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Hle hra ...

(filosofické reflexe fenoménu hry)

PhDr. Danica Slouková CSc.

Nebudeme se fenoménem hry zabývat ani vyčerpávajícím způsobem, ani systematicky. Jistá míra výběrovosti a nesystematičnosti je podle nás typická i pro hru a pro hraní (si).


Označili jsme hru za fenomén, ale to platí jen tehdy, pokud si ji jako fenomén uvědomujeme. K tomu může dojít jen při jisté distanci, při jistém typu teoretické (filosofické) reflexe, která může sama rovněž mít herní charakter, resp. kterou můžeme (opět v další reflexi) za herní považovat či označit. Rozumějící (hermeneutická), případně hodnotící, orientační, kalkulující, estetická atd. reflexe, respektive přeskok do takového modu reflexe, který je nutný pro jakékoliv osmyslnění čehokoliv, je významným rysem, který hraje v případě fenoménu hry u lidí ústřední roli. Teprve v reflexi situace, nás samotných uprostřed této (herní) situace, se lze ptát po smyslu toho či onoho, po smyslu událostí, činů, zkušeností, našeho osudu, po smyslu života i celého našeho světa. Jinak je ale pro hru samu typické, že nás vtahuje do bezreflexivního prožívání.

Uchopit fenomén hry v jeho celku podle nás znamená, zabývat se různými formami časovosti. Běžně lze uvažovat například o diachronii, v níž se projeví časové dění, nebo o synchronii, jejíž struktury jsou na čase nezávislé. V naší úvaze však vyjdeme ze tří „druhů syntézy času, spojených se zápisem“ a jim odpovídajících „tří druhů paměťových efektů v obecném rámci technologického zápisu“, jak o nich uvažoval ve svých kratších pracích J-F. Lyotard
.


1. 

Prvním druhem paměťového efektu je otisk, a jemu odpovídající syntézou času je zvyk. Z tohoto úhlu pohledu lze uchopit hru, kterou pozorujeme u zvířat, zejména u jejich mláďat. Máme za to, že zvířata nejsou obdařena rozumem, mají však psychiku, která je konstituována právě tímto způsobem, „otiskem“ a „zvykem“, tedy geneticky a na základě impulsů prostředí. 

Např. Zdeněk Veselovský
 uvádí v souvislosti s „myšlením zvířat“: návyk (habituaci), klasické podmiňování, operantní podmiňování (učení pokusem a omylem), napodobování, vhled, tradici a „rozum beze slov“, resp.elementární rozumovou činnost (termín L. V. Krušinského), spočívající v zevšeobecnění a vypracovávání „racionálních plánů“ chování. 

Zvířecí „řeč“ však končí ještě těsně před sofistikovanou „syntaxí“, tak jak ji známe z lidské řeči. Lidská komunikace, jak víme, není založena na „přímé“ práci se skutečností, ale na práci „nepřímé“, předpokládající vypracování nejširšího symbolického kontextu (obrazu světa). Aby bylo možno takový celkový obraz vypracovat, je vedle symbolů nutná i „syntax“, jejíž sofistikovanost nás od hominidů odlišuje. Přestože jsou zvířata schopna „racionálních plánů“ chování (nejspíše na celostní gestaltické úrovni) a přestože jsou někteří hominidé schopni na základě učení  se s člověkem jednoduché protosyntaxe, např: „Chci podrbat kartáč záda, podrbat ty mne.“
, nezvládají gramatiku lidských jazyků, a není u nich plně rozvinut synchronní jazykový systém.

Teprve až lidská syntax je tou sofistikovanou funkcí jazyka, která nám dovoluje vyjádřit složité vztahy, zejména ty, které se týkají času a pohybu, dovoluje nám odpoutat se od přítomného a přenést nás „do jiného času i jiných míst“
 a to díky tomu, že naše řeč má dva rozměry, synchronní systém jazyka (slovní zásobu, resp. repertoár slov a jejich významů, vyjadřující myšlené pojmy, a gramatiku jako systém pravidel) vedle diachronní mluvy (promluv, diskurzů, textů, které jsou rovněž nějakým pravidelným způsobem organizovány a pořádány)
.

