Hry a umeéni: Hledani Gesamtkunstwerk v médiu her
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Richard Wagner a Futuristé v The Art of Video Games — Smithosian American Art Museum (2012), fotomontaz:

Oliver Stasa

V této praci se pokusim nabidnout urcity nahled na problematicky status média digitalnich her coby mozného
uméleckého dila. Snazim se zde provést interdisciplinarni préizkum medialni teorie a uménovédnych historickych
praxi. Timto prlizkumem bych chtél volné navazat na [1] rozvijejici praci Vojtécha Kolare,
jenz shrnul vyréené argumenty na téma umeéni a hry.[2] Mym cilem tentokrat bude vlastni studii doplnit jemné&jsimi
historickymi priklady o rozporech v uméni, spolecné s aplikaci Wagnerovy uménovédné teorie Gesamtkunstwerk na
médium digitalni hry. Zminéné umélecko-medialni rozpory a jejich plvod bych také rad osvétlil za pomoci teorie
kulturniho lagu[3], kterd, jak véfim, mize nabidnout specificky a novy podnét do jinak vasnivé diskuze.

Gesamtkunstwerk aneb predzvést multimédia

Willhelm Richard Wagner (1813 — 1883), znamy némecky skladatel a predstavitel hudebniho romantismu, ve svém
dile Das Kunstwerk der Zukunft (Umélecké dilo budoucnosti, 1856) odmitl lyrickou operu jako uméni budoucnosti,
nebot’ tuto uméleckou formu prezentace povazoval za povrchni prehlidku pompézniho zpévu. VEfil, Ze budoucnost
uméni lezi v kolektivnim dile, které vznikne spojenim hudby, muzikalového divadla, klasického divadla, malifstvi
a dalsich forem uméni. ,Takovato vSestranna flze rdznych forem uméni nebyla zakousena od dob starovékého
antického divadla“[4], poukazoval Wagner. Tento fakt vedl némeckého hudebnika k zamysleni se nad konceptem
celkové syntézy uméni, ktery pojmenoval terminem ,Gesamtkunstwerk®", neboli komplexni umélecké dilo. Za
idedIni médium k naplnéni této vize Wagner povazoval drama, jez by se spojenim hudby, architektury, malby,
poezie a tance dostalo na vyssi poetickou Uroven. Takovéto drama tvofi jednak uméleckd architektura, ktera je
ramcem pro spoleCenstvi umélcl, v némz prihlizejicim z publika predvadéji své uméni. Déle jsou to krajinomalby
nesouci pfirodu ztvarnénou umeélcem, ktery do této architektury pfirody vstupuje a kde se stava vypravécem
i soucasti dila zaroven. Zminéné komplexni umélecké dilo se pak sklada z jednotlivych disciplin, u nichz si Wagner
pIné uvédomuje moznost jejich autonomni funkce, avsak k univerzalnimu a totalnimu Gesamtkunstwerk se presto

dostaneme pouze diky jejich vzajemnému propojeni.
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»Pouze umént, které odpovida lidské vsestrannosti je [...] svobodné; a ne pouhou odriidou ument, které vychazi
z jednotlivych lidskych dovednosti. Uméni tance, hudby, poezie jsou kazdé omezeny riznymi hranicemi;
v kontaktu s témito omezenimi jsou kazdé nesvobodné. [...] Teprve kdyz vSechny bariéry (mezi nimi) padnou, uz

tu nejsou rizna ument, ale jen univerzalni, nerozdélené Uméni.“[5]

