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Jaroslav SVELCH, Pocitacové hry a jejich
misto v medidlnich studiich, Praha: FSV
UK 2007, http://publication.fsv.cuni.cz/
attachments/267_009%20-%20Svelch.
pdf (cit. 20. 11. 2017).

Teoreticka reflexe potita¢ovych her v ¢eském akademickém
prostredi se v poslednich letech rozviji pomérné rychlym
tempem, at uz se jedna o vysokosgkolské kurzy, které uvadi
studenty do historie, teorie a metod vyzkumu poéitacovych
her1, nebo zajmova sdruzeni vénujici se propagaci i hlubsi
reflexi herniho média.2 V ¢eském prosttedi doposud vyslo
nékolik publikaci ¢i tematickych ¢&isel odborné zamétenych
Casopist, které usilovaly o hlubsi vhled do problematiky
pocitacovych her o¢ima teoretikl z rozmanitych huma-
nitnich a socidlné védnich disciplin. Nap#iklad publikace
Jaroslava Svelcha Pocitaéové hry a jejich misto v medidlnich
studiich ma charakter u¢ebniho textu, ktery stru¢né shrnuje
specifické charakteristiky herniho média, at uz se jedna

o estetické, historické nebo socidlni aspekty.3 Specifi¢téji
zamétend kniha Computerovd naratologie. Narativni sché-
mata pocitacovych her Vitézslava Prakse analyzuje zpisoby
vypravéni, které nalezneme v pocitac¢ovych hrich, a srovnava
je s narativnimi postupy uplatfiovanymi v jinych médiich.4
Casopis Cinepur zaméteny na historii a teorii audiovize
vénoval dvé svd tematicka ¢isla fenoménu pocitacovych
her5 a odborny ¢asopis Iluminace zabyvajici se reflexi
filmového média vydal tematické ¢islo, které se soustredilo
na zmapovani expresivniho potencidlu pocitacovych her.6
Ptestoze nékteré ze zminénych publikaci ¢ tematickych ¢i-
sel ¢asopist naznacily umélecky potencial pocitacovych her
a kladly si v této souvislosti zajimavé otazky, nebyla dosud
tato problematika v ¢eském prostfedi uchopena v plné §iti.
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Kniha Heleny Bendové tedy pfedstavuje prvni rozsahle;jsi
pokus o komplexni reflexi pocitacovych her jako umélecké
formy a je dikazem, Ze diskuse o uméleckém potencialu
herniho média nabyva na vyznamu a postupné se integruje
do uméleckého i akademického diskursu.

Autorka knihy pisobi jako odborna asistentka v Centru
audiovizudlnich studii na FAMU, kde vyuc¢uje kromé kurzi
zamétenych na déjiny a teorie filmu také pfedméty sou-
stfedéné na teorie a déjiny pocitacovych her. Je také hlavni
autorkou blogu pod nazvem Game Art: Web o uméni pocita-
Covyich her, v ramci kterého se dlouhodobé zabyva vztahem
pocitacovych her a uméni, pticem?z tento blog slouzi prede-
v$im jako interaktivni doplnék zde recenzované knihy.7

K psani pfistupuje Bendova s pottebnym nadhledem:
prestoze ma text odborny charakter, zaroven si zachovava
zna¢nou miru srozumitelnosti a p¥istupnosti, a proto je
vhodny i pro ¢tendte, kteti se v této problematice neorien-
tuji. Dle je t¥eba ocenit i velkou miru kritické reflexe, s niz
ptistupuje k vlastnim teoretickym pfedpokladium a zivé-
rim. Pokud autorka zmifiuje konkrétni teorii, vzdy komen-
tuje také jeji slabiny ¢ nedostatky. Bendova nam tedy p¥ed-
kl4da urcité argumenty, ale také jako by na strankach této
knihy sama se sebou neustéle vedla vnit#ni kriticky dialog.

Odborna redakce knihy, kterou mél na starosti jiz zmi-
fiovany Jaroslav Svelch, je provedena velmi dobte a viechny
odborné terminy jsou pouzivany korektnim zptisobem.
Knize by v8ak prospéla dikladnéjsi korektura, protoze se
na nékolika mistech setkdvame s riznymi pteklepy.8 Obra-
zovy doprovod je pomérné skromny, ovSem je pouzivan
funk¢nim zpisobem, tedy v ptipadech, kdy se autorka snazi
ilustrovat vizuélni kvality her. V opa¢ném ptipadé doporu-
Cuje ¢tenditum, aby si zmiriované hry sami zahrali. Kniha
obsahuje dukladné zpracovany jmenny i vécny rejstitk
a nechybi ani rejsttik dél uvedenych v originalnim znéni.

