Digitalni hra jako uméleckeé dilo?
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Concept art Dear Esther (c) The Chinese Room (2007)

Vznik interaktivniho digitalniho média, které dnes béZné oznacujeme pojmy jako digitalni hra, pocitacova hra,
videohra atd., se datuje k druhé poloviné 20. stoleti. Toto médium v posledni dekadé nabyva na velké popularité
a rozmachu, které nelze prehlédnout. SvédCit o tom mlze herni primysl, jenZ svoji aktivitou, co se penézniho
obratu tyCe, predbéhl svého predchldce — tedy filmovy primysl. Film jakoZto starsi bratfi¢ek digitalni hry si téz
musel vydobyt své misto na poli obecné uznavané umélecké formy. Zde, pokud se retrospektivné ohlédneme za
historii filmu, zjistime, Ze jeho cesta na vysluni mezi uméni nebyla viibec jednoducha. Stejné tak jako kdysi u filmu,
lezi ted’ nize naznacené otazniky hram u nohou. Maji digitalni hry taky Sanci pokofit metu uméleckého pocinu? Nebo
jiz této mety dosahly? Abychom si na tyto otazky mohli odpovédét, je nutné charakterizovat umélecké dilo, ¢im

vSim vlastné m@ze byt a jakymi by se mélo vyznacovat vlastnostmi.

LUmélecké dilo" je pojmem, ktery shrnuje dlezité znaky, jez ho definuji a které zaroven maji za Gkol umélecké dilo
odlisit od prirodnich, femesinych nebo primyslové vyrobenych véci. Tyto znaky nesmi byt moc trivialni a zaroven
by také nemély popirat rozdily, které existuji mezi vytvory rliznych uméleckych druhl a styld. Nazory na definici
uméleckého dila se v oborech analytické estetiky a tradicni filozofie uméni znacné rozchazeji. Zatimco analyticka
estetika jednoznacnou definici popira, tradicni filozofie uméni se ho snazi charakterizovat tak, ze mu pfiradi
podstatny znak, napfiklad krasu nebo mimesis,[1] ktery jej ¢ini uméleckym a ne pouhym dilem. Zacatkem 20. stoleti

pribyva vice znakd, jak vymezit umélecké dilo, ale zarover v ném nemuseji vSechny tyto znaky byt pfitomny.[2]

Oznaceni ,umélecké dilo" je tézko uchopitelné, nebot”:

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

revoluce, bude spojent ,umélecké dilo‘ uzivano mnoha zpiisoby.“[3]

»Uménti se ani neopakuje, ani nestoji na misté; ani nemiize, ma-Ui ziistat umeénim.“[4]

SpiSe tedy nez jednoznacna definice toho, co je a co neni ,umélecké dilo", se tak nabizi kontext a zplisob jakym je

pojem pouzivan. O nestalosti definice a chapani toho, co je a co neni umélecké dilo, se presvédcime dale.
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Passage (c) Jason Rohrer (2007)

Nazirani digitalnich her coby mozné formy umeéni je Castym tématem rliznych for, ¢lankd, rozhovord a dnes uz také
konferenci na akademické pOdé. Ackoliv se zda, Ze obecné za néj stale jesté neni pokladana, pravé
diskuze[5] a konstruktivni polemika hernich, literarnich ¢i filmovych kritikl pres akademiky z rlznych disciplin,
designéry i hrace samotné vnasi do této problematické otazky nahledy, které nam mohou pomoci vytvofit si

subjektivni nazor na rébus, zda ma digitalni hra potencial byt formou uméleckého dila.

Situace kolem digitalni hry jako formy uméni nam nyni mdze z historického hlediska pfipominat diskuzi mezi zastanci
tradicionalismu a privrzenci modernistického stylu o tom, co je a co neni umélecké dilo, kdy prvni strana osocovala
druhou ze zpronevéreni se tomuto pojmu. Zde bychom si méli nejprve prfipomenout, co bylo fundamentalnim
zdrojem a pficinou této diskuze. Dalo by se zjednodusené fici, ze ji tehdy vyvolal pfichod nového média — fotografie,
ktera v malifich na prelomu 19. a 20. stoleti vyvolala urcity pocit marnosti ve snaze o zachyceni reality, coz bylo
jejich hlavni ambici. Tato skutecnost pfispéla ke vzniku nového stylu, a sice modernismu, jenz se chtél od
dosavadniho tradicionalismu odliSit a stat se vlastni formou uméni. Stejné tak jako styl moderny nebyl zpocatku
povazovan za svébytnou formu uméleckého dila, nebyla tak v dobé jejich vzniku chapana ani nova média
— fotografie ¢i pozdéji film. A presto se mizeme domnivat, ze tyto formy, které pozdé&ji daly vzniknout svézim
manifestdm lidské tvofivosti, si dnes jiz vydobyly svoji pozici v umélecké sféfe. Nyni se v takovéto situaci dost
mozna nachazeji i digitalni hry jako nejmladsi a radikalné interaktivni médium. Teprve Cas a konkrétni tvorba

ukazou, zda hry sv{ij potencial naplni.

Jsou to priznacné filmovi kritici, z jejichz strany ¢asto srsi hlasy o tom, Ze digitalni hra nem(ze byt uméleckym dilem.
Filmovi znalci (napriklad jiz zminény Roger Ebert), ktefi jako by opomnéli, ze podobné kritiky se snasely na médium
jejich plsobnosti v dobé jeho zrodu, kdy mu bylo vycitdno mnohé, mj. komer¢ni motivace, technologicky pdvod
a to, ze nedokaze vytvorit dilo trvalé hodnoty a priklani se k tématlim jako erotika ¢i nasili. Ovsem pravé zde
mUzeme nalézt pfedobraz sporu tradicionalistt s modernisty, kdy jedni pfedkladaji d@ivody, pro¢ se novinka nemize
stat uméleckou formou, a druzi oponuji nepochopenim zmény, vyvoje a posunu uméni neobvyklymi, jinymi sméry.
Filmovi kritici jako Jack Kroll a Roger Ebert hram vycitaji, Ze nejsou schopné v recipientovi vyvolat emoce nebo
kuprikladu to, Ze je Ize vyhrat. Druhy jmenovany podklada své presveédceni o tom, pro¢ digitalni hry nemGzou byt

umeéni, nasledujicimi argumenty:
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»How do I know this? How many games have I played? I know it by the definition of the vast majority of games.
They tend to involve (1) point and shoot in many variations and plotlines, (2) treasure or scavenger hunts, as
in ,Myst,” and (3) player control of the outcome. I don't think these attributes have much to do with art; they have

more in common with sports.“[6]

Tyto argumenty jsou vSak dle mého soudu dnes jiz prekonané. Protoze i mezi filmy, které autor obecné uznava za
moznou formu umeéni, se daji nalézt tituly, jez divaka ani nechté&ji néjak obohatit a stavaji se tak protiargumenty[7]
vlci tvrzenim, které sam Ebert predklada. Sami si poloZte otazku, v ¢em vas naposledy uchvatil akéni film a jestli
to nebylo ono vyse citované stfileni a loveni nebo zda vam Pirati z Karibiku Ci Indiana Jones nepfipominaji honbu
za bajnym pokladem. I k tezi ve tfetim bodé, Ze ,vysledek hry nevychazi z hracovy kontroly" Ize namitnout, Ze herni
prmysl jiz pokrocil a nabizi tituly, jejichZ vydsténi je ovlivnéno pdsobenim hrace ve hfe... na rozdil od filmu, ktery
ma svij zavér vzdy pevné dany. Na tomto misté si dovolim viastni interpretaci mé zkuSenosti z hrani tituld
jako Heavy Rain, série Metal Gear Solid Ci Passage, Dear Esther a jinych, které mohou vyvolat velmi silny proZitek.
Z osobniho pohledu povaZzuji za umélecké dilo néco, co ve mné zanecha stopu, zarodek myslenky nebo otdzku
k zamysleni a je lhostejné, jestli se jedna o film, hudbu, obraz, obycejné poulicni predstaveni nebo digitalni hru.
Ano, jsou tu mainstreamové tituly, které ¢asto nenabidnou vic nez pouhou zabavu a odreagovani, ale podobné
bychom mohli soudit i vySe srovnavany film. MliZze vSak postacujici podminkou pro chapani véci jako uméleckého
dila byt pouze dojem, ktery v nas zanecha? Nebo je potfeba uméleckému dilu prisoudit vice vlastnosti?
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Concept art Heavy Rain (c) Quantic Dream (2011)

Pri sestavovani prvni teorie tvorby digitalnich her jako uméni se australsky filozof Grant Tavinor rozhodl ve své
knize The Art of Videogames [8] vyuzit model klastrové teorie,[9] kterd charakterizuje umélecké dilo urcitymi

vlastnostmi, jez vSak objekt mlze, ale nemusi splfiovat. Konecny vysledek shledal takto:

»Videohry — prinejmensim nékteré — spliuji vijznamny podil podminek, které klastrové teorie uméni vyuzivaji
k rozpoznani umeleckych dél. (...) Videohram je vlastni esteticky poZitek, stylova bohatost, emocionalni sytost,
zapojeni imaginace, tvtiréi virtuosita, reprezentace i vSechny ostatni podminky. Zpiisob, jakym videohry spliuji
dana kritéria, je vijznamné odlisny od piedchozich forem uméni. Presto mohou byt videohry pocitany jako novy

a svérazny druh umeni‘f1o]
* %k

Pokud si to tedy shrneme, umélecké dilo jako takové je tézko definovatelny pojem, coz v zavéru své

argumentace[11] pripustil i Roger Ebert:


http://gamestudies.cz/wp-content/uploads/medium_3197731899_ef3d9fbe96_o.jpg

s

»,Baker ma pravdu — miizeme donekonec¢na debatovat o tom, co je ument.”

Fakt, Ze se na hry v dnesni dobé stale hledi ,skrze prsty", Ize tedy pfisoudit nevyzralosti média, jez teprve prochazi
svoji ,pubertou®. Avsak to, jak dospé&je a jestli si jednou ziska respekt jako forma uméleckého dila z pohledu
vétsinové spolecnosti, je nyni v rukou hernich vyvojarli, herni komunity i akademické pldy, do niz vstupuji lidé

s pozitivnéjSim pristupem ke hram vzesSlym ze zkusenosti pfi jejich hrani.
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