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Pocitacové hry
jako expresivni médium

Tento tematicky blok Iluminace je prvnim vydanym souborem akademickych textti o po-
¢itacovych hrach, které ve svém rodném jazyce napsali cesti autofi. To, Ze se tak stalo pravée
na platformé ¢asopisu vénovaného filmovym studiim, neni ndhoda. Filmovi védci patfili
mezi prvni akademiky, ktefi se hrami jako médiem zacali soustavné zabyvat. Pocitacové
hry se filmem v mnohém inspiruji, nékdo dokonce tvrdi, ze mu ,,zavidéji“ jeho status za-
vedeného média — stejné tak ovSem filmy napodobuji vizualni prezentaci pocitacovych
her. Rada z otézek, jez se v tematické sekci této Iluminace probiraji, kromé toho zaméstna-
vala ¢i zaméstnava i filmové védce — at uz jde o otazky narativity, reprezentace ¢i regio-
nélnich specifik produkce. Nebudeme také zastirat, Ze herni studia (a ¢eskd herni studia
zvlast) jsou mladou disciplinou, jez by se bez dialogu se souvisejicimi obory neobesla.

Kdyz jsme rozmysleli nad tématem ¢isla, rozhodli jsme se pro zaméreni na pocitacové
hry jako kulturni artefakty. Mtizeme tak obratit pozornost ke specifickym rysim média
a zapocit tak odbornou konverzaci pfimo u nejozehavéjsich otazek, jez studium her pro-
vazejl. Ke slovu ,,médium” jsme pripojili adjektivum ,expresivni®. Zajimaji nas totiz vyja-
drovaci moznosti her, potencialni vyznamy, které do nich vyvojari védomé ¢i nevédomé
vkladaji. Jak napsal Ian Bogost:

Pocitacové hry jsou expresivni médium. Jsou reprezentacemi toho, jak funguji sku-
tecné i smyslené systémy. Vyzyvaji ¢tenafe k tomu, aby s témito systémy interagova-
li a vytvareli si o nich sviij tsudek.”

S ohledem na takto vymezenou oblast zajmu se tedy v tomto ¢isle védomé vyhybame
tématim spojenym se zdazitkovou rovinou her, nesledujeme performance jednotlivych

1) Ian Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge, MA: MIT Press 2007,
S. vii.
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30  Jaroslav Svelch: Pocitacové hry jako expresivni médium

hrac¢a. Stranou tentokrat zustava i rozvijejici se studium recepce? a sociologie hracu.” Az
na vyjimky se tu nevénujeme hram coby komputa¢nim artefakttim, ani hernimu hard-
waru.?

Uziti slova expresivni md ovSem i svijj axiologicky rozmér. Poukazuje na to, Ze hry mo-
hou byt ,,0 nécem". Dnes jiz emancipace herniho média dospéla do stadia, kdy nas podob-
né tvrzeni nesokuje. Hry uz nepovazujeme za samoucelné hracky, v nichz hraji reprezen-
tace ¢i sdéleni nanejvy$ podruznou roli;” nepovazujeme je za holy pocitatovy program,
ktery lze hodnotit pouze z hlediska jeho efektivity. Pfiznakem tohoto emancipacniho pro-
cesu je i pokracujici debata o statusu her coby umélecké formy.®

Ackoli hry mtzeme studovat, aniz bychom nad nimi vynaseli hodnotové soudy, u zro-
du hernich studii coby vitalni discipliny stali lidé, ktefi hry hrali a bavili se jimi, a ¢astec-
né tak reagovali na pfedchozi vyzkum, jenz se zabyval predevsim ucinky nasilnych obsa-
hi a médium samotné redukoval na jakousi ¢ernou sk¥inku.”

V ¢Ceském akademickém prostredi byl zfejmé prvnim autorem, jenz o hrach publiko-
val, také jejich fanousek — socidlni ekolog, novinaf, filmar, prekladatel a propagator inter-
disciplinarity Bohuslav Blazek. Jeho kniha Bludisté pocitacovych her z roku 1990 méla sice
populariza¢ni ambice, ale Cerpala z praci Seymoura Paperta a Sherry Turkle — tedy z ak-
tualni svétové literatury o psychologii vztahu ¢lovéka a pocitace. Blazek vidél v pocitaco-
vych hrach potencial pro kultivaci mysleni a vzdélavani (a nemél pfi tom na mysli pouze
vzdélavaci hry). Obdivoval jejich komplexnost a jejich svébytny jazyk, a v kapitole ,,Pfi-
béh, nebo stroj“ dokonce predjimal debatu o tloze narativu v pocita¢ovych hrach.®

V zahranidi se soustavné studium her rozvijelo priblizné od roku 2000 s centry na se-
veroamerickych a skandindvskych univerzitdch. Dnes herni studia disponuji celosvétovou
akademickou asociaci (DiGRA), fadou pravidelnych mezindrodnich konferenci® a néko-
lika specializovanymi odbornymi periodiky.'” Zachovavaji si pfitom interdisciplinarni
charakter a jsou personalné i konceptualné propojena s oborem herniho designu, zejmé-
na pak s jeho ,,nezavislou“ odnozi.

V Ceské republice se na pionyrskou ¢innost pred¢asné zesnulého Blazka systematicky
navazalo v druhé poloviné minulé dekady, kdy se zacaly objevovat prehledové clanky
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10) Mj. Game Studies, Games and Culture, Eludamos a Journal of Gaming & Virtual Worlds.
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v ¢estiné'! a ptivodni vyzkum v angli¢tiné.'? Zaroven se herni studia za¢inaji vyucovat na
univerzitdch. Hry jsou pfitomny na konferenci Cyberspace pofadané v Brné Masaryko-
vou univerzitou, v témze mésté ptisobi i studentska iniciativa MU Game Studies, jez od
roku 2011 svolava svou CONferenci, které se ucastni akademici, publicisté, vyvojari i lidé
z odvétvi e-sports.'?

Kromé nedostatku tradice a personalniho zazemi se ¢eska herni studia potykaji i s vé¢-
nym dilematem, zda kultivovat lokdlni diskurs o hrach a publikovat v ¢estiné, nebo uplat-
nit svij hlas na mezinarodni platformé a publikovat anglicky. Osobné se domnivam, ze je
mozné (a zadouci) podnikat oboji — a ditkazem toho by mélo byt i tato tematicka sekce
Iluminace.

V jejim tivodnim textu se pokousim predstavit rtizné pristupy ke studiu hry jako ex-
presivniho média a identifikovat zptsoby, jimizZ ndm hry mohou néco sdélovat. Jan Mis-
kov pokracuje v linii studia charakteru média a sleduje ve svém ¢lanku remediacni proce-
sy, béhem nichz vznikly hybridni formy jako interaktivni fikce nebo interaktivni film.
Podrobnéji se pak vénuje ,,interaktivnimu dramatu® HEavy RAIN, jeZ je vhodnym prubif-
skym kamenem pro herni i medialni teorie. Vit Sisler obraci pozornost na herni vyvojare
v islamskych zemich a jejich motivy a postupy pfi tvorbé her, jez maji nést poselstvi. Jeho
¢lanek je jednim z plodii jeho dlouhodobého vyzkumného zajmu o reprezentaci a sebere-
prezentaci muslimt v novych médiich. Vérim, Ze volba takto specifického (a v ramci glo-
balni herni kultury okrajového) kontextu dokdze obzvlast vyrazné osvétlit vztah her, ideo-
logie a persvaze.

Abychom nabidli skute¢né komplexni pohled na nase téma, zahrnuli jsme v podobé
rozhovoru i perspektivu hernich vyvojari. Jaroslav Kolar ze studia 2K Czech a Jakub
Dvorsky z Amanita Design jsou jednak pamétnici pocatka ceského herniho primyslu,
jednak jedni z nejvlivnéjsich soucasnych ceskych hernich designérti. I oni hry pouzivaji
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k sebevyjadreni a narazi pfi tom na podobné otazky jako herni teoretici. Materialy k téma-
tu pak zavr$uji preklady dvou ,,manifestt avantgardnich hernich vyvojari, ktefi pouka-
zuji na designérské konvence, jez podle nich brzdi rozvoj her jako expresivniho ¢i umélec-
kého média, a navrhuji zptisoby, jak se od nich osvobodit.

Sestavit tematickou sekci o pocitacovych hrach nebylo snadné; autortim, redakci a re-
cenzentim patii dik za jejich nadstandardni nasazeni. Posuzovat a editovat ¢lanky z obo-
ru hernich studii je obtizné zvlast z toho divodu, ze se v nich dosud neustavila jasna
paradigmata, na néz by se dalo pohodlné¢ navazovat. S tim souvisi i jedna pal¢iva termino-
logicka otdzka, a sice jak nazyvat samotny objekt naseho studia. Lecktery odbornik muze
tedy tuto Iluminaci povazovat za kontroverzni uz po precteni titulu. Anglofonnim hernim
studiim dominuje termin video game, jenz i vtamnim laickém diskursu funguje jako bez-
priznakové oznaceni zahrnujici jak hry na domaci pocitace, tak na herni konzole. Kromé
toho se na mezinarodnich konferencich a v nékterych, zvlasté evropskych, publikacich za-
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¢ina objevovat presnéjsi termin digital game. V Iluminaci jsme se ovsem v zgjmu sjedno-
ceni terminologie rozhodli (k nevoli nékterych autorit) pouzivat pojmu pocitacova hra,'”
ktery povazuji za bezpfiznakovy v nasem regionu a jazykovém prostredi.

Nase tematicka sekce si neklade za cil plisobit dojmem reprezentativni bilan¢ni kolek-
ce ¢i zpravy ze splnéné mise. Je jen jednou z prvnich replik v konverzaci, do niz se bude
doufejme zapojovat ¢im dal vic akademikd, vyvojart a fanousktt — a v jejimz priibéhu
ndm budou vycteny vSechny nedostatky, nediislednosti a pfehmaty, jichz jsme se dnes
coby autofi dopustili. Budeme se tésit na jeji pokrac¢ovani.

Jaroslav Svelch

14) Ve spojeni s hrou, ktera je k dispozici pouze na hernich konzolich ¢i automatech, ponechdvame oznaceni vi-
deohra.



