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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva zkoumanim funkce kostymu a fikéniho univerza
v souCasném ceském umeéni.

Cilem bylo zhodnotit, jak popkulturni vlivy cosplaye napomahaji sou¢asnym
umeéleckym strategiim.

Prace se da rozdélit na Uvodni ¢ast, a vyzkumnou.

Uvodni ¢ast definuje obecné mechanismy cosplaye a jeho diivéjsi kulturni
ekvivalenty v Cesku. Vyzkumna &ast byla sepsana na podkladé literarni rederse
zkoumaijici jednotlivé poznatky teoretik( a samotnych umélcl, jejichz shodné
vyrazové prostiedky nebo tviréi postupy odkazuji k popkulturnim fenoménim

fandomu, cosplaye nebo uméleckym prostfedkim emo-romantismu.

Abstract

This diploma thesis deals with the study of the function of costume and fiction
universe in Czech contemporary art.

The aim was to evaluate how the pop-cultural influences of cosplay contribute to
contemporary artistic strategies.

The work can be divided into an introductory part, and a research part.

The introductory part defines the general mechanisms of cosplay and its former
cultural equivalents in the Czech Republic. The research part was written on the
basis of a literature search examining the individual findings of theorists and
artists themselves whose identical means of expression or creative procedures
refer to pop cultural phenomena. Fandom, Cosplay or the principles of Emo-

Romanticism.
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Uvod

Tato prace se zabyva fenoménem role-playingu, cosplaye a fandomu ve vztahu
k ¢eskému uméleckému prosttedi. Prace zkoumad jednotlivé tvirdi prostiedky
jako je tvorba kostymu, autorské alter ego, osobni mytologie a tvorba vlastnich
fikénich svétl. Pokusim se zjistit, do jaké miry jsou tyto mechanismy v umé&ni

dlsledkem popkulturnich vliva.

Jsou soucasné tendence v uméni na bazi hry, podvédomi a intuice odklonem od
racionalniho autorského kalkulu s principy galerijniho provozu, nebo jsou tyto

tendence cestou k novym individualistickym projevim upfimnosti?

Jak souvisi tvorba fikénich svétt v uméni s pojmy, jako je larp, role play nebo

cosplay?

Mechanismy fandomu jako jsou tzv. cony, larpy, RPG setkdni nebo cosplayerské
aktivity umozfiuji fanouskdm anime, fantasy a science-fiction ovladani vybranych
avatarQd i mimo virtudlni prostor, to umozfiuje sou¢asné vytvaret socialni
prostfedi a zarovef unikat od problémd tiZivé soucasnosti.

MGzZe byt vySe zminény princip imaginace a hry s postavou vyuzivan v souasné
Ceské umélecké praxi?

Z hlediska vyzkumu popkulturnich vlivQ aktudlnich uméleckych strategii Ize praci
rozdélit na dvé c¢asti. V prvni Casti prace se nejdrive pokusim popsat zakladni
principy sou¢asnych hernich strategii a obecné definice pojm0 jako je fandom,

cosplay a jejich uplatnéni v c¢eské popkulture.

V druhé ¢&asti prace se snazim najit paralely vi¢i jednotlivym tvdréim strategiim

souéasnych ¢eskych umélcd.

Hlavni otazkou polozenou prostrednictvim této bakalarské prace je, zda se
principy hry a tvorby fikénich svétl mohou pozitivné projevit na schopnosti
umeéni uprednostnit autorskou autenticitu a zranitelnost a podilet se na vzniku

kontrakultury va¢&i ekonomickému a kulturnimu nasili



Kapitola 1: Fandom a cosplay

Henry Jenkins si v&ima nového zaméreni fanousk( jednotlivych popkulturnich
odvétvi na materialitu, kterd se projevuje zvysenym zajmem o modu, Femesiné
postupy a vyrobu rekvizit. Aspekty télesnosti v performacnich aktivitach
fanouskl se podle né&j projevuji pFetvarenim textilii, vyrobou kostymd a zmé&nou
herniho prostredi smérem k odklonu od virtuality.

Fanousci tvorici vlastni alter ega se prostfednictvim prace s fyzickym materidlem

dokézali vymanit z virtudlnich svétd a o své fikéni svéty obohatit ty skute¢né.1

Klicové pojmy z oblasti popkultury jako jsou fandom, cosplay, larp ad. vnaseji do
obecné tendence sdilené fanousky i umeélci kreativné utvaret fiktivni realitu ve
fyzickém prostfedi a moZznost oznaceni vnitFnich spoleé¢nych principl a nasledné

zkoumani jednotlivych odlisnosti.

Jaroslav Veis definuje, v Encyklopedii literatury science fiction (1995) fandom
jako slovo odvozené z anglického slova fan (fanousek) a pripony dom (abstraktni
ptipona) tento pojem oznacuje hnuti ptiznivc(.2 Je to jev, spoleny pro
celosvétovy vyvoj kulturniho zanru science fiction.

Veis uvadi, ze i kdyby historicky vyvoj fenoménu science-fiction nedosahl

k oznadeni za svébytny literarni Zanr, postarali by se o to vyrazné tvirdi aktivity

jeho fanouskd.3

Nicolle Lamerichs ve své praci Productive Fandom: Intermediality and Affective
Reception in Fan Cultures,4 uvadi mozné okolnosti vzniku tohoto pojmu.

Podle Lamerichs pojmu fandom predchazela historickd oznaceni aktivnich
obdivovatell jednotlivych kulturnich oblasti a dé&l. Historické ptiklady kultury
divadla nebo jednotlivych kontextd malby uvadi oznaéeni jako je lover (milovnik)
nebo avid enthusiast (horlivy priznivce).

Historické projevy nadeni fikénim prostfedim byly vzdy ptimym disledkem toho,

1 Henry Jenkins.Fan materiality and affect: Interview with Nicolle Lamerichs (Partl). HENRY JENKINS:
CONFESSIONS OF AN ACA-FAN [online]. Henry Jenkins, 2019, 10.9 2019 [cit. 2020-08-21]. Dostupné z:http://
henryjenkins.org/blog/2019/9/8/interview-with-nicholle-lamerichs-part-1-capg

2 Ondrej Neff, Jaroslav Olsa, Jaroslav Veis. Encyklopedie literatury science fiction. 1995. AFSF - Asociace
fanouskd science fiction, H+H (H&H). ISBN 80-85390-33-7.

3 Tamtéz

4 Nicolle Lamerichs. Productive Fandom: Intermediality and Affective Reception in Fan Cultures. © N.
Lamerichs / Amsterdam University Press B.V., Amsterdam 2018. ISBN 978- 90-8964-938 6



jakou roli hrala v historickém pojeti divadla a literatury vnimavost publika.
Jednotlivé dramaturgické strategie vzdy bojovaly o divakovu pozornost ve snaze
nakonec premoci emoce publika.5

Samotny vznik pojmu fandom je ale podle Lamerichse v souCasnosti nejasny.