Hra má u zvířat charakter „běhu naprázdno“. „Hrové chování představuje fylogeneticky a často i ontogeneticky nejpůvodnější způsoby chování ve smyslu velice dokonalých instinktivních, na sebe navazujících a koordinovaných sekvencí chování... /P/ři zvýšené intenzitě a za jiné situace může snadno přejít do agonistické obrany, agrese či útěku, jakmile se objeví skutečný nepřítel.“
 Kromě slasti, plní hra často funkci zvídavého, učícího či exploračního chování. Zvídavé chování se u nižších živočichů omezuje na krátké období života mláďat, u fylogeneticky pozdějších živočichů je popisováno i v dospělosti jako explorační chování, vycházející z „apetence po neznámém“. Průběh úkonů herních aktivit je zachován, avšak při hře neplní obvyklou funkci.
 

Podle Konráda Lorenze „Funkce hry spočívá v jejím úzkém sepětí s ovládnutím určitých pohybů. Hra je z největší části motivována funkční slastí, a právě tím vede často k tvořivé produkci nových a často velice elegantních způsobů pohybu… „Nejčistší hry“, při nichž ustupuje explorace objektů do pozadí, (se) zakládají na využívání zdrojů energie, které jsou uloženy mimo organismus a nic jej nestojí… Nový vynález je učiněn v „poli zbaveném napětí“, v poli hry motivované neúčelově zaměřenou a nespecifickou apetencí, a teprve dodatečně je odhalována jeho praktická použitelnost.“
 Lorenz pak v tomto charakteru herního chování odhaluje hybnou sílu evoluce, vedoucí k lidské kultuře. 

Než se však dostaneme k tomu, jak se kultivace této herní tvořivosti projevuje u člověka, musíme se nejdříve věnovat zcela jinému pojetí hry, takovému, které se s „hravostí mláďat“ do jisté míry vylučuje.  

„Fakt hry existuje očividně jak ve světě zvířat, tak i ve světě lidí. Nemůže mít tedy souvislost s racionalitou, protože rozumové založení by ji omezilo na svět lidí“
 tvrdí teoretik kultury, který bezesporu na fenomén hry obrátil pozornost celé teoretické obce, Johan Huizinga, považující za základní rys každé hry její „vtip“ (fun).

2. 

Zcela jinak je tomu ovšem podle Erica Berneho. U něj se totiž „vtip“ mění v „úskok“, který je výsledkem lidské racionality. „Každá hra (je) ve své podstatě nečestná a její výsledek je nejen vzrušující, ale i dramatický.“
 

Srovnáme-li tuto charakteristiku s dosud nejsofistikovanějším tříděním různých typů her, které provedl Roger Caillois
, pak by tento  typ nejspíše patřil do kombinace „soutěživost - sklon k předstírání“ (agón-mimikry), resp. do nekulturní a neinstitucionalizované, tedy „zkázonosné“ podoby hry typu „agón“ (soutěž), jíž autor charakterizuje násilím, touhou po moci a úskočností.
 To ovšem nesouhlasí s tím, že podle Berneho je „úskok“ nejen základem každého herního chování člověka, ale zároveň i základem veškerého sofistikovaného kulturního (sociálního) chování lidí. Podle Cailloise mají naopak všechny lidské hry své protějšky v herním chování zvířat, s výjimkou hazardu a jeho teoretických reflexí – matematických teorií pravděpodobnosti a teorií her. Avšak teorie hry není hra, prototypem čistě lidské hry by tak byla „ruská ruleta“. Vidíme, že Berneho pojetí na jedné straně a Huizingovo a Cailloise na straně druhé, jsou stále neslučitelné.

My proto použijeme k objasnění další Lyotardem nastíněný druh paměťového efektu a tomu odpovídající syntézu času, jimiž je jev, který označuje jako „zahlazení“ a tomu odpovídající (psychoanalytické) „vybavování“. K těmto neobvyklým konceptům je třeba určitého vysvětlení. Z hlediska časovosti jde o syntézu minulosti a její reaktualizaci jako minulosti v přítomnosti (ve vědomí). K tomu již nestačí otisk-zvyk, ale jako nutné médium, na jehož půdě se tak děje, je zapotřebí rozvinutá řeč, lidský jazyk. 

