 46.
3 .

Ibid., s. 54.
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Pocitacova hra” jako umélecké dilo?

Nazirdni na pocitatové hry jako moznou formu uméni je Castym tématem raznych for,
konferenci a v neposledni fadé i akademické pidy. A pravé nic jiného nez diskuze
a konstruktivni polemika od hernich a filmovych kritikli ptes akademiky z oblasti medialnich
studii, herni designéry a samotné hrace vnasi do této problematické otdzky teze, které nam
mohou pomoci vytvofit si subjektivni’ nazor na rébus, zda poéitadova hra mize byt formou

umeéleckého dila.

Situace okolo pocitacové hry coby formy uméleckého dila ndm nyni muize z historického
hlediska pfipominat diskuzi mezi tradicionalistickymi zastdnci uméni a piivrzenci umeéni
modernistického o tom, co je a co neni ,,umélecké dilo*, kdy prvni strana osoCovala stranu
druhou ze zpronevéteni tohoto pojmu. Zde bych se rdd nejprve zaméfil na to, co bylo
fundamentalnim zdrojem a pficinou této diskuze. Dalo by se zjednodusené konstatovat, ze
tuto diskuzi tehdy vyvolal pfichod nového média — fotografie, kterd v taméjSich malifich
vyvolala ur€ity pocit marnosti v jejich snaZzeni o zachyceni reality, coZ bylo do té doby hlavni
naplni prace. Tento fakt dal vzniku novému stylu uméni - tedy modernistickému, které se
chtélo od dosavadniho tradicionalistického uméni odliSit a tim se stdt novou formou umeéni.
Stejné tak jako styl modernistického uméni nebyl zpocatku chapan jako forma uméleckého
dila, podobné¢ dlouho nebyla chiapana ani novd média v dobé svého vzniku - fotografie ¢i
pozd¢ji film. A piesto si dovolim konstatovat, ze tato nova média a styly, kterym dala pozdéji
vzniknout, si v dneSni dob¢ jiz vydobyla svoji pozici vuméni. Nyni se v takovéto situaci
(nejspiéeG) nachdzeji 1 pocitatové hry coby zatim nejnovéjsi a nejinteraktivnéj§i médium
(virtualni realitu zde nezapocitdvam, nebot’ nedosdhla jest¢ konceptu, ktery by byl bézné

pfistupny lidem).

Jsou to totiz prave filmovi kritici, ktefi nejvice sr$i hlasy o tom, ze pocitacova hra nemize byt
uméleckym dilem. Filmovi kritici, kteti jako by opomnéli, jaké kritiky se snasely na médium
jejich ptisobnosti v dobé jeho zrodu, kdy mu bylo vycitano mnohé — komeréni motivace,
technologicky ptivod, to, ze nedokéze vytvoftit dilo trvalé hodnoty ¢i ptiklanéni se k tématim
jako erotika a nasili. A pravé zde mulzeme najit obdobu sporu tradicionalisté versus

modernisté, kdy jedni pfedkladaji divody, pro¢ se novinka nemize stat uméleckou formou,

* Pojem pocitatova hra bude v této praci pouzit jako termin jakékoliv interaktivni hry tj. hry na PC, herni
konzole atd.

> Subjektivni proto, Ze poéitatové hry se v dnesni dobé vieobecné nepovazuji za uméleckou formu dila.

% Konstatovani, zda je toto pravda ¢i nikoliv, ukaze az budoucnost.



a druzi vznaseji kritiku podminénou nepochopenim rozvoje a posunu uméni novym smérem.
Filmovi kritici jako Jack Kroll a Roger Ebert vycitaji hram to, Ze nejsou schopné
v recipientovi vyvolat emoce nebo kuptikladu to, ze je l1ze vyhrat. Tyto argumenty jsou vSak
dle mého souzeni davno tabu, nebot’ na zadkladé empirické zkuSenosti mohu fict, ze hry uz
davno ptekonaly tyto nevole a staly se tak schopné dat svému piijemci vic nez jen prostou
zébavu. Herni tituly jako naptiklad Heavy Rain, série Metal Gear Solid ¢i Passage a dalsi,
vyvolavaji velmi imerzivni emociondlni zdzitek, jinak feceno - hraci tyto hry nehraji proto,
aby je ,,vyhrali“, ale aby je prozili. Ano jsou tu masové AAA tituly, které ¢asto nenabidnou
vic nez pouhou zabavu a odreagovani, ale podobné bychom potom mohli soudit 1 vyse

zminovany film.

Pti sestavovani prvni teorie pocitacovych her jako uméni se australsky filozof Grant Tavinor
rozhodl ve své knize The Art of Videogames' vyuzit model teorie, ktera charakterizuje
umélecké dilo urditymi vlastnosti, jez viak objekt miZe, ale nemusi spliiovat’. Koneény

vysledek shledal takto:

,, Videohry - prinejmensim nékteré — splnuji vyznamny podil podminek, které klastrové teorie
umeni vyuzivaji k rozpoznani uméleckych dél. (...) Videohram je vlastni esteticky poZitek,
stylova bohatost, emocionalni sytost, zapojeni imaginace, tviir¢i virtuosita, reprezentace
i vSechny ostatni podminky. Zpiisob, jakym videohry splnuji dand kritéria, je vyznamné
odlisny od predchozich forem umeéni. Presto mohou byt videohry pocitany jako novy

ror , v red9
a sverazny druh umeéni “

Fakt, Ze se na hry v dnesni dobé¢ stale hledi ,,skrze prsty®, lze tedy ptisoudit novosti média,
které teprve prochézi svoji ,,pubertou’. AvSak to, jak dospé&je a jestli si jednou ziska respekt
jako forma umeéleckého dila pohledem Sirokého publika, je nyni v rukou hernich vyvojait,
herni komunity i akademické plidy, do které se dostdvaji nové viny lidi s pozitivnim

ptistupem ke hram.

" TAVINOR, Grant. The art of videogames. Chichester: Wiley-Blackwell, 2009, 231 s. ISBN 9781405187886.

¥ KOLAR, Voijtéch. Jsou pocitacové hry umeéni? Strucné shrnuti argumentii vyicéenych na téma videohry a
umeni. In Uméni a Nova média, s. 118

’Ibid., s. 118.
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