Jeho nejranéjsi uziti v médiich se poprvé objevuje ve sportovni rubrice
Washington Post 10. fijna 1896. Slovo ,fan" slouzi jako zkratka fanaticus nebo
Lfanatic®, coz souvisi s uzitim slova ,fantazie", je tu vSak pritomna i konotace

nabozenské horlivosti nebo dobrovolného nadmérného nasazeni.“é

Pojem fandom, ktery Ize prelozit jako ,fanouskovstvi®, Ize vyuzivat jako
nejobecné&jsi oznadeni pouzivané jak pro asijské fanousky seridld manga, tak pro
evropské pfiznivce napt. Harryho Pottera.? K véeobecnym projevim fandomu

se vaze potfeba fanouskd samostatné nakladat s obsahem daného dila a jeho

postavami. Tato tendence zapficinila pozdéjsi vznik dalsiho fenoménu, kterym je

cosplay.

Pojem cosplay, japonsky XL (kosupure), definujeme jako popkulturni
performancni uméni, kde jednotlivi pfiznivci dané subkultury vyrabi a nosi

kostymy, ve kterych reprezentuji specifickou postavu.8

Tento pojem byl historicky poprvé uveden v tisku japonskym vydavatelem

a medialnim producentem Noboyuki Takahashim, ktery jej v ¢ervnu 1983
uverejnil v ¢asopisu Mai Anime / My Anime.® Japonsky vydavatel se v tehdejsim
casopise pozastavuje nad tim, ze zatimco nékteri lidé utraceji znacné financni
prostiedky za odév a doplfiky podle vzor( vesmé&s upjaté spole¢enské konvence,
jini lidé investuji pouze svUj ¢as a pomoci levnych materidld a nejriznéjsich
zbytkd, co objevili v garazi, se dokaZi proménit v charaktery nadlidskych, az

piimo mytologickych rozméry.10

Barbora Tvardikova uvadi, Ze tyto projevy ptiznivcd science fiction zacéaly na

5 N. Lamerichs. Productive Fandom: Intermedializty and Affective Reception in Fan Cultures. (str.19)

6 N. Lamerichs. Productive Fandom: Intermediality and Affective Reception in Fan Cultures.(str.18)

7 Nicolle Lamerichs. Productive Fandom: Intermediality and Affective Reception inFanCultures.(str.17)

8 Hank Stuever, ,What Would Godzilla Say?". The Washington Post. Retrieved 2008-01-03.

9 Brian Ashcraft, Luke Plunkett. Cosplay world. 12.9. 2014. Prestel Publishing, 2014. ISBN 3791349252. (str. 18)
10 B. Ashcraft, Luke Plunkett. Cosplay world. 2014



zacCatku dvacatého stoleti v New Yorku. S Uspéchem se setkal hned prvni rocnik
roku 1936. Akce se pak pravidelné opakovala az do roku 1939, kdy dostala
oficidlni nazev WorldCon. V souvislosti s prvnimi rocniky tzv. WorldConu byl
zpétné zaveden pojem ,costuming" predchazejici oznaceni této aktivity jako

cosplay.11

Dalsi z pohledu této prace méné zasadni pojmy jako larp a RPG se na rozdil

science-fiction pfedloh vztahuji k Zanrdm fantasy.

Zkratka RPG (role playing game), v pripadé rozsireného znéni se pouziva

Pen & Paper RPG game (hrani déjovych her s vyuzitim imaginativnich postay,
papiru a tuzky), navazuje na predlohu komercni deskové hry Dungeons

and Dragons (Draci doupé), ktera byla ve Spojenych statech na prelomu
sedmdesatych a osmdesatych let vyraznym hitem.12

Paralelné s hitem RPG her se v USA, Evropé, Britanii ale i Rusku soucasné
objevuji dil&i aktivity fanouskl fantasy, ktefi na podkladé literarnich

a popkulturnich predloh v prib&hu sedmdesatych let formuji prvni organizované
srazy s oznacenim jako LARP (Live Action Role Play).

Fanouskovské aktivity typu LARP a RPG se v Cesku vyrazné&ji projevuji az po
uvedeni filmové adaptace Pana prstend. Jejich forma pfimo nenavazuje na
zahrani¢ni fenomén LARPu jako takovy, ale spiSe se odkazuje k samotné filmové
predloze jako typicky projev fandomu. Jednotlivé mechanismy tvorby kostymu

a prejimani fikénich svétl a postav jsou v ptipadé ¢eského LARPu a RPG shodné
s ostatnimi oblastmi fandomu jako je pravé cosplay.

Jednotlivé srazy a akce zpravidla nepresahuji format béznych subkulturnich
aktivit. MnoZstvi U¢astnikl nejvétsich akci tohoto typu u nds se uvadi v fadu
stovek, zatimco setkani ¢eskych fanoudkl anime a mangal3 na Brné&nském

vystavisti kazdoro&¢né zveda rekord v Fadech tisica.

11 Barbora Tvardikova. Fenomén cosplay: Pro¢ kostymy hybou svétem. Abi¢ko.cz: PFelti si/ zabava [online].
Casopis ABC, Barbora Tvardikova, 2018, 12.3. 2018 [cit. 2020-08-20]. Dostupné z: https://www.abicko.cz/
clanek/precti-si-zabava/22792/fenomen-cosplay-proc-kostymy-hybou-svetem.html

12 J. Patrick Williams, Sean Q. Hendricks a W. Keith Winkler. Gaming as Culture: Essays on Reality, Identity
and Experience in Fantasy Games. 21. 3. 2006. USA: McFarland, 2006. ISBN 0786424362.

13 anime - termin pro oznadeni japonskych animovanych filmG a serild, manga- japonské ozna&eni stylu
komixu, ktery se v Japonsku zacal vyvijet po druhé svétové valce

10



Fandom a Cosplay v Ceskoslovensku

Zhuéténi omezenych kulturnich vlivQ prostiednictvim uzavienych statnich hranic
a zna¢né redukovaného trhu se ,.zabavou" v minulosti Ceskoslovenska podnitilo

Fadu ob&anskych nezavislych tviréich aktivit.

Vlivy filmi nebo literarnich predloh &eského sci-fi a dobrodruzné literatury

(napft. Jaroslava Foglara) v minulosti nepochybné dokazaly podnitit dil¢i ojedinélé
projevy fandomu. Z prostiedi Ceskoslovenska ale nejsou zmapovény pripady,
kdy by dochazelo k organizovanym setkanim fanouskd v kostymech nad rdmec
taborového zivota inspirovaného Foglarovymi romany. Tyto ojedinélé projevy

v obdobi socialismu Ize najit naptiklad v tvorbé kostymi v rdmci etapovych her,
tehdy ilegalniho scoutingu, nebo v udélovani lesnich jmen (prejimani kulturnich
projevi severoamerickych indiand) jednotlivymi &leny tehdejsi Ligy lesni

moudrosti (Woodcraftu).14

Malo zndmym, dostateéné ilustrativnim pFikladem vytvareni fikénich svétd
a hraéskych avatarl ve fanouskovskych strukturach a vyskytu prvnich opravdu
virtudlnich realit v tehdej$im Ceskoslovensku, jsou tviréi postupy prvnich

amatérskych, hernich vyvojara.