Jazyková paměť předpokládá zvláštní vztahy značení (sémioze), operacionalitu jazykových jednotek (vratnost, a tedy i synchronnost), skladebnost (syntax, sofistikovanou gramatiku) a sebezdokonalování (autopoiesis řeči samostatně, nezávisle na autopoiesis například biologických systémů). Dvě stránky řeči, jazykový systém (langue) a mluva (parole) teprve umožňují zpřítomnění minulosti ve výběrově pojatém příběhu-vyprávění, který je základem jak zpřítomnění historie či genealogie, tak i vize budoucnosti, jako pokračování a dokončení příběhu.

 K příběhu, k zachycení minulosti i vizí budoucnosti je tedy nutné vrstvení synchronních struktur, sloužících současně jako médium i jako prostředek vyjádření. Základní synchronní strukturou, jak jsme již uvedli, je jazyk (resp. jazykový systém, langue). Užití jazyka jako prostředku vede k produkci jednotlivých promluv. Vyšší (metajazykové) struktury vytvářejí diskurzivní systémy mluvy, založené na pravidlech diskurzivních formací a žánrů. Užití těchto struktur vede k produkci specifických diskurzů (diskurzivních artefaktů, podléhajících pravidlům diskurzivních žánrů). 

Jinými metajazykovými strukturami mohou být např. struktury matematické. I zde lze vysledovat základní jazykový systém a systémy metajazykové, jejichž produkcí jsou promluvy, respektive texty či obrazy s matematickým obsahem. Konečným produktem je nějaká realizace (konkrétní provedení či zvěcnění, tedy danost – token), jí však předchází operacionální (zvratné) myšlení prostřednictvím abstraktních univerzálií (type). Lidská řeč má přitom tendenci stále více struktur postihovat (vydělovat, abstrahovat, klást) v jejich abstraktní formě. Konkrétní realizace se tak jeví na konci těchto abstraktních hierarchií jako variantní realizace (naplnění) jinak invariantních struktur. Reflexe, nacházení a vynalézání abstraktních struktur také často předchází jejich realizaci (např. fyzika teprve postupně naplňuje konkrétním obsahem mnohé abstraktní již dříve známé matematické struktury).

Fenomén rozvinuté lidské hry rovněž tkví v realizaci konkrétních variací invariantních struktur pravidel lidského jednání či chování. Podobně jako se vyvíjejí lidské jazyky, lze přitom uvažovat i o vývoji pravidel v širokém spektru stability či proměny. Na jednom pólu lze nalézt hry s téměř neměnnými pravidly, na druhém pólu pak takové, u nichž jsou pravidla neustále ve vývoji. Synchronní struktuře pravidel však na této úrovni uvažování podléhají všechny typy her. 

U typu AGÓN, soutěž (podle Cailloise), mají svá pravidla jak sportovní soutěže, tak spontánní zápasy či běhy o závod, přestože podle něj jsou spontánní formy, podléhající principu PAIDIA, nevázanosti, bez pravidel. V tomto druhém případě jde o pravidla primitivní (kdo rychleji, kdo silněji, atd.), která lze jako „zvyky“ vypozorovat již u zvířat. U lidí je však vždy přítomna jejich reflexe a často předchozí nebo spíše následná artikulace, většinou v souvislosti se vzniklým sporem.

Herní typ ALEA (náhoda) představuje na svém sofistikovaném pólu LUDUS (vynalézavost) hazardní hry s přísnými pravidly, na spontánním pólu PAIDIA například dětská rozpočitadla či hry typu „orel nebo panna“ s primitivními pravidly. Další herní typ, MIMIKRY (předstírání, iluze) se ve své sofistikované podobě (LUDUS) objevuje jako divadlo, jehož pravidla spočívají v různých konvencích nastolovaných vůči divákovi a na spontánní úrovni (PAIDIA) jako dětské opičení, hraní si na pana doktora, převleky atd. Opět lze hovořit o primitivních pravidlech, lišících se od pravidel her zvířecích mláďat v jejich reflexi a vedení diskurzu (sporů, hodnocení atd.) o nich. Konečně typ ILINX (závrať), v sofistikované podobě (LUDUS) se vyskytující např. jako extrémní sporty, akrobacie apod., ve spontánní podobě jako jízda na kolotoči, dětská „motolice“ atd. má možná na první pohled pravidla jednodušší, ale i zde, jako pro všechny typy platí, že rozhodující pro odlišení od her zvířecích mláďat je to, že je lze reflektovat, artikulovat a vést o nich například spor.