V roce 1876, dvacet let po publikaci
prace Das Kunstwerk der Zukunft, vzal

némecky skladatel své napady a nechal

oteviit ~znamé  bavorské  divadlo
v Bayreuthu - Festpielhaus. To bylo
postaveno podle Wagnerovych predstav o
syntéze umeéni, a zahrnovalo tak urcité
divadelni inovace, jako je zatemnéni
prostoru, celoprostorovou akustiku
s dozvukem, orchestfisté nebo specialni
antické sedacky s Ucelem upoutat

divakovu pozornost na scénu. VSechny

tyto novinky mély za Ukol vytvorit

Bayreuth — Festpielhaus

uveritelny umélecky virtualni svét, do
néhoz bude divak imerzivné vtazen scénou a svym okolim. Jakkoliv ndm z dnesniho pohledu mdZe pripadat
Wagnerova rétorika archaicka nebo az prilis romanticka, je v ni a v celkovém konceptu (Gesamtkunstwerk) syntézy
umeéni cosi, co bychom oznadili jako zminku a vizi, ktera se podoba soucasnému konceptu multimedialniho dila. Pro
pripodobnéni Wagnerova konceptu k digitalnim hram, jez by ho svou naplni mohly zahrnovat, je vsak nejprve nutné
hry identifikovat coby multimédium, podobné jako to <¢ini Randall Packer a Ken Jordan

v pripadé Gesamtkunstwerk.[6]

Digitalni hry jakozto Multi (médium)

Slovo médium vychazi plvodné z latinského medius ¢i mediare, tedy prostredni nebo prostfedkovat. V tomto ¢lanku
jej chapeme jako jakykoliv prostfedek komunikace ¢i vyjadreni umélecké intence. Za vyssi fad samotného média
se pak da povazovat multimédium, které slucuje vice forem komunikovaného, resp. uméleckého vyjadreni. Toto
vyjadreni uspokojuje vnimatele na vice senzorickych Urovnich. Samotné multimédium se tak sklada ze zaClenénych

a vzajemné konfrontovanych prvkd, jez respektuji svoji autonomii.

,V dnesnim slova smyslu definujeme pojem multimédia jako integraci textu, obrazku, grafiky, zvuku, animace
a videa za ucelem zprostiedkovani informaci. Pri jejich pouZiti na pocitaci musi byt uzivateli umoznéno, aby se
zicastnil tohoto zprostredkovani interaktivné, to znamend, aby mél moznost zasahnout do pritbéhu

multimedialntho programu.“[7]

VySe zminéné slozky jsou v soucasnosti povazovany za elementarni Casti slozené formy sdéleni (multimédia), ve
kterém mUzZe byt oslabeni jedné funkce kompenzovano posilenim jiné. Mezi zakladni charakteristické rysy multimédii

patfi interakce, vizualizace, individualizace a simulace.[8]
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Pro definici digitalni hry coby multimedialniho dila si nejprve budeme muset vymezit jeji chapani jakozto média.
Zde se nam nabizi zajimava otazka. Co jsou to digitalni hry? Digitalni hru Ize povazovat za medialni artefakt, ktery
je zaznamenany v numerické podobé na daném nosici a jeji uzivani je zaroven aktivitou, kterou musi jeji hrac

vynaloZit, aby se tento medialni artefakt aktualizoval, a stal se tak hrou.

»Expresivni substance pocitacové hry zacina existovat az ve chvili, kdy nekdo vyviji ludickou aktivitu; pokud nenit

hrana, ziistava ve virtualnim stavu a neaktualizuje Zadny vystup.“[9]

Nejsiln€jsim argumentem pro uznani digitalnich her jakoZto médii je vhodna kulturni praxe. Ta v soucasnosti nabizi
svébytny herni prlmysl, rlizné typy publik, specializované Casopisy, obchody, atp. jako u médii pfedchazejicich
hram.[10] Digitalni hry vyZaduiji aktivitu uZivatele a skladaji se z nékolika multimedialnich sloZek — z text{, obrazkd,
grafiky, videa &i z animaci, zvuk@ a hudby. Jsou navic obohaceny vlastnimi vyjadfovacimi prostfedky — hernimi
mechanikami, jez prostfednictvim interakce uvadime do pohybu. Digitalni hry se tak de facto stavaji multimédiem,
jez remediuje[11] své medialni, ale i mimo-medialni pfedchldce. Takovym pfedkem jim budiz napfiklad kniha,
obraz, fotografie, hudebni skladba nebo film, z konceptualniho hlediska pak principy a pravidla her jako jsou Sachy,

poker, go aj.