Skupinu mladych studentt technickych odvétvi a nadSencd, ktefi se skrze
rodinné prislusniky ve statnim sektoru nebo statem podporované vzdélavaci
¢innosti dostavaiji k prvnim osobnim pocitadtiim, zacina spojovat zajem o praci se
zaklady programovani a hrani prvnich komercnich pocitacovych her, nejcastéji

z Britanie.

Herni vyzkumnik a pedagog Jaroslav Svelch ve svém textu Progress update:
Games behind the Iron Curtain,*5 herni zanr textovych nebo také ,hackerskych"
her definuje jako ryze Cesky fenomén. V tomto textu o hernich pionyrech

Ceskoslovenska dodava, ze jednotlivi fanousdci spontadnné prijimali $ablony

14 Martin Kupka. Chvilky moudrosti s Loganem. Woodcraft.cz [online]. Praha: Martin Kupka,

Woodcraft.cz, 2020, 2.6.2020 [cit. 2020-08-20]. Dostupné z: https://www.woodcraft.cz/index.
php?right=mainpage&right2=zprava&id=1382&sid=

15 Jaroslav Svelch. Progress update: Games behind the Iron Curtain. Svelch.com: GAME HISTORY [online].
Praha: Jaroslav évelch, 2014, 11.8. 2014 [cit. 2020-08-21]. Dostupné z: https://svelch.com/blog/2014/11/08/
progress-update-games-behind-the-iron-curtain/

11



zapadnich her a pomoci zdrojovych kédud pronikali do herniho prostiedi, které
si dokdzali pFizpUsobit tak, aby jejich ptiznivci rozpoznali jednotlivé zasahy do
plvodni hry, ale aby zarover mohli zlstavat v anonymit&. Tyto hry v éFe bliZici
se Sametové revoluce napomahaly jednotlivym autorim sdélovat své politické
nazory a prostrednictvim internich politickych naradzek vzajemné podnécovaly

s

odpor autor( a hrac¢d k tiisticimuse rezimu.16

Svelch déale oznacuje hru Indiana Jones na Vaclavském nédmésti,17 za v podstaté
aktivistickou az protistatni. Zminuje, ze Slo v zahranici o oblibenou hru, ktera
poslouzila mladym vyvojafiim k symbolickému boji s rezimem. Hra zachycuje

dramatické okolnosti protest(, které pfedchazely Sametové revoluci. 18

Toto piratské herni vyvojarstvi mozna nenapliuje definici typickych aktivit
fandomu, ale dokonale ilustruje lokalni tendence vyuzivat popkulturu
a komunikovat skrze pop-kulturni znaky politické obsahy. V tomto pripadé

popkulturni hrdina Indiana Jones pomaha svrhnout totalitni rezim.

Zatimco se kultura fandomu a cosplaye vyrazné hlavné v Japonsku a Spojenych
statech nékolik desitek let svobodné rozviji, v Ceskoslovensku podobné tendence
nalezly uplatnéni aZ po roce 1984, kdy vznikaji historicky prvni srazy fanouskd
tzv. cond.1® Prvni con dostal ndzev ParCon organizovany podle svého dé&jisté

v Pardubicich. Setkani fanoudkd sci-fi a fantasy v té dobé je&té nebylo spojeno

s cosplayem. Sametova revoluce roku 1989 prinesla vyrazné kulturni zmény,
které fandomu umoznily prenést se z undergroundové aktivity do pozice
organizace. Koncem roku 1989 byla zaloZena Asociace fanouskl SF a v roce 1990

oficidlné vznikl Ceskoslovensky fandom.20

Tato nova soudrznost netrvala dlouho kvili zéplavé novych popkulturnich vliva.
V devadesatych letech se do té doby jednotny véeobecny okruh fanouskd, nyni
sjednocenych pod hlavickou fandomu, zacina diverzifikovat s pribyvajicimi zanry.

Cesti fanousci zjistuji, Ze si mohou vybrat mezi sci-fi, fantasy, komiksy manga

16 Tamtéz

17 rana herni tvorba FrantiSka Fuky z roku 1989

18 Jaroslav Svelch. Progress update: Games behind the Iron Curtain. Svelch.com: GAME HISTORY [online].
Praha: Jaroslav §ve|ch, 2014, 11.8. 2014 [cit. 2020-08-21]. Dostupné z: https://svelch.com/blog/2014/11/08/
progress-update-games-behind-the-iron-curtain/

19 Jakub Macek. Profesionalni ¢eska SF a F periodika po roce 1989. V Brné&, 2000, (str.13-15).

20 Jakub Macek. Fandom: subkultura fanouskd védecké fantastiky. Brno, 2001, (str. 10)

12



a novymi mechanismy roleplaye, napriklad v podobé Draciho doupéte.21
Popularni Star Trek, Star Wars a pozdéjsi Stargate do znacné miry definuji

zakladni rysy ceského sci-fi fandomu a obCasnych forem cosplaye.

Nové elementy RPG (role playing games) v podobé Draciho doupéte a vSeobecné
zvyseného zajmu o zanrovou literaturu vytvareji samostatnou vétev fantasy

fandomu znamého na zapadé jako LARP, v Cesku jako drevarny.

Formy fandomu v porevolué¢nim Cesku se nejrychleji ustalily predevsim v kulture
priznivcl japonskych komiksi manga a serial( anime. Vliv té&chto popkulturnich
vlivl vyvolal v nultych letech obrovskou senzaci a tak novy fanousdci témér
okamzité konfrontovali s novymi moznostmi cosplaye po vzoru zapadniho trendu.
Cesky cosplay inspirovany japonskou kulturou narozdil od ostatnich subkultur
fandomu pomérné zahy vytvari vyrazné dobfe organizovana setkani a diky
aktivité svych ¢&lend tvoii do sou¢asnosti nejvyraznéjéi reprezentaci fandomu.
Prvni srazy fanousk( otaku se zadaly sdruZovat okolo prazské Lavky, kde se
seznamili zakladatelé prvniho klubu pod hlavi¢ckou ceskoslovenského fandomu,
pozdé&ji nazyvany jako Mangaichi. Pfedmé&tem prvnich setkani byly nejriizné&jsi
formy distribuce a vymény jinak nedostatkovych serial( a komiksu. Tato elitni
spole€enstvi jakoby navazuji na plvodni DIY kulturu socialismu, &mz se se
zpozdé&nim navraci k plvodnim praktikdm otaku na zdpadé&, jejichz tehdejsi

cosplay uz do znacné miry tézil z popkulturniho trhu.