Pravidla her patří do řádu synchronních struktur (v čase se neproměňujících – jednou provždy bude např. platit, že tehdy a tehdy platila ta a ta pravidla), která mají tu zvláštní vlastnost, že se jim dobrovolně podřizujeme, přičemž odměnou nám je určitá slast (ovšem opět jiná než u zvířat, jak záhy uvidíme), která spočívá v tom, že provedení (realizace, varianta, token) hry (herních pravidel, invariantu, type) způsobí, že čas života, který hře věnujeme, jsme schopni rovněž vnímat jako synchronní. Slast hry nám způsobuje hrou navozené bezčasí, zapomnění na naši obvyklou osobní historii i historii světa, včetně vyhlídek do budoucna a případných obav z toho plynoucích. Ponořeni do hry jsme v daný okamžik „nesmrtelní“! 

Přitom však je vždy, v kterýkoliv okamžik hry možný přeskok do reflexe a zhodnocení situace pohledem „shora“, tedy pohledem rozumění sobě v dané situaci, pohledem hermeneutickým.

Pro hru je tedy typické, že nás vtahuje do bezreflexivního prožívání, že má charakter jakési krato-chvíle, při níž se jakoby ztrácí (možná někdy „zabíjí“) čas. Při hře je obvyklá reflexe „vyřazena ze hry“, a s ní je ze hry vyřazeno i obvyklé povědomí o světě. O hráči zabraném do hry proto také často říkáme, že je „mimo“.


Ve hře se ocitáme v jiném světě, ve světě hry. Takový ponor není přitom typický jenom pro hru, ale pro řadu soustředěných činností, které jako herní zpravidla neoznačujeme. Možnost bezreflexivního ponoru a zpětného přeskoku do reflexivního modu prožívání je nutnou, nikoliv postačující podmínkou charakteristiky lidské hry.


Bezreflexivní ponoření se do světa hry znamená takové akceptování pravidel hry, že se pro nás stanou samozřejmá, neuvědomovaná (ale v případě potřeby jsme schopni si je uvědomit), že podle nich postupujeme, aniž si je uvědomujeme, že tedy zapomínáme na jiné světy, než je ten herní, v němž se nacházíme, že plně sdílíme svět hry, který se pro danou chvíli stává pro nás světem jediným, ve kterém se v dané chvíli autenticky nacházíme a konáme.


Reflexe naproti tomu přináší otázku po smyslu. Pokud si na ni odpovíme, že hrajeme hru „pro ni samu“, „pro radost ze hry“ ( a to jak spontánní- PAIDIA, tak přesně kalkulované – LUDUS), pak jde o fenomén, který bychom také mohli, jak dále uvidíme, označit jako fenomén „hry ve hře“. Psycholog Berne, ale třeba i filosof Fink nás však přesvědčují o tom, že „ve hře“ jsme vždy a všude ve svém životě.

Berneho pojetí strategického psychologického vedení „tahů“ vlastního života, v jehož jádře stojí „úskok“, nás přivádí do situace komplikovanější, neboť „hřiště“ není nijak (prostorově) vyděleno, stává se jím prostor všech jedincových aktivit, prostor aktivit jeho života. Jde tedy o „sociální hru o život“, která je variantou „hry proti Přírodě“ či „hry světa“.


Ve světě hry, který je jakoby „vložen“ do našeho prožívaného světa, platí svérázná konstelace pravidel. Je jiná, než jakou nacházíme běžně ve světě, v němž žijeme. Je čímsi výsadní. Herní pravidla často uměle a s jistým potěšením vytváříme (jsou vědomými lidskými výtvory, artefakty) a takto vytvořená pak dobrovolně přijímáme.