Dlouhodoby zajem autorky o problematiku poé¢itaco-
vych her se pozitivné promitd do vystavby celé knihy, kterd
pusobi promyslenym dojmem a k nelehké otazce polozené
v uvodu - zda jsou pocitac¢ové hry uménim — pfistupuje
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z riznych perspektiv za vyuZiti rozmanitych teorii z oblasti
estetiky a uméni a rozsahlého aparatu teoretické literatury
tykajici se pocitacovych her. Abychom mohli blize nahléd-
nout zdkladni argumentaéni linii knihy, pokusim se shr-
nout vychodiska, kterad autorka zmifiuje v samotném tvodu
knihy a také v ivodni kapitole.

Protoze se kniha zabyva srovnanim dvou riiznych oblas-
ti — umeéni a pocitacovych her — Bendova se nejprve logicky
pokousi definovat, co je to uméni.9 Tato (prozatimni) defi-
nice uméni je klicova, protoze uréuje charakter vyzkum-
nych otdzek, které si poté autorka poklada. Hned zpoc¢atku
odmitd normativni definici uméni zalozenou na vyctu
neménnych vlastnosti, které by mélo kazdé umeélecké dilo
mit, a usiluje o otevienéjsi definici zaloZzenou na propojeni
nékolika rtiznych teorii z oblasti estetiky a teorie uméni.10

Za vhodnéjsi ptistupy k definici uméni, nez nabizi p#ilis
ultimativni normativni teorie, autorka povazuje instituci-
ondlni a historické ptistupy. Institucionalni ptistup je spo-
jovany zejména s osobnosti filosofa Arthura Danta, ktery
ptichazi s pojmem svét umeéni a tvrdi, Ze aby se uréitd véc
mobhla stit uméleckym dilem, méla by byt nejprve interpre-
tovana jako uméni prostfednictvim adekvatni teorie, diky
které mtze byt zac¢lenéna do svéta uméni.11 Historické
ptistupy k definici uméni se zamétuji na vztah artefaktu,
ktery by mohl potencialné byt uméleckym dilem, k déjinam
umeéni, tedy jakym zptsobem se dilo vztahuje k jinym, jiz
zavedenym uméleckym dilim, Zdnram médiim a postu-
pam. Teprve tento historicky pohled urcuje, jestli dilo
budeme povazovat za uméni ¢i nikoliv.12

Posledni relevantni teorii, kterou si Bendova zvolila,
predstavuje klastrova definice uméni. Tato teorie, jejimz
proponentem je Berys Gaut, je zaloZena na pfedpokladu,
ze uméni je definovano konkrétni mnozinou vlastnos-
ti, ur¢itymi kritérii, kterd rozhoduji o tom, zda jisté dilo
muzeme povazovat za uméni. 13 Avsak nejedna se o nor-
mativni definici uméni, nebot tato teorie bere v tvahu, Ze
vétsina uméleckych dél nespliiuje viechna vymezena kri-
téria, proto se uméleckym dilem muze stat i objekt, ktery
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vykazuje pouze uréity pocet téchto vlastnosti. Klastrova
teorie umoziuje vyhnout se relativismu, ktery je spojen
jak s instituciondlnim p¥istupem k definici uméni — nebot
tento p¥istup sugeruje, Zze uméleckym dilem se mtze za
urcitych podminek stat téméf cokoliv —, tak s historickym
piistupem, ktery nahlizi pojem umeéni jako historickou
konstrukdi, jez se neustile proménuje v z4vislosti na odlis-
ném misteé a case.

Autorka tedy ptichézi se slozenou definici uméni, kte-
ra bere v uvahu sloZitost a nejasnost tohoto pojmu, a na
zdkladé vyse zminénych teorii formuluje ¢ty¥i aspekty, kte-
ré jsou relevantni pro to, aby néco mohlo byt oznac¢eno jako
umélecké dilo:14

a) recepce — interpreta¢ni strategie, které ovliviiuji, zda
bude ur¢ity objekt vniman jako uméni ¢i nikoliv,

b) socialni instituce — instituce svéta uméni miiZe do znac-
né miry prispét k tomu, Ze urdity objekt bude ptijat jako
umeélecké dilo $irsi vefejnosti, nebot je ji propijcena vel-
k4 mira autority,

c) historie — vztah artefaktu k dosavadnim déjindm uméni
a jinym uméleckym diléim, Zanram ¢ médiim,

d) umélecké prvky a zazitky — konkrétni umélecké prv-
ky, které jsou v dile obsazeny, a zaZzitky, které v nas
probouzi.

Tyto aspekty urcuji strukturu knihy a obsah jednot-
livych kapitol, nebot autorka se postupné snazi v kazdé
z kapitol prozkoumat konkrétni aspekt ve vztahu k pocita-
¢ovym hram, aby zjistila, zda miZeme tuto medidlni formu
povazovat za uméleckou. Druh4 kapitola se tedy zabyva
tim, jak jsou po¢itacové hry vnimany a interpretovany
v socidlnim a instituciondlnim kontextu. Treti a étvrtd
kapitola analyzuji narativni postupy v po¢ita¢ovych hrich
a komplexnost témat, jeZ ndm pocitacové hry predkladaji,
tedy prvky, které si dle autorky automaticky spojujeme
s uménim. Nejsou zde pfitom zmifiovany pouze narativ-
ni strategie ¢i zpusoby podani témat vypujéené z jinych

88

14
—

Helena BENDOVA, Uméni
pocitacovych her, Praha:
NAMU 2016, s. 39-43.




15§

s
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Denis DUTTON, The Art
Instinct. Beauty, Pleasure
and Human Evolution,
Londyn: Bloomsbury
2009, s. 52-59.

medidlnich forem, ale také inovativni postupy spojené
s témito estetickymi prvky, které jsou typické pravé pro
pocitacové hry. V paté kapitole jsou pocitacové hry podro-
beny srovnéni s jinymi formami uméni, at uz se jedna
o tanec, vytvarné uméni nebo improvizaci. Sest4 kapitola
se vénuje podrobnéjsim analyzam tvorby ¢tyf vybranych
autort pocitacovych her (Willa Wrighta, Jasona Rohrera,
Davida Cage a Paola Pederciniho), kteti rozviji svébytné
a velmi rozmanité p¥istupy k hernimu médiu, a proto
mohou byt podle Bendové jejich hry povazovany za umélec-
ké. Timto postupem se autorka vyhyba vytvareni urcitych
norem, generalizaci nebo pred¢asnych zavérd, a komplexné
analyzuje pocitacové hry nejen jako objekty se specifickymi
estetickymi kvalitami, ale také na drovni jejich recepce, §ir-
$iho kontextu, ktery je obklopuje, a vztahu s jinymi médii.
Ur¢ité vyhrady 1ze ovSem mit k tomu, jak autorka pra-
cuje s klastrovou teorii, kdyz se po jejim vzoru pokousi
stanovit soubory vlastnosti, které definuji uméni v obec-
ném smyslu. V tvodni kapitole cituje dva seznamy kritérii
umeéleckosti, z nichZ prvni zformuloval jiZ zmifiovany
Berys Gaut15 a druhy dalsi zastance klastrové teorie Denis
Dutton.16 Autorka posléze vyvozuje z téchto seznami
dvé kritéria — vypravéni a komplexni témata — s nimiZ ve
své knize déle pracuje. Avsak budeme-li ptedpoklddat, ze
potencial klastrové teorie spo¢iva zejména v tom, Ze ndm
muze predlozit velmi distinktivni soubory kritérii umé-
leckosti a poukdzat na rozmanitost forem, které miZeme
povazovat za umeélecké, vybér pouhych dvou vlastnosti se
jevi jako reduktivni. Rozsdhl4 kapitola vénovana analyze
vypravéni ve hrich je velmi dobfte a zajimavé zpracovana
a predstavuje ndm soubor poéitacovych her, které inovativ-
né vyuzivaji rlizné narativni strategie, coz je samozrejmé
v potradku, ale dozvidame se pouze o ur¢ité skupiné poéi-
tac¢ovych her s narativnimi kvalitami. To samé lze ¥ici také
o kapitole vénované otazce komplexnosti témat, kterd ndm
predkladaji potitacové hry. Autorka tedy konzistentné pra-
cuje s pouhymi dvéma kritérii uméleckosti, a ostatni kri-
téria naopak zcela opomiji, nebo zmirfiuje pouze okrajové.
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V knize chybi naptiklad zminka o hudebni sloZce po¢itaco-
vych her a inovativnim vyuZiti tohoto prvku. Kniha pocho-
pitelné nemuze pokryt viechny umeélecké aspekty pocitaco-
vych her, avsak pozornost vénovana naraci maZze vyvolavat
dojem, ze hlavni charakteristikou po¢itacovych her jako
umélecké formy je schopnost vypravét pribéhy.17

Nicméné za podstatnéjsi nez to, zda kniha uptednost-
fuje urcité aspekty, které nahliZzime jako umeélecké, a jiné
stavi spi8e do pozadi, povazuji pfedevsim skute¢nost, ze
tato kniha ndm velmi dobte ukazuje, v ¢em jsou pocitacové
hry jedine¢né. Prikladem miZe byt pojem procedurélni
rétorika, jehoZ autorem je teoretik lan Bogost.18 Pro-
cedurélni rétorika oznacuje schopnost pocitac¢ovych her
predkladat hri¢i presvédcivé argumenty prostfednictvim
simulace fungovani komplexnich systémi (napf¥. vale¢ny
konflikt, nadndrodni korporace apod.). Hra¢, ktery hru
hraje, testuje feeni rtiznych situaci a problému, které
jsou zaloZeny na rozmanitych hernich pravidlech. Béhem
hrani diky tomu hloubéji pronika do podstaty ur¢itych
konfliktt ¢ spole¢enskych problému a uvédomuje si jejich
komplexnost, i problemati¢nost jejich feseni. Naptiklad
v pocitacové hie The McDonald’s Videogame (Molleindustria,
2006) ptijima hrac roli hlavniho sprévce tohoto nadnarod-
ni fetézce — ziskava suroviny, ¥idi chod restauraci a vybira
vhodné marketingové strategie. Hra¢ postupné zjistuje, ze
aby naplnil hlavni cil této hry, kterym je neustalé zvySovani
profitu, musi ¢init obtiznd morélni rozhodnuti a vyuZzivat
nekalé obchodni praktiky (podplaceni, nerespektovani prav
zaméstnanci, vyuzivani ristovych hormont apod.). The
McDonald’s Videogame nam tedy sdéluje, Ze rozporuplna
rozhodnuti a nekalé obchodni praktiky jsou nezbytnymi
nastroji pro navy$ovani zisku a konkurenceschopnosti
tohoto nadnarodniho fetézce.

Herni mechaniky mohou byt také pouzity k tomu, aby
vyjadfovaly abstraktni pocity a emoce, nebot ndm mohou,
opét prostrednictvim komplexnich pravidel, metaforicky
ptiblizovat povahu a dynamiku riznorodych citovych sta-
vu — lasky, samoty nebo §tésti.19 Jak ukazuji tyto ptiklady,
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z pocitacovych her miize
taktéZ plynout z ponoieni
do originalné ztvarnéného
vizualniho prostfedi, které
podnécuje nasi imaginaci,
jako naptiklad ve hie
Flower (Jenova Chen,
2009), kde se hrac stava
vétrem, ktery si pohrava

s pestrobarevnymi listky
kvétin na rozkvetlé louce.
Stejné tak inovativni prace
se zvukovou slozkou
pocitacovych her mize
prinaset jedineéné
umélecké prozitky.

V experimentélni hte
Invisible Landscaping
(2011) od Aarona
Oldenburga hraci pozorné
naslouchaji zvukovému
prostiedi, kterym jsou
obklopeni. Postupné
rozlisuji jednotlivé zvuky,
a diky soustfedénému
naslouchani si v§imaji

je zaujmou, si mohou dale
péstovat. Jedna se tedy

o jakési zvukové
zahradniceni.
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Press 2008.
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kniha ndm predklada presvédéivé dikazy, ze herni médium
oplyva specifickymi vyjadfovacimi prostredky a schopnosti
vyvolavat v nds unikitni prozitky spojené s prazkumem
nageho vlastniho nitra nebo svéta okolo nés. Ve hie ICO
(2001), jejimz autorem je Fumito Ueda, se setkdvame s ori-
ginalni a velmi prostou herni mechanikou schopnou vyjad-
tit abstraktni pocit pratelstvi. Hlavnim protagonistou hry
je chlapec, ktery vysvobodi princeznu ze zajeti, a nasledné
se spole¢né pokouseji uniknout z tajemného hradu. Aby
mohl - ovladan hra¢em - princeznu ochrénit pred temnymi
démony a pomoci ji ptekonat rizné prekazky (preskakova-
ni hlubokych propasti), musi ji drzet za ruku a vést ji. Tato
herni mechanika spolu s dal§imi audiovizudlnimi a narativ-
nimi elementy dokdZe zviditelnit abstraktni mechanismy,
které stoji za nasim prozitkem lidské sounilezZitosti a p¥a-
telstvi (odpovédnost za druhého, starostlivost, davéra,
empatie), a umoziiuje hri¢i, aby si vybudoval silné citové
pouto k postavé princezny.