Henry Jenkins ve své knize Convergence Culture 22 poukazuje na to, jakym
zplsobem jsou komeré&ni strategie zapadniho trhu propojeny s fenoménem
fandomu.

Americky cosplay devadesatych let naproti ceské vynalézavosti a kutilstvi byva
¢asto propojovan s primyslovymi odvétvimi, kde se fanousci projevuiji spige jako
spotiebitelé. Zabavni primysl si zde dobfe uvédomuje, jak sdileni a otevitenost
obsahu s timto publikem podnécuje jeho zajem ke spolupraci a prejimani tohoto

dusevniho vlastnictvi za své.23

21 Jakub Macek. Fandom: subkultura fanousk( védecké fantastiky. Brno, 2001, (str. 12)

22 JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. 2008.

Minesota: Combined Academic Publishers, 2008. ISBN 9780814742952.

23 N. Lamerichs. Productive Fandom: Intermediality and Affective Reception in Fan Cultures. (str.17)
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Pravé to definuje do znacné miry rozdil mezi Ceskou scénou a jejich americkym
kulturnim vzorem.

Ackoliv americké publikum sdili s ¢eskymi fanousky stejné popkulturni podnéty,
bude se pristup ¢eskych fanouskl v nékterych oblastech odliSovat. Cesti
fanoudci si vzhledem k vliviim pFedrevoluéni DIY zdbavy pfedchozich generaci
a obecnym kladnym postojem k femesinym fesenim poradili s nedostatkem
primyslové vyrabé&nych rekvizit a kostymd, které se v té dobé uz zacaly
objevovat na zapadnim trhu.

Jako jeden z hlavnich predpokladl viivu ¢eského fandomu na vytvarné uméni

Ize uvést schopnost aktivniho individualniho nasazeni a vyuziti kreativnich forem

obecné oznacovanych jako kutilstvi, které pomahaji posouvat fikéni predlohy do

realného prostredi.
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Spolecenské presahy cosplaye

Kreativita ptiznivcd fandomu je Gzce spojena se zkugenosti nové tviréi svobody,
kterd mizZe byt té&Zko dosaZitelnd individudlné v rdmci neménné socidlni role
fanouska.

Henry Jenkins a ve své praci24 poskytl dllezité informace o principech fungovani
spolecenstvi fanouskd na jednotlivych setkanich. Vé&novali také pozornost tomu,
jak fanousci pfetvareji a rozvraceji pivodni zdrojové kédy jednotlivych narativdy.
Prikladem mohou byt tfeba fanouskovské alternativni scénare Star Treku, ve
kterych se objevuji nové emocionalni vazby nebo queer ¢teni hlavnich postav.
Tyto potencialné terapeutické kreativni zasahy fanougkt do zna&né miry ilustruji
spoledenskou otevFenost podobnym jevlim v popkultufe.

Lamerichs25 dale poukazuje na fakt, ze jednotlivé vyzkumy se vzajemné dopliuji
v tom, jak nova témata feminizace nebo dil¢i queer fanouskovské intervence do

plvodnich scénail uz nelze hodnotit pouze jako ojedinélé tviréi deviace.

Lamerichs zminuje feministickou esej Constance Penleyové Brownian Motion:
Zeny, Taktika a Technologie28, jejiz autorka do zna¢né miry napravila pozitivni
obraz fandomu prostrednictvim toho, jak demitizovala tehdejsi spolecenské
stereotypy vnimani fanousktd co by deviantnich nebo posedlych skupinek. Esej
zaroven v podobném duchu obhajuje potrebu hlubsiho porozuméni obecnym
principlim fanouskovskych aktivit, jejichz vyznam byl do té doby bagatelizovan.2?
Tvorba Constance Penleyové v odbornych kruzich vyvratila pohled na svét
fandomu jako na deviaci a pomohla fanouskovskym aktivitdm navratit zasluhu

na tom, jakym zpGsobem vyzdvihuji individudIni tviréi praci Zen kooperujicich

v rdmci produktivnich socialnich skupin. Pravé pocit dusevniho vlastnictvi v ramci
prejimani primyslovych fikci je né&im, co pfiznivce cosplaye ¢asto odliduje od

ostatnich popkulturnich spolecenstev.

Konkrétnim ptikladem toho, jak tviréi mechanismy v cosplayerskych

subkulturdch podnécuji redefinice genderovych schémat, mdZe byt napriklad

24 JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. 2008.

Minesota: Combined Academic Publishers, 2008. ISBN 9780814742952.

25 N. Lamerichs. Productive Fandom: Intermediality and Affective Reception in Fan Cultures. (str.15)
26 Constance Penley. Technoculture. 1991. Minesota: University of Minnesota Press, 1991. ISBN
9780816619306. (brownian motion: women, tactics and technology)

27 Tamtéz
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fenomén tzv. yaoi fangirls.

Yaoi fangirls, v Ceské cosplayerské komunité s nazvem otaku, tvori vyrazny
okruh rize Zenskych pFiznivch romantickych pfib&hd homosexuélniho
charakteru zastoupenych vyhradné muzskymi postavami. Naivni melodramata
exponuji fiktivni homosexudlni vztahy mladych muzd, ktefi davaji pfednost
submisivnim nebo platonickym projeviim vztahU.28 Potfeba ¢eskych fanynek
Yaoi fangirls spoluutvaret nové pojeti vztahovych schémat na podkladé vice
méné idealizovanych principd muzské homosexuality, nijak neubird na vaZnosti
celkovému jevu, kde subkulturni hra do znacné miry plni roli spoleCenské

platformy pro diskurz o genderu.

Na prelomu tisicileti ¢lenové ceského otaku cosplay vybudovali rozsahlé sité
socidlnich aktivit napfric¢ republikou. Burzy, festivaly a spolecné prednesy vlastnich
déjovych adaptaci pomohly otaku zformovat do svébytnych organizaci. Napriklad
soucasny ,veletrh® cosplaye, brnénsky Animefest, funguje jiz od roku 2004 jako
svébytny festival organizovany samotnymi fanousky a od roku 2012 pravidelné
zapliiuje znacné rozsahlé Brnénské vystavisté. Svoji enormni kapacitou tak tato

aktivita kvantitativné predci ostatni ceské organizované projevy fandomu.29

Otaku stejné jako LARP motivuje pfiznivce k vyrobé kostymu ¢i rekonstrukcim
chovani, dalsim charakteristikam danych postav.

Jak v ptipadé cosplaye, tak v ptipadé LARPu je dileZité, aby jednotlivci ovladali
pokro¢ilé rizné techniky prace s materidly podle zvolenych ndmétd.

Cim se ale otaku cosplay vyrazné odli$uje od ,dfevaren® tj. LARPuU nebo jinych
Ceskych fandomd, je komplexnost prejaté postavy a reflexe jeji kulturni

a geografické odliSnosti.