Avšak „pravidla světa“, v němž žijeme, si zpravidla neuvědomujeme, dokud nenastane důvod pro jejich uvědomění. Pravidla a svět, ve kterém tato pravidla platí, zprvu mlčky sdílíme. Začneme si je však uvědomovat hned, jakmile se dostáváme do konfliktu s nimi a tyto konflikty jako konflikty s určitými pravidly reflektujeme. V reflexi před námi vyvstává tlak na přizpůsobení se jistým pravidlům, možnost rebelství proti nim, snaha o jejich přeměnu. Často však také své situaci, svému životu, různým jevům v našem okolí, nebo i „celému světu“ přestáváme rozumět. Dosavadní prostředky rozumění (různé koncepty a různá vysvětlení, které jsme si postupně v životě osvojili) selhávají a otázka po tom, jaká jsou vlastně „pravidla našeho světa“ přechází do otázky po smyslu života. Hra, tento artefakt, do něhož vstupujeme a který spoluutváříme na základě našich svobodných rozhodnutí, se pak stává modelem či vzorem (pattern) světa. Stává se, že svět vidíme jako hru, a rovněž svět pak zpětně modelujeme jako hru, ať už prakticky ve svých (herních) aktivitách (monopoly, stavby měst a jiné PC hry) nebo teoreticky, některými koncepty, v nichž se stává hra užitečnou metaforou, zviditelňující chod světa (Fink)
. V praktických modelech se realizují varianty invariantních pravidel hry (PC hry), nebo se naopak snažíme konceptuálně uchopit společný invariant (to platí zejména pro filosofické koncepty). 


Pravidla „hry světa“ jsou často tacitní, skrytá, neexplikovatelná. Při jejich explikaci vytváříme již svět jiný, než v jakém jsme se původně pohybovali, svět pravidel explikovaných, postulovaných, vytváříme tedy svět teoretický, svět vědecký.


Kromě těchto aktivit, při nichž jsou „hra světa“ a její pravidla předmětem našich reflexí a našich modelových (normativních) aktivit, můžeme také přímo svůj život prožívat jako „hraní hry světa“.


Herní situaci vytváří kromě pravidel vždy také „protistrana“. V zásadě existují dvě možnosti. Buď existuje přímá komunikace s protistranou a na pravidlech je možné se domluvit, je možné je společně přijmout, anebo je taková situace vyloučena či znemožněna. To je právě případ, kdy hrajeme „proti přírodě“. Postulování pravidel je v tomto případě omezeno již panujícími „pravidly přírody“, resp. světa, a k tomu, abychom vůbec takovou hru mohli hrát (např. hru na technologie), musíme znát pravidla chování tohoto světa, neboli zákony a zákonitosti, objektivně se projevující struktury, jimiž jsme při svých herních aktivitách omezováni. Obecně vzato, využíváme k „hraní“ takové hry různé vědomosti a znalosti, které jsou v lidské společnosti intersubjektivně (kulturně) sdílené, avšak také znalosti „tacitní“, k nimž dospíváme většinou vhledem ve vztahu, který je dnes označován jako „učňovství“, tedy pod vedením již „znalého“ (Mistra)
.


V každém případě se však na rozdíl od zvířecích mláďat uplatňuje skrze přeskok do reflexivního (hermeneutického) modu rozumění - lidský rozum a lidská racionalita
. Právě proto lze na základě teoretického typu egoisticky a ekonomicky pojaté účelové racionality vypovídat o „lidské hře“ jako o neúprosném boji o život, o svou integritu a identitu či o svou (např. liberální) ctnost. Ve „hře“ pak můžeme nalézt nejen plánování, strategii, řešení problémů, ale také eristiku, úskoky, uvedení v omyl (podvod či pletichy), pomlouvačství, intriky, předstírání, nečestnost, a další eticky záporné jevy, tak jak to vidí např. Berne.