Abych mohl vystiznéji charakterizovat hlavni p¥inos
recenzované knihy ve svétle $irsi historie médii, vypj¢im
si hlavni teoreticka vychodiska z odborné studie filmovych
teoretikl Andrého Gaudreaulta a Philippa Mariona.20
V tomto textu nalezneme vétu, kterd zaroven tvofiijeho
nazev: ,Médium se vzdycky rodi dvakrat...“21 Autoti zde
hovoti o tom, Zze kazdé nové médium, jez vstoupi do kul-
turni sféry, prochazi podobnym procesem vyvoje, ktery lze
shrnout do dvou zakladnich stadii. Prvni faze je charak-
terizovana snahou média o navdzani vztahu s ostatnimi
jiz ustavenymi medidlnimi formami. Médium vstupuje
do komplexni sité zavedenych kdédu a praxi jednotlivych
médii, a aby dokazalo svou relevanci, snaZi se o jejich napo-
dobeni ¢ mirnou evoluci. Autoti tvrdi, Ze v této fazi jesté
nemuZeme nové médium povazovat za umélecké, nebot
pouze napodobuje to, co dokazi jind média. Po ur¢ité dobé
svého vyvoje pak nové médium vstupuje do dalsi etapy
své existence, kterd je charakterizovana tim, ze médium
za¢ne usilovat o nalezeni svého vlastniho zpisobu vyjad-
teni, vlastniho jazyka, skrze ktery ndm muze pfedstavit
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svét tak, jak jsme jej jesté nevidéli. Nachdazi svoji identitu,
a teprve v tuto chvili jej miZeme povaZovat za umélecké.
Tento dvoufazovy proces, samoziejmé v ruznych specific-
kych podobéch, byl naptiklad soudasti historického vyvoje
komiksu, fotografie nebo filmu, jak uvidéji autoti.22
Stejnym zplisobem miZeme uvazovat také o pocitaco-
vych hrach. Po¢ita¢ové hry maji mnoho spole¢ného s jinymi
umeéleckymi formami (tanec, vytvarné umeéni, improvizace,
divadlo apod.) a jsou charakterizovany velkou mirou inter-
mediality, jak ukazuje i autorka této knihy. Oviem samotnd
jejich schopnost napodobit ur¢ité umeélecké druhy z nich
jesté necini unikdtni médium s uméleckymi kvalitami.
V poslednich deseti letech jsme svédky vyznamného nérus-
tu poctu indie her,23 které experimentuji se zavedenymi
zanry, hernimi mechanikami a zptsoby vyjadfeni komplex-
nich pocitl a emoci, ale i mainstreamovych her,24 které
usiluji o vyboceni ze zazitych stereotypt. Zda se tedy, ze
Bendova ve své knize zachycuje médium pocitacovych her
v jistém specifickém momentu: ve chvili, kdy si pocitacové
hry stale vice uvédomuji své kvality a snaZi se s nimi krea-
tivné pracovat. Sama autorka poznamenava, ze béhem let,
kdy pracovala na této knize, bylo vytvofeno mnoho podi-
tacovych her, které novym zptisobem vyuZivaly potencial
tohoto média, a fungovaly tedy jako inspirativni podnéty
pro jeji vlastni uvazovani o pocitacovych hrach jako o umé-
leckém médiu. Mozna zachycuje, slovy Andrého Gaud-
reaulta a Philippa Mariona, druhé zrozeni herniho média,
a praveé proto muze jeji kniha pfedstavovat cenné svédectvi
o momentu, kdy se poéitacové hry ¢aste¢né osamostatriuji
od prostého napodoboviéni jinych médii a nachédzeji vlastni
umeélecké prvky, které mohou rozsifit a obohatit i samot-
nou naéi pfedstavu o tom, co je to uméni.

92

22;

Ibid.

23}
wmmw‘f

Braid (Jonathan Blow,
2008), Limbo (Playdead,
2010), Dear Esther (The
Chinese Room, 2012),
Journey (thatgamecompany,
2012), Kentucky Route Zero
(Cardboard Computer,
2013), That Dragon, Cancer
(Ryan Green - Amy Green -
Josh Larson, 2016).

24}

Bioshock (2K Boston
- 2K Australia,
2007), Heavy Rain
(Quantic Dream,
2010), Spec Ops: The
Line (Yager
Development, 2012).