Ceské otaku cosplay se potykd s problémem apropriace kontextd vybudovanych
na nabozensky a kulturné velmi vzdalenych spolecenskych principech, proto

je dilezité, aby se &lenové té&chto skupin rozvijeli ve spravném pochopeni

a interpretaci t&chto odlidnych kontextd.

28 Vladimir 518, Karel Vesely. Kmeny. 1. vydani. Praha 2011: Bigg Boss, Ynachi ISBN 978-80-903973-2-3
29 IBID
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Pofadani vlastnich specializovanych setkani tzv. cont vede G&astniky k vefejnému

prednesu vlastnich literarnich adaptaci nebo vizualni tvorbé tzv. fan artd.

Vznik soutdZi, festivald, ¢asopisl a daldich instituciondlnich forem, které buduji
kritické mys&leni autorl nebo kanonizuji soubory forem jednotlivych adaptovanych
7anrQ, déla z cosplay kultury jakousi paralelni umé&leckou scénu.

V projevech naptiklad literarni tvorby fanouskd je mozné sledovat jakym
zpUsobem se li&i stereotypy sexuality fikénich postav a osobnich vztahl danych
autord. I kdyZ dand tvorba nemusi byt vzdy nositelem obecné tviréi kvality,
samotny fakt, Ze fanouskovské platformy své cCleny ve vlastni tvorbé povzbuzuji,

je ojedinély.

Kulturni vyznam a vliv cosplaye v Cesku tudiz nelze pirehlédnout co by pouhou
popkulturni senzaci. V pozdéjsSich ¢astech textu proto budou presnéji definovany
jednotlivé aspekty zpé&tného vlivu cosplaye na tviréi mechanismy éeskych

v [o]
umeélcu.
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Kapitola 2: Fikéni svéty jako alternativa nefunkcni reality

Text Michala Novotného The Emo-Romantic39 turn Pojednava o urcitém
komplexnim obratu v sou¢asném uméleckém provozu, ktery do kontextu
postkonceptualni a postinternetové evropské tvorby vnasi zcela nové méritko v
podobé emociality.

Jakkoliv Ize pojmy jako upfimnost, autenti¢nost nebo intimitu v prostredi
sou¢asného uméni relativizovat, zacina se zde formovat proud autord a dél
postavenych na silné introspekci a potrebé tyto pojmy vytahnout zpét do
uméleckého diskursu.

Novotny na jednotlivych ptikladech novatorskych textl a kuratorskych konceptt
poukazuje na to, jak se v uméleckém prostredi zapadni Evropy zacaly po roce
2010 rodit nové definice uméni v podobé emocionalniho konceptualismu, ktery si
kladl za cil pred divaka predlozit nové fenomény uméleckého jazyka zalozeného na
intimit& a praci s identitou mladych autort v reakci na tehdejsi pravé probihajici

postkonceptualni tendence.31

Finsky umélec Jaakko Pallasvuo ve své lyrické eseji Airplane mode32

pojednava o nedavné globalni zméng, ktera naprosto ovlivnila jeho pohled na
svét, romantiku a cestovani. Prostiednictvim ironickych metafor a obraz( popisuje
neprijemny stav soucasného svéta, ktery byl nedavno utopickym snem.

Létani v dopravnim letadle pro autora tohoto textu zacalo postupné ztracet
nékdejsi lesk a étos dobrodruzstvi a stalo se koncentrovanou nudou nasilnou
rezbou do stratosféry.

,Létani ztraci svoji magii. VVéci ztraceji magii tim, Ze se stanou infrastrukturou:

v obrovském méritku, bez moznosti volby, bez rozmyslu. Nacpané letadlo turistd

a délnikd, sedicich, &ekajicich na vzlet. Nikdo z nich uZ se nebude moci vymanit

z vézeni néjakého snu devatenactého stoleti,"33

Lyrické obraty tohoto v jadru basnického textu odrazeji intenzivni tisen védomi, ze

civilizac¢ni slepé ulicky nebudou nikdy zcela prehodnoceny, ale naopak dal ziveny

30 Michal Novotny, The Emo-Romantic turn: Essays Mouse 65. Mouse magazine: Essays Mouse 65 [online].
Mouse Magazine, Michal Novotny [cit. 2020-18.08]. Dostupné z: http://moussemagazine.it/emo-romantic-

turn-michal-novotny-2018

31 Tamtéz

32 Jaakko Pallasvuo:: Airplane mode. Kohta.fi: essays [online]. Helsinki: Jaakko Pallasvuo, 2019, 2019 [cit.
2020-08-21]. Dostupné z: https://kohta.fi/essay/jaakko-pallasvuo-airplane-mode/

33 Tamtéz
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kapitalem, aby se jejich milna podstata neobratila proti jejich mecenastm.

Pallasvuo ve své baladé priznacné dodava, ze nevime, co mame, dokud to
neztratime.34

Priklad promény leteckého provozu nds ma varovat, ze ne kazdou utopii je tireba
naplnit, ne kazda vize je ddlezitd. Ve smyslu pofekadla , pozor na to, co si prejes"
autor textu napadité prorokuje o nezadrzitelné destruktivni sile pokroku, ktera
ve velice kratkém case stihla eliminovat zbytky romantismu v mysleni nového
¢lovéka. VSechno, co bude podrobeno racionalnimu zkoumani, zanika, protoze
ztraci sva tajemstvi. Staci pozorovat désivé rychlé negativni promény Zivotniho
prostredi v bezprostredni blizkosti, aby bylo mozné odvodit, jak rychlé a nevratné
jsou zmény zivotniho prostfedi v oblastech tretiho svéta, kde chybi jakykoliv
dohled nad priimyslovym absolutismem.

Tato dystopicka interpretace logiky, ktera v kone¢ném disledku adoruje kapital

a vykoftistovani véech existujicich forem Zivota za i¢elem abstraktniho zisku, mize

v soucasném umeéni plnit roli jinak tézko viditelné spoleCenské sebereflexe.35

Co mdZzeme jako tvirci délat, kdyZ se napfiklad zbrojai'ské koncerty podileji na

financovani uméleckého provozu?

Hito Steyerl ve své knize Duty Free Art: Art in the Age of Planetary Civil War36
spekuluje nad souvztaznosti spoleCenského vyvoje a uméni, které bezvladné viaje
za primyslovym trznim hospodaistvim bez moznosti tento spole¢ensky vyvoj

ovlivnit.