Hra „proti světu“ či „proti přírodě“ se vždy ukáže být hrou, v níž nestojí osamocený jedinec na jedné straně, a „bezduchá“ příroda na straně druhé, ale naopak hrou sociální, hrou, kde stojí lidé proti lidem, ideje sdílené určitou komunitou proti idejím, sdíleným jinou komunitou. Často říkáme, že při hře „o nic nejde“, ale střetnutí idejí je „hrou o život idejí“ a často bohužel nejen o život jejich. Jsme jejich nositeli, a nakolik se jimi necháváme spoutávat, natolik pak „jde o život“ i nám. Proto je hra vždy dramatická. Nedramatická hra není hrou, ale litanií, folklórem, „dobovým tanečkem“, rituálem, zatímco ta „pravá hra“ se odehrává jako drama na zcela jiné rovině, na rovině osobního vztahu k těmto ritům. Drama znamená napětí, existenciální nejistotu, „dotek absolutna“. Jak se to může slučovat s bezstarostnou a radostnou „krato-chvílí“, se slastí z „bezčasí“?


Na počátku jsme uvedli, že se fenoménem hry budeme zabývat výběrově. Výběr představuje jisté zúžení variety volby (stupně volnosti), avšak námi zvoleným způsobem. Právě uplatnění svobodné vůle (ovšem v rámci pravidel), činí ze hry přitažlivou záležitost. Je však třeba lépe porozumět vztahu mezi pevností pravidel a volností, kterou hra skýtá na jedné straně, a  existenciálním tlakem, který otevírá skutečná lidská svoboda v momentě, kdy si ji uvědomíme jako zodpovědnost za náš život a náš svět.


Zmínili jsme se rovněž o nesystematičnosti. Také nesystematičnost znamená uplatnění svobodné vůle (volby) tak, že jsou porušena pravidla jedna, ve jménu uplatnění pravidel jiných. I „nemít pravidla“ může být chápáno jako pravidlo. Uplatnit takové pravidlo lze jen v rámci hry, kde jedním z pravidel je možnost tvorby jakéhokoliv pravidla, tedy i uvedeného pravidla „nemít pravidla“. Proto „druhou stranou mince“, jejímž rubem je existenciální svoboda a zodpovědnost, je odvaha nechat projevit svou vášeň k něčemu, co dosud není, tedy k něčemu novému, co si zatím v rámci dosavadní syntézy času (tedy naší historie, prolongované jako naše plány a vize do budoucnosti, spolu s aparátem „synchronních“ poznatků, vědomostí a znalostí) neumíme konkrétně ani představit. K vyjasnění tohoto jevu však bude třeba postoupit o další stupeň.


3.





Nesystematičnost se nejčastěji projevuje jako porušení stability narativně vedeného života, jako porušení příběhu, v němž se odehrává náš vývoj, „od kolébky k hrobu“. Své životy žijeme jako příběhy. „Vloženou“ hrou však do nich můžeme vnést, jak jsme uvedli, jakési beznarativní „bezčasí“. Odehrávají se při něm (a realizují se tak) různé varianty čehosi invariantního, pravidel, (hlubinných i povrchových) struktur či vzorů (pattern). Často máme tendenci chápat jako hru celý náš život. Pravidla jsou strukturami, v jejichž rámci se pohybujeme mimo veškeré příběhy, zvratně a operacionálně. Každá realizace hry (varianta) je jen malým a zrušitelným (odvolatelným) minipříběhem, tedy minipříběhem, který lze chápat synchronně, příběhem vyjmutelným z běhu běžného času, ve kterém po něm zůstane jen jeho „jméno“, jako jméno hry, kterou jsme hráli. To stálé, co odolává i pojmenování ve smyslu „tehdy a tam, hráli jsme to a to“, je struktura pravidel. Ta se jeví být čímsi bezčasovým, invariantním, synchronickým, podobným platonským idejím. Přesto se od nich liší tím, že shledáváme alespoň určitou část pravidel „hry života“, která je předmětem naší neustálé proměny a spolutvorby.


Lyotard nazývá třetí druh paměťového efektu „průchod“ či „propracovávání“ a jemu odpovídající syntézu času nazývá po vzoru psychoanalýzy „anamnézou“. Na jiném místě pak mluví o „přepracovávání“ či „přepisování“. Jde podle něj o „techniku bez pravidel“, dodržování „nepravidelnosti“. „Je to generativní schopnost, probíhající pokud možno s jediným ustanovením: obejít se bez jakéhokoliv ustanovení.“
 Mluví o „anamnestickém odporu“, který může vyvstat v souvislosti s tím, jak nové technologie záznamu vnucují člověku „své syntézy“ záznamu, a tím jako by předem jednou provždy rušily možnost „přepracování“, tedy možnost nového pohledu, proměny a tvorby.


Tím „třetím“, které nemůže být pomocí dvojice „synchronní“ a „diachronní“ postiženo, je tedy jednoduše řečeno „novotvorba“. Použijeme-li však jakýkoliv podobný termín (tvorba, novotvorba, umění, kreace, imaginace apod.), vždy nás to v kontextu moderní doby svádí k tomu, abychom takový fenomén viděli jako cosi spíše okrajového či zbytného, jako cosi doplňujícího, nikoliv však nutně suplementárního. Přitom i Martin Heidegger odhalil, že „básnicky bydlí člověk“
, že „bytnost básnění“ nutno myslet jako to, co nechává bydlet, tedy jako budování. A dále, „básnění je opatření míry,…takové, kterým člověk teprve přijímá míru pro samotnou rozlohu základů svého bytí“
. „/Z/jevování (boha, a k tomu je zapotřebí jistá „přízeň“) je míra, kterou se člověk měří… Spatřit tuto míru, jako míru ji pojmout a převzít, to pro básníka znamená: básnit. “
 Přitom básnické obrazy nejsou „pouhé fantasie a iluze, nýbrž obrazy jako viditelná proniknutí toho, co je cizí, do podoby důvěrně nám blízkého.“
 

Heidegger, který odhaluje rozumění (hermeneutiku) jako základní výkon pobytu (Dasein), tak zároveň vymezuje „básnictví“ jako opatřování míry „pro stavebnou strukturu bytí“. „Básnictví“ je tak chápáno jako neodmyslitelná základní konstitutivní složka lidského života. Má-li člověk „přízeň básnictví“, pak skrze ni, skrze toto rozumění samému sobě, svému životu a světu, buduje svůj život a svůj svět, neboť skrze tuto přízeň má jak a čím vždy „měřit“, nalézat a spoluutvářet své bytí v jeho rozumějícím smyslu. Naopak, nemá-li takovou přízeň, nechá-li se „štvát prací, těkat ve spěchu za prospěchem a úspěchem, propadat svodům zábavního průmyslu a rekreační mašinérie“, zapře-li básnictví a odmítne-li jej jako „útěk do idyly“, nebo jej řadí jen k literatuře
, ztrácí onu základní „míru“ a smysl veškerého bytí, a je odsouzen jen ke „zběsilému měření a počítání“.


Také Antonín Mokrejš dospěl při filosofických reflexích umění k vyjádření fundamentálnějšího rysu bytí: „Nutnou tvořivost života, životní tvorbu příznačnou pro odpovídající úroveň života, lze tedy vymezit jako vytváření smyslu a zakládání řádu a popsat jako překonávání vnitřní roztříštěnosti i neuspořádanosti života a jako boj s chaosem… Smysl se otevírá jako prostor setkávání a řád se prezentuje jako základ možného srozumění, … /Z/ tohoto hlediska se tvořivost života naplňuje takovým rozhodováním o smyslu a takovým nacházením řádu, jež svědčí o konstitutivním významu svobody pro důstojnou úroveň života.“
 

Onu „důstojnou úroveň života“ pak například u Ericha Fromma poznáváme jako „radikální humanismus“, nabízející člověku být „jako bůh“
, tedy jako cestu „být“, nikoliv „mít“, jako cestu „srdce“, jíž se po celou lidskou historii staví do cesty jako neustále bující překážka lidské odcizenosti, neautenticity a vzývání idolů všeho druhu, kterými zejména moderní společnost oplývá v nebývalé míře.


Spojovat umění, kreativitu či novotvorbu, pokud jsou viděny jen jako něco nevážného, s hrou (zejména její nevázanou podobou, tedy s PAIDIÍ) nám nečiní potíže. „Umění se tak jeví jako sféra nevážnosti a hry, pouhého zdání a potud jako cosi nadbytečného, a jeho životní poslání i významnost jako by vyrůstaly právě z této jeho stránky.“
 Jde však o to, představit si tuto sílu jako základní neodmyslitelnou, konstitutivní součást, naše bytí utvářející. 

Rovněž „hra se slovy“, na jakou se redukují některé projevy moderního umění, o nichž se dozvídáme z teoretických reflexí, a také z filosofie poststrukturalistického proudu, včetně femininní sémiotiky Julie Kristevy, která spojuje kreativitu s ženským principem rození („sémiotická chóra“)
, není nikdy „jen hrou“. „/Z/acházení s pojmy je kreativní a je možno s nimi hrát zvláštní hru, která může (někdy) sloužit k prolomení (některých) hranic našeho dosavadního vnímání… Není tato možnost minimálně duální existence zakotvena ve všech věcech a jevech? Věřím, že ano a že právě tato možnost být něčím a zároveň, nedílně a nerozpoznatelně, něčím zcela jiným, je jednou z výchozích pozic umění.“


O oné „minimálně duální existencí“ věděl však už Charles Sanders Peirce,
 když ve svém díle popsal zcela obecný (tedy netýkající se jen umění či „básnictví“) princip sémioze ad infinitum, při němž je lidská mysl uzpůsobena k proměnám značení (odkazování), přičemž centrálním „článkem dění“ je znakové interpretans, znamenající, že jakákoliv danost, s níž se člověk setkává („zvnějšku“ či „zevnitř“ své mysli), prochází interpretačně (významově) motivovanou kreativní proměnou, jejímž výsledkem je vyjádření, jež obsahuje něco nového (novou informaci, novou možnost interpretace, nový výraz a nový význam, atd.).
 


A tak po nereflektované časovosti „otisků-zvyků“, která je příznačná pro hry zvířecích mláďat, a po reflexi lidského konstituování časovosti v rozměru synchronní-diachronní, typické pro většinu lidských her, při nichž se uplatňuje jednak lidská racionalita a jednak možnost přeskoku do reflexivního modu tázání se po smyslu, je třeba završit pohled takovou organizací času, která se oprošťuje od mnohých technik a metod, konstituovaných na předchozí úrovni pohledu proto, aby mohla v čase „znovu nalezeném“, v čase aktuálního prožívání, proměňovat a tvořit nové prostředky svého rozumění, tedy i nové techniky, metody, i nová pravidla hry. 

Racionalita her s pravidly je náhle v lidské reflexi nejen spatřena, ale rozumějící pohled člověka se nespokojuje s „nedokonalostí“. Hledá nový „řád“, tvoří nové artefakty, nově utváří  sám sebe, svůj život i svůj svět, proměňuje pravidla svých dosavadních her. Jde o „promýšlení toho, co je nám (jinak až  dosud) v každé události a ve smyslu každé události ze samotné podstaty věcí skryto, (tedy promýšlení) nikoliv na základě minulých předsudků, ale také vinou oněch dimenzí budoucnosti, jako jsou pro-jekty, pro-gramy, pro-spekty…“

V takové hře jde o „naslouchání pocitům“
, budování „nového jeviště“ na základě prvků, které nám poskytuje minulost.
 Jde o rozkoš podobnou nereflektované „tvořivé produkci nových a často velice elegantních způsobů pohybu“, s níž jsme se setkali u zvířecích mláďat, nyní však nejde již jen o fyzické pohyby, ale o pohyby mysli, provázené mnohonásobnou reflexí, vyjadřovanou (interpretovanou) v lidském jazyku, o hodnocení a další volní konání, přinášející „přiblížení se k pravdě“, přiblížení se „skutečnosti“
, neboť tuto skutečnost zároveň spoluutváří.


I zde však číhá nebezpečí (a Lyotard na ně ve svých esejích upozorňuje), jež tkví v naší domýšlivosti, s níž se snažíme i tento třetí rozměr, jehož svobodné uplatňování je pro nás životně důležité, strhnout zpět do technologické roviny synchronního zápisu tím, že se spokojíme s námi vytvořenými kreatoidními informačními technologiemi, tím, že vytěsníme hru, tento konstitutivně neodmyslitelný fenomén bytí opět stranou, a tím budeme ztrácet kontrolu nejen nad svými výtvory, ale i nad svým životem. 
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