Staci vSak nazvat digitalni hry multimédiem, abychom je mohli povaZzovat za Gesamtkunstwerk? Minim, Ze nikoliv.
Ne vSechna multimédia se daji oznacit za umélecka, a stejné tak i hry. Jejich umélecky aspekt se odviji od vlastnich
obsahll a od jejich formy, v jaké jsou svému divakovi predkladany. Pravé forma je tim, co zplsobuje debaty na
téma uméni a nové prichazejicich technologii. Ty se Casto spojuji s novymi moznostmi lidského vyjadrovani. Ne
vzdy jsou ale Cerstvé prichozi technologie ihned oslavovany jako potencialni forma umélecké exprese. Historickym
prikladem nam v dalsi oddilu budou dnes jiz umélecky uznavané formy, a predevsim pak futuristické filmové kino,
jehoz prostfednictvim avantgarda jako jedna z prvnich tehdy upozorfiovala na nové moznosti uméleckého

vyjadrovani.

Futuristicky Gesamtkunstwerk

»2Dokud bude ument tim, ¢im vzdy bylo, jevem rozmanitym a proménlivym, dokud budou existovat umélecké

revoluce, bude spojent ,umélecké dilo* uzivano mnoha zpiisoby.“[12]

V mém predchozim pojednani, které navazovalo na praci Vojtécha Kolare, jsem shrnul nékteré rozepre v otazce
digitalni hry jakoZto uméleckého dila. Prace poukazovala na déjinny vyvoj rdznych médii a na jejich spletitou cestu
k ziskani statusu uméni. Pro nazornou ukazku jsem pouzil problematicky historicky pfiklad z malifstvi, kde strana
zastancl tradicionalismu osoCovala privrzence modernistického stylu ze zpronevéreni se pojmu ,uméleckého dila".
Spor byl tehdy vyvolan prichodem nového média — fotografie, ktera v malifich vzbudila urcity pocit marnosti
v zachyceni reality, jeZ do pfichodu fotografie byla hlavnim namétem umélct s barvami a Stétci. Tato skutecnost
zminéné neshody v tom, co je a neni uméni. Podobné svary se pak opakovaly i u samotné fotografie ¢i pozdéji
u filmu, o nichz dnes neni pochyb jako o médiich slouZicich umélecké expresi. Mym zdmérem tak bylo

z retrospektivniho pohledu ukazat, ze mnohé nyni obecné uznavané umélecké formy v pocatcich musely obhajovat

v.v.
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kinem, které by opét mohlo doplnit mozaiku premysleni nad oborovymi formalitami definic uméleckého dila

v medidlnim kontextu.

Zacatek 20. stoleti predstavoval velmi moderni dobu, ktera je spojovana
s tehdy probihajici urbanizaci, industrializaci a s objevem elektfiny. V té
dobé také vznika futuristické hnuti, jeZ se ustanovilo roku 1909 publikaci
manifestu futurismu Filippa Tommaso Marinettiho v pafizském deniku Le
Figaro. On a dalSi svétoznami privrzenci tohoto hnuti (jako napfiklad
Umberto Boccioni, Giacomo Balla, Carlo Carra ad.) byli nadSeni z novych,
pokrokovych technologii — libila se jim krasa neklidu, rychlosti a boj
poezie odvahy a revolty. Marinetti ve svém manifestu oznadcil tehdejsi
spolecnost za ,zapalené nasilniky" a volal po konci véeho uméni, které
odmitd pokrok a transformaci spolecnosti diky nové pfichozim
technologiim. Umélecti revolucionisté nejprve obdivovali obraz
zaznamenavajici ¢as — chronofotografii, jiz roku 1878 vynalezl Eadweard
Muybridge, nacez se jejich hlavnim zajmem stal novéjsi kinematograf,

respektive kino bratfi Lumiérl. Kino se v jejich ocich stalo svézim

Metropolis — Fritz Lang (1927) zplisobem exprese, kterd umoZziovala zachyceni rychlosti a energie Casu.
Predstavovalo pro né umélecky kontrast flexibility oproti linearné rigidni

a kanonické knize. Byli presvédceni o jeho povaze, ktera méla syntetizovat vSechny tradi¢ni formy uméni s pfinosem
nejvétsi dynamiky lidského projevu. ,Drceni pout literatury", ,odtrzeni od limitd malifského ramu“[13] byl uzitek
kina, jez dokazalo interpretovat uméni rdznych ¢asti a mist. Futuristé svym zplsobem zvéstovali pfichod a vyvoj
nelinedrnich narativi bézné pfitomnych v interaktivnich médiich. Futuristické kino se mélo stat nejlepsi skolou
radosti, rychlosti, sily, kurdze a heroismu, jeZ podpofi senzibilitu, imaginaci a pfinese inteligenci. Mélo rozbofit
recenzentskou roli pedantské literatury, predvidatelného dramatu a zabit nudné a despotické knihy. Mélo Cerpat
z evoluce malifstvi a fotografie, remediovat je, odtrhovat od reality, byt syntetické, dynamické a pfistupné
svobodnému slovu. Tato vidina smérovala u futuristd k pojeti kina jakoZto tzv. poly-expresivni symfonie, jez obsahne

véechny druhy uméni a nabidne novou inspiraci.[14]

Kino se tak pro futuristy stalo de facto Wagnerovskym ,Gesamtkunstwerk". Ostatni umélci vSak povazovali takovy
druh medialniho vyjadreni za povrchné zabavny a nehodlali jej prijmout jako néco umeéleckého. Z dnesniho pohledu
mUzeme konstatovat, Ze ac futuristické vize byly lehce fe¢eno mirné extremistické a agresivni vici ostatnimu uméni,

obsahovaly v sobé podstatnou ¢ast pravdy o filmu a kiné coby formé mediované umélecké exprese.

Proc tomu tak je?

Otazka, ktera se nabizi, je, proc se v historii uméni opakuji rozpory v definicich ,,co je to uméni* a vzajemna stretnuti
samotnych umélcd v takovych debatach? Za mozného vinika bychom mohli oznacit tzv. kulturni lag, jak jej definoval
William Ogbourne.[15] Ten ho definuje jako zpozdéni spolecnosti, které neni schopna vnimat vlivy nové technologie
v dobé jejiho uvedeni, ¢imZ dochazi k prodlevé mezi jejim uvedenim a plnou kulturni adaptaci. Tento fakt vede
Casto k rliznym utopickym ¢i dystopickym subjektivnim pohleddm odrazejicim autorovy vnitfni nazory o nové
prichozich technologiich. Ogbourne ve své studii On Cultural and Social Change vysvétiuje zpozdéni, které vznika
mezi vynalezenim technologie, jeji distribuci a socialnim prizplsobenim. Zpozdéni (angl. /ag) vede k popsanym,

Casto nerealistickym interpretacim. Je vSak z historie vyvoje technologii patrné, Ze nékteré novinky jsou uritymi
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socialnimi vrstvami spolecnosti adaptovany rychleji a snadnéji nez jiné. Kulturni lag se rozdéluje do CtyF etap svého
pribéhu, a to: technologické, prlimyslové, viddni a socialné filozofické. Technologicky koncept uvede vysledny
produkt, jenz pfichazi do prlmyslu, odkud ho reguluje a legitimizuje vlada, nacez posledni je socidlné filozoficka
kulturni adaptace ve spolecnosti. V navaznosti k tomuto hrozi, ze dokud existuje kulturni lag, tak i akademicka nebo
umélecka diskuze nad novymi technologiemi ma tendenci byt pokfivena. Ogbourne rovnéz pravi, ze kulturni lag se
tézko identifikuje, nebot’ jakmile zmizi, spolenost na né&j rovnou i rychle zapomene. A ackoliv William Ogbourne
svoji teorii kulturniho zpozdéni aplikoval predevsim na problematiku spojenou s pfichodem televize a internetu,
véfim, ze nam tento koncept kulturni adaptace novych technologii mlize poskytnout uzite¢ny nahled na soucasnou
situaci panuijici kolem digitalnich her.

Zavér

V souvislosti s vySe zminénym je mozné digitalni hry povazovat za médium kracejici po stejné cesté umélecké
kulturni adaptace, po niz kracely i starsi formy médii doprovazené kulturnim lagem. Wagnerova multimedialni teorie
a jistym zplsobem i predzvést konceptu ,Gesamtkunstwerk", ktery si futuristé vypQjcili pro Gcely své vize
komplexniho umeéni dvacet Sest let po smrti némeckého skladatele (1883), se s urCitym nadhledem a otevienym
pristupem da znovu re-aktualizovat v médiu digitalnich her, pokud obsahuje uméleckou naplf. Hry svym zplsobem
zahrnuji charakteristické rysy svych starsSich sourozencl a zaroven pridavaiji vlastni pfisady, jako jsou interakce Ci
sofistikovana rétorika[16], které tuto medialni formu Cini jesté komplexnéjsi. DigitaIni hry tak mohou byt chapany
jako urcitd paralela Wagnerovského konceptu syntézy jednotlivych uméni. Stejné jako Gesamtkunstwerk v sobé
totiz zahrnuji mnoho forem lidského vyjadreni, které multimedialné propojuji v jeden celek. Ten bychom mohli
Wagnerovou optikou pfipodobnit k vizi vSestranného uméni, nebot’ se také sklada: z umélecké architektury (level
design; fyzika), z herniho navrhu (game design; modelovani systémd, prvkl a vztahll; programovani umélé
inteligence), z krajinomalby (audiovizualni prezentace hry, tj. grafika, artworky, animace a videa, ale i zvuky, hudba
a vizualni vypravéni) a z umélce-vypravéce coby soucasti dila (autorsky scénar a narativ; motion capture hereckych
projev{; interakce mezi hraCem a navrZzenym svétem). Ostatné s interakcemi se hra jako artefakt aktualizuje.
Digitalni hry se ve vyvojafskych tymech pod vedenim producentd, reZisérl a designérl vytvareji na poli rliznych
disciplin, kde vétsina ¢asti celku by mohla fungovat autonomné, avsak teprve diky jejich vzajemnému propojeni
dostavame komplexni dilo. Karikou na krase mé Uvahy je modifikace takového dila uzivatelem a prostor, v némz ho
recipient pfijima a zaroven utvari, nebot' ten je jen stéz uzplsoben k uméleckému prozitku (ve spojeni
s Gesamtkunstwerk vzpomindm na bavorské divadlo Festpielhaus postavené za timto Gcelem). Moznym pfislibem
do budoucna jsou ovsem pristroje vychazejici z konceptu virtualni reality, které by takto imerzivni prostfedi mohly

presvédcivé substituovat.

Digitalni hry jsou svym charakterem multimedidlni zplsob vyjadfeni do jisté miry podobny Wagnerové
Gesamtkunstwerk, k némuz bychom se ihned neméli konzervativné stavét zady, ale spiSe se ve zpétném zrcatku[17]
zaméfit na minulé hodnoty, ze kterych vychazi, a dat jim prileZitost se pIné projevit. Svéd¢i o nich uvedené historické
priklady predeslych forem uméni a tehdy novych médii coby nosi¢l umeéleckého sdéleni, které v ramci vétsinové
spolecnosti dospély k postupné kulturni adaptaci. Uméni a jeho definice predstavuje teoreticky dosti zapeklity
problém na to, abychom s jistotou mohli tvrdit, co zrovna je a neni umélecké. SpiSe se obracime na kulturni praxi,
jeZ o ném vypovida. Ta se mnohdy v{ci novym formam vyjadfeni stavi skepticky a dava jim Sanci az po urcité dobé

prizplsobeni. PoloZme tedy sami sobé otazku: v jaké dobé se digitalni hry nyni nachazeji?
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