~Soucasné umeéni je jakasi spolec¢enska vrstva nebo jeji zastupce, ktera predstira,
ze okolni universum stale funguje, zatimco vlivem Sokovych politickych praktik

se jednotliva lidska spolecenstva zmitaji a obraci naruby. Vlastni interpretace

a stfihy v podobé& slzného plynu nebo gifl s kotatky prohlubuji trvalou hyperaktivni

depresi."37

34 Tamtéz

35 IBID

36 H. Steyerl Duty Free Art: Art in the Age of Planetary Civil War.(str. 170)
37 Tamtéz
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Tato hyperaktivni deprese v zasadé narusuje paralelni proud postinternetu,
ktery prostredi internetu sice tematizuje, ale jednotlivé argumenty a komentare
k distopickému vyvoji spolecnosti pouziva spise jako rétorické gesto, nez aby
se v tomto proudu dokazal definovat prostrednictvim shodnych tematickych

a formalnich okruhd. Novotny s trochou nadsazky postinternet oznaduje za
némecké narodni uméni roku 2016. Na stejné strance Novotny komentuje
emocionalni obsah tehdejsich postinternetovych dél jako inherentné cynické
depersonalizované emoce, které tu a tam uderi na citlivou strunu skutec¢né

emocionality recipienta, ale kde si autorova emocionalita udrzuje staly odstup.38

Jednotliva postinternetova hnuti tak podle Novotného prostrednictvim své
nadhodnocené ,unoriginality", , de-subjektifikace" a ,deindividualizace" a obecného
dlrazu na technologii stagnuji uvéznéna v ironickém postaveni, které ve
skutecnosti odmitd rozliSovat mezi uprimnosti a neupfimnosti, a proto neumoznuje

usilovat o znakovou poctivost.39

Zpusoby, kterymi se principy konceptualismu zpronevétuji tviréi upfimnosti

a vlastné i aktudlni pozici uméni tvafi v tvar primyslu, popisuje ve svém textu
Novotny prostrednictvim citace Stefanie Kleefeld. Ta zde pojednava o tom, jak

se snaZila vymanit z vlivd tehdejich obvyklych projevl uméni, popisuje, ze

musela zacit negovat formy umeéni, které se zakladaly vyhradné na kontextualnich
odkazech, nutné vyvolavaly kriticky impulz nebo nadrazovaly skolenost slovni
zasoby autorskych textd nad samotnou tvorbu. Zmifiuje se o $krobeném nebo
povrchnim diskurzu. Kleefeld se zacala zamérovat na pojmy jako je predstavivost
a autenti¢nost, které mohou v soucasnosti plsobit jako kligé, ale tim vlastné &ekaiji

na oprasdeni skute¢nych vyznamu.40

Na verejny status quo globalniho uméleckého provozu odkazuje ve svém textu
i Steyerl, kdyz hleda vychodiska pro nové postoje a jednotlivé artefakty, jako je
napriklad tvorba virtudlnich prostiedi, spam nebo rizné formy politickych akci,

které je nutné vymanit ze stavajicich konvenci.

38 M. Novotny. The Emo-Romantic turn :Essays Mouse 65 [online]
39 Tamtéz
40 IBID
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,Budete muset napodobit dosud neexistujici realitu a zapojit ji do byti. To je

zplsob, jakym se hra stdva hercem. Zacnéte timto."41

N&vodnost Steyerl Ize v podstaté pochopit jako vyzvu k mechanismtm fandomu,
protoze tyto institucionalizované struktury mivaji ¢asto schopnost vyzdvihnout

a reflektovat bazalni zaklad kreativity a tviréi ¢innosti.

Prostfednictvim sentimentu, fikce a utopie si pravé fanousci fikénich svétd berou
zpét autenti¢nost vlastnich identit spojenych s postavami.

Fandom je tak pro primyslovou kulturu té&Zko porazitelnym konkurentem, protoze
skrze jednotlivé aktivni apropriace popkulturnich vlivi otaéi pozornost fanoudk(/
divakld k sob& samym, tj. ke kmenovym organizacim, kutilstvi a vlastnim
adaptacim danych predloh. Popkulturni predloha se tak v prostfedi fandomu mdze

stat pomyslnym dugevnim vlastnictvim fanouskd.42

Kleefeld v tomto sméru dodava, ze pojem vlastnictvi se nakonec mize projevit
jako kontrolované ,dusevni® Usili, kde regulace a formalizace nemusi znamenat,

ze vzdy vznikd néco umélého. Zajimavy a rozhodujici aspekt spocdiva praveé

v osobach, které dané role sehravaji s vidinou vedeni urcité vyssi moci. Byt nécim
a néco predvadét zde neni v rozporu. Takze vlastnéni musi byt chapano jako Zivé
a ne jako hrané divadlo. Zajimavy a rozhodujici aspekt spociva pravée v osobach,
které hraji svou roli.43 Vztahnout tento vyrok na situaci souc¢asného umeéni by
znamenalo, Ze garantem autenticity a hodnoty dila je pravé sam autor, ktery svoje
dusevni vlastnictvi védomeé posouva a kontroluje, ¢imz navzdory fiktivni povaze

tvardi hry vytvari metaforickou vypovéd véeobecné platnych duchovnich principd.

Z obou zminé&nych textl vyplyva, Ze pravé format sdilené hry v kulisach fikéniho
prostfedi nebo naopak prostiedi mimo kulturni instituce uvolfuje stavidla
spoleenského podvédomi. Tviréi projevy schopné rezignovat na schémata
novodobych salénnich projevi uméni, maji nadé&ji na objevovani avantgardnich

principt poplatnych dobé.

41 H. Steyerl Duty Free Art: Art in the age of Planetary Civil War.(str 170)
43 M. Novotny. The Emo-Romantic turn :Essays Mouse 65 [online]

21



V textu The Emo-Romantic Turn, ac jde o popis celoevropské nebo prevazné
né&mecké tendence, autor v zavéru zmifiuje komplexni popis ptistupd ¢eskych
umé&lcl Anny Slamy a Marka Delonga. Jejich spoleéna prace Sugar Hunters Feast
pro autora ¢lanku predstavuje pomyslné dovrseni emocionalné-romantického
fenoménu, ktery se v pojeti Eeskych autorl vyrazné odvraci od principl zapadniho
umeéni a jeho specifickych technickych a ekonomickych struktur. Na prikladu
Sugar Hunters Feast Novotny zminuje jako priklad emocionality a hry nadrazené

umeélecké strategii zaloZzené na kontextudlnich vztazich.44

44 1BID

22



Kapitola 3: Priklady fik¢énich svétl v dile ¢eskych umélct

Organické propojeni drobnych, postupnych zmén uvnitf uméleckého provozu
mUze s odstupem nékolika malo let vytvofit jednotici kontext shodnych forem
a vyznamu dél, podle kterych Ize nastinit nové okruhy a tendence sou¢asného

umeni.

Na pfikladu performerd jako je Surlvka, Olivovd a Hofmann, z nichz kazdy

7 7 .V Vs 7 Ve vr Ve Y .s v 7 Ve O v
zastava odlisny formalni pristup odpovidajici jejich generacnimu rozdilu, muzeme
pozorovat, jak se vyviji obsahova a vyznamova prace performera se zvolenym
prostfedim a stylizaci vlastniho alter ega. MiZeme sledovat také jednotici
mechanismy jednotlivych dél a autor(, jako je v tomto pripadé uréitd nadsazka,

prace s kostymem, apropriace a zajem o popkulturu.

