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Masova kultura [slovnikové heslo]

Pojem kultura je ve svém nejbéznéjsim uziti dle Matthewa Arnolda ,,to nejlepsi, co bylo
vydano a poznano“'. Masa je vyznamové zatizeny termin, vzbuzujici negativni konotace a
slouzi k oznaceni davu, zcela svébytné a na dil¢ich jednotkdch nezavislé formy univerzalniho
kolektivu, pfevazuje predpoklad, ze se masy rekrutuji z piislusnikd nizsi, nevzdélané tridy.
Dle Kracauera masa ze své podstaty vylucuje individualitu, samostatné mysleni a sama sebe
formuje do dobové ojedinélych ttvart®.

Vznik tzv. ,masové kultury” spada do obdobi primyslové revoluce (druhd polovina 18.
stoleti) a souvisi se zménou Zivotniho stylu pracujici tfidy i s rozvojem technologii a tzv.
masovych médii. Hlavnim pozadavkem masové kultury je dostupnost, vSeobecna
srozumitelnost pfizplisobend univerzalnosti a Grovni mas, coZ ma vliv na formu i obsah.
Masova kultura tak dostava nadech pokleslé a primérné zabavy urcené pro nevzdélané,
Clement Greenberg hovofti o artefaktech této kultury jako o ,,masové vyrabéném vulgarnim

ky¢i‘?, ktery stoji proti tzv. ,,vysokému uméni®.

Pocitacové hry: ky€ nebo vysoké uméni? [Uvaha]

Tradi¢ni teorie uméni se pro uchopeni (nejen) novych uméleckych forem ukazuje jako
nedostatecnd, neschopnd vymanit se z historicky danych norem klasického zdpadniho mysleni
o uméni a kvili témto limitim je nevhodna pro uvahy o pocitatovych hrach*. Nicméng
teoretizovani o tom, co je umeéni, jak by mélo vypadat a jaké parametry by mélo spliiovat,
proSlo intenzivni proménou, nejvice s pifichodem konceptudlniho uméni, které se, ac
oznacované za ,,umeni, zasadné vymanilo z tradicni institucionalizované pifedstavy o tom, co
je to uméni. V soucasné dobé jsou hranice toho, co lze povazovat za uméni, natolik

rozvolnéné, ze nelze predesttit vyhovujici definici, co je uméni a jak ma vypadat.

Termin ky¢, opét pojem ze své podstaty tézko uchopitelny, se nejcastéji objevuje v souvislosti
s masovou kulturou, pfi¢emz je povazovan za jeji stéZejni soucast, stojici pfimo v opozici s
tradicnim tzv. vysokym uménim, ur¢eném vzdélanym elitdm. S pojmem ky¢ se setkdvame
také v souvislosti s pocitaovymi hrami, které jsou Casto chdpany jako poklesla zabava,
nevhodna pro ,,vzdélané elity*, diky univerzalnosti a jednoduchosti sdéleni mifena spiSe na
»prumérné masy*. Také pohled na pocitacové hry, jejich vyznam, funkci a spole¢ensky status
v8ak prochéazi zdsadni proménou, v soucasné dobé se na mnoha vyznamnych univerzitach
etablovaly tzv. game studies jako plnohodnotna védeckd disciplina a pohled i role
pocitacovych her ziskava v soucasné spole¢nosti novy rozmeér.

Obecné se ma za to, Ze jsou pocitacové hry soucasti adornovského kulturniho primyslu, tedy
ze se v pripade pocitacovych her jednd o ,,planovité vyrabéné produkty, které jsou stfizeny na
masovy konzum a samy tento konzum v $iroké mife urcuji.” Lze tedy pocitadové hry vnimat
jako plnohodnotné umélecké artefakty? Tuto otdzku si v souCasné dob& klade mnoho
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Termin ,,pocitacova hra* zde slouzi jako souhrnné oznaceni her pocitacovych, konzolovych, televiznich,
mobilnich atp.
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teoretikii. Zkusme se na chvili odvratit od otazky, zda jsou pocitacové hry jako takové
uméleckym dilem a podivejme se na pocitacové hry jako na svébytnou oblast uméleckych
artefaktii. Najdeme uvnitt podobny rozkol, ktery se od poloviny 18. stoleti objevuje naptic¢
celou zapadni spolecnosti, zjednodusené — masova kultura a ky¢ versus vysoké umeni elit.

Touto optikou zde mame hry tzv. masové, komercni tituly, proti kterym stoji tituly, které maji
vys$§i ambice, nejsou tvofeny primarné za ucelem zisku, dd se o nich hovofit jako o
,»nezavislych® (obvykle nejsou chrleny obfimi videohernimi korporacemi), avantgardni, ¢asto
narusujici zanrové normy. Oba tyto okruhy miizeme vnimat jako analogii debat o masové
kultufe a vysokého uméni.

Ale 1 zde se toto déleni ukazuje jako omezujici a nevyhovujici. Nelze totiz s definitivni
platnosti vSechny komer¢ni herni tituly oznacit za nizké, jednoduché, stejné tak ne kazdy
nezavisly titul je hlubokomyslny a sofistikovany. Toto plati 1 v ptipadé¢ dél masové kultury a
dél, kterd jsou povazovana za vysoké umeéni, 1 zde nachdzime fadu ptesahl a vyjimek, které
potvrzuji omezenost tohoto typu déleni.

Vyvoj uvazovani o uméni prochézi stale intenzivnimi proménami, formy, které jsou v jedné
epose vnimany jako ,,vulgarni kyce“, jsou vzapéti prehodnocovany, pfi¢emz neexistuje
univerzalni uméni napfic¢ rozdilnymi kulturami a epochami. Pozice pocitacovych her a jejich
vnimani a umélecky status nabyva na duileZitosti, dnes se v mnoha uvahach setkdvame s
tvrzenimi o ,,uméleckych® ambicich titull, které byly vydavéany jako prvoplanové komeréni
hity. Pohled na pocitatové hry jako na umélecké artefakty je vSak opét dobové 1 kulturné
determinovany.
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