Na prikladech umélci Marka Delonga, Anny Slamy a Terezy Damcové se pokusim
ilustrovat, jak se prostrednictvim autorsky subjektivniho pojeti fikcniho univerza
mohou jednotlivé tviréi mechanismy osvobodit od potfeby nasledovat formalni

konvence a nasledovat princip hry jako autentické umélecké Cinnosti.

Vybé&r danych autord vychazi z pfede$lého zkoumani, jestli jejich tvorba néjakym
zplUsobem prejiméa nebo reflektuje terapeutické ptinosy hry a zajmy o fikci, které
by prosttfednictvim jejich tvorby dale divakovi nebo autorlim samotnym dokazali
zprostfedkovat podobné odtrzeni od racionality spole¢enskych mechanismi jako

pravé popkultura nebo fandom.

Performance: Surivka, Olivova, Hofman

Zvoleni performefi ve svych dilech védomé pretvareji popkulturni obsahy a vedou
v kontextu Ceské performance vyraznou polemiku nad tématy vztahujicimi se

k zobrazovani téla jako zastupného prostredku. S tim se poji vyuziti alter ega

a kostymu. Jakym zpUsobem se Uloha alter ega a kostymu proménila za posledni
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desetileti, mdZeme demonstrovat na ptikladu umélce, performera, malite,

a pedagoga Jifiho Surtvky (*1961).

Jiri Surdivka

Surlivkova tvorba je charakteristickd humoristickym pojetim spole¢enského
porevolué¢niho diskursu v uméni. Prostfednictvim drobnych odkazl v hudbé,
performanci a malbé predestira kritickou reflexi spolec¢enskych moralnich
dilemat.

Osobné se angazuje v radé kolektivnich aktivit, mezi které Ize uvést festival

performance Malamut.45

Mezi tviréi mechanismy Surlvkova dila patfi v jistém slova smyslu moralizujici
pojeti malby, které s uréitou nadsazkou nékdy aZ cynickym zpUsobem poukazuje
na opomijené negativni pilife spole¢nosti, v niz zijeme.

Principy jeho malby prirozené prosakuji do jednotlivych performanci, které

v Casto rozmazanych ostravskych kulisach jeho malbu pFfipominaji.

Denisa Fialova v textu k vystavé Pres prsa si nevidim na péro,46 uvadi tvaréi
principy Surlvkova dila, jako jsou mechanismy banality, humoru a moralizace,
diky ¢emuz plsobi jeho dilo jako zhu&ténd interpretace méstského folkléru.
Formy cynismu a ironie v souvislosti se zajmem o verejné déni nevytvari

v ptipadé Surlvky distanc od skute¢né podstaty jednotlivych problémd, ale
pUsobi obé&erstvujicim zplsobem k jinak t&Zkopadnym obsahlm. Surlvkovo
primocaré odhalovani bidy a absurdnosti souc¢asného svéta autorka textu
definuje jako zobrazovani dil¢ich ,hriznosti* a ,,zhovadilosti®.

Spolecenska angazovanost ve spojeni s ¢ernym humorem v jeho dile predjima
silny zajem o lokalni mytologie a verejné déni. Timto navratem k dil¢im
souvislostem vlastni tvorby a prostfedi svého rodisté Surlivka poukazuje

na duleZitost provdzanosti uméni a obdanské aktivity. Fialovad prohladuje, Ze

Surlivka prostfednictvim citlivych akci reflektuje potfebu srozumitelnosti v uméni

45 Jifi SurGvka: Umélci. Artlist: Umélci [online]. Praha: Artlist, Denisa Bytelova, 2013, 2013 [cit. 2020-18.08].
Dostupné z: https://www.artlist.cz/jiri-suruvka-1171/

46 Denisa Fialova a Ji¥i Surlivka: Pres prsa si nevidim na péro. Artalk: Tiskové zpravy [online]. Ostrava:
Artalk, Denisa Fialova, 2013, 8.2. 2013 [cit. 2020-18.08]. Dostupné z: https://artalk.cz/2013/02/04/tz-denisa-
fialova-a-jiri-suruvka/
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a schopnost jeho komunikace napfi¢ spoleCenskym spektrem.47

Jednoznadné odkazy ke cosplayi a popkultufe Ize spatiovat v SurQvkoveé

performacnim alter egu Batmana.

Své alter ego a vyuziti kostymu postavy Batmana Surlivka popisuje jako
nastroj, ktery mu po pllce Zivota proZité v totalitnim rezimu a té druhé prozité
v posttotalitnim marasmu propljéuje superschopnosti, diky kterym mize udélat

nadpfirozeny zasah.

Popisuje, jak lidé obecné &ekaji na zasah shiry jako v antickém dramatu,
konfrontuje tak predstavu ceského volice o vlastni bezbrannosti a ¢ekani na vyssi
zdsahy v dllezitych otdzkach spole¢enského vyvoje. Jednotlivi politici slibuji tyto
nadprirozené zasahy uz pravé pro to, ze je voli¢i ocekavaji.

Surlvka se je prostfednictvim kostymu snazi konfrontovat se zneuzitelnosti
téchto planych ocekavani. V kostymu je stale tim stejnym hrdinou a zachrancem,
ktery nezachrani vlibec nic. SnaZi se situace spige hrotit, zviditelfovat

neschopnost vnéjsi zachrany, aby si lidé uvédomili, Ze pomoci si musi sami."48

Toto dimysIné alter ego Batmana nabizi zadsadni srovnani s fanouskovskou
strategii. Jeho pojeti fik¢ni postavy Ize oznacit primo za cosplay, pokud se to zda
byt nepfesnym oznaéenim, mdZeme srovnat to, jak se spole¢né vychozi pozice

hry a prejimani rozvijeji v odliSnych prostredich ,vysokého" a , nizkého" uméni.

Zatimco hlavni rozdily v pojeti Batmana v naprosté vétsiné jeho kospleyerskych
fanoudkd budou spocivat pfevazné ve vizualnich odli§nostech jednotlivych
komiksovych nebo filmovych adaptaci, apropriace postavy z hlediska Surdvkovy
strategie ma znacnou pridanou hodnotu.

Ta se projevuje zejména v umisténim postavy do mistné specifického kontextu
a jejiho svobodného pojeti umoZfiujiciho nespocet odchylek od plvodniho

namétu, aniz by doslo k poruseni jeho symbolického vyznamu a srozumitelnosti.

47 D. Fialova a Jifi Surlivka: Pfes prsa si nevidim na péro. [online]

48 Jifi Surlivka: Svobody Ize dosahnout snad jen za cenu odtrzeni konéetiny. Cesky rozhlas: Vizitka [online].
2018, 13.3. 2018 [cit. 2020-06-10]. Dostupné z: https://vitava.rozhlas.cz/jiri-suruvka-svobody-lze-dosahnout-
snad-jen-za-cenu-odtrzeni-koncetiny-6937580
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Pravé tento zplsob prace se spole¢enskym vlivem kostymu a fikéni postavy do
jisté miry odrazeji vSichni vybrani umélci v nasledujicim textu, ale jejich motivace
a strategie pro vyuZiti fikénich svétd a postav se vzdy lii v zavislosti na tématu

o 7
a zpusobu prace.

Katerina Olivova

Katerina Olivova pro se pro vétSinu odborné verejnosti stala vyraznym
predstavitelem cCeské performance az v zavislosti na jejim umisténi mezi finalisty

ceny Jindricha Chalupeckého v roce 2018.

Umélkyné, performerka, kuratorka Katefina Olivova (*1984) je absolventkou
Fakulty vytvarnych uméni VUT v Brné, v Ateliéru télového designu pod vedenim
Lenky Klodové. Jeji tvorba je charakteristickd osobitosti tviréiho ptistupu

k souCasnym podobam performance, ty jsou do znac¢né miry ovlivnény pristupem

Lenky Klodové na brnénské FaVvU.

Jeji nékdy nendpadné jindy zcela vystiedni zasahy do verejného prostoru
skrze vlastni télesnost aktivuji Sirsi publikum a v nékterych pripadech vybizi

k vzajemné spolupraci s verejnosti.

V jejim dile Ize spatfovat tviréi mechanismy jako jsou tvorba kostymu, hra

a prace s intuici nebo zadmérny odstup od racionalnich forem umélecké prace.

Konkrétni odklon od striktné racionalnich strategii postkonceptualniho uméni
umoznil Olivové vyuziti mnohem intuitivnéjsich forem. Dle rozhovoru s Klarou
Pelouskovou49 je pro ni performance osobni moznosti, jak v sou¢asném kontextu
umeélecké tvorby uplatfovat pravé principy intuitivniho zkoumani téla.

Podle Olivové je médium vlastniho téla esencidlni soucasti performacnich akci,
které by mély vychazet z dlouhodobého zkoumani, v textu uvadi presny vyznam

kostymu a nahoty ve své praci.

49 Katefina Olivova: Télo je pro mé nevycerpatelné téma. Artalk: Rozhovory [online]. Praha: Artalk, Klara
Pelouskova, Anna Remesova |, 2018, 26.9. 2018 [cit. 2020-18.08]. Dostupné z: https://artalk.cz/2018/09/26/
telo-je-pro-me-nevycerpatelne-tema
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Pro Olivovou je v rémci performance vzdycky velmi dilezity kostym. Popisuje,
jak se pres jednotlivé kostymni variace spontanné dostala ke zkoumani nahoty,
ktera je pro ni nejminimalnéjsim kostymem. Bavi se tim, co jeji télo umi, jaké ma

tvary a schopnosti, v nahoté spatruje jisty emancipacni rozmér.

Zajimavym momentem se v jeji praci stalo prvni performativni vyuziti nahoty

a to ji prineslo natolik silny osobni zazitek, Zze po dané akci necitila potfebu znovu
se zase obléci.50

Samotné télo, jehoz prostrednictvim si autorka bere zpét role, které jsou ji

z hlediska identity bliz&i neZ primyslova predstava zenské nahoty, slouZi jako
redefinice biologickych atributd Zenstvi oproéténych od vynucenych jednostranné
sexudlnich symboll. PUsobi intenzivné kvili nezvykle naturdlnimu pojeti akci,
které maji nakazlivou schopnost vytrhovat divaka ze soucasnych stereotypl
zobrazovani nahoty nebo studu smérem k jejim redlnym podobam.

Nejde vzdy o manifestaci feminismu ¢i moralizujici exkurz do historie pojimani
idedlu zenstvi, Olivova dava daleko vice vyniknout situacim samotnym,

které v jejim ptipadé& nejsou projevem tviré&iho kalkulu ale fascinace vlastni
prirozenosti. Princip hry je zde nadfazen vyznamovosti, kterad se ¢asto projevi az

v interpretaci dila.51

Vybrané dilo Kojici Guerilly (2013- 2020) (akce pribé&zné opakované ve verejném
prostoru) nabizi srovnani performacnich pristupd Olivové a Surlivky, které
spojuje vtip, urcita aktivisticka rovina ve vztahu k zajmu o verejny prostor

a pojimani komplexnich spole¢enskych problému skrze stylizovany archetyp.

Privod matek, co by hrdinek a nositelek Zivota, skupinové vracejicich Gder
hromadnym kojenim na mistech, kde doslo v minulosti k vykazani jednotlivych
matek pfi kojeni. V tomto ptipadé navazuje na Surlvkovu potifebu rehabilitovat

spole¢ensky prostor prostfednictvim silnych archetypd.

Na fotodokumentaci Kojicich Guerill vidime stylizované podoby Zenskych

50 K. Pelouskova, A.Remesova. Katefina Olivova: Télo je pro mé nevycerpatelné téma [online]
51 IBID
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archetypl, které se prostfednictvim kostymd odkazuji ke kulturné historickym
idealizovanym podobam matefrstvi. Tyto kostymni formy ponechava Olivova
Siroké interpretaci.

Mohou tak parafrazovat historické idealy Zenstvi stejné jako soucasné emancni
zenské charaktery v popkulturnich dilech typu Avengers.

Olivova jako performerka autenticky testuje vlastni télesné moznosti a pritom

neklade rozdil mezi uméleckou akci a stereotypem materskych aktivit.52

Kojici Guerilly propujéuji jednotlivym Zendm velice silny archetyp, ktery co by
vlivny ¢initel, a na rozdil o Surdivkovského pojeti superhrdiny mize z &ista jasna

prilétnout a napravit souc¢asnou pokrivenou situaci ve spolec¢nosti.

Jako matka a zena zkouma vlastnosti détské imaginace a zenské télesnosti
nezavisle na soucasnych kulturnich definicich. Nerozdéluje uméleckou produkci
a osobni rodinné aktivity, kojeni se pokoudi vyuZit jako n&jaky obecny zplsob

7 .7 v . . . . 7 v O v 7 v v
prace s energii ve spolecnosti. Testuje, jestli tato forma pece muze byt rozSirena
na cely svét, jako napfiklad urcitd forma vymitani, nebo jeden ze zpisobd,

kterym mize jako matka darovat to, &¢m je zrovna obdafena, i véem ostatnim.53

V dile Olivové se obecné& objevuiji citace kulturné historickych idedll Zenstvi

co by zdroje Zivotodarné sily. Ackoliv nejde o explicitni projevy fandomu, jako

je prejimani konkrétnich popkulturnich znakd, vyuzivd vSeobecné& zndmych
vizualnich symbold, jeZ po vzoru fandomu rekonstruuje do podoby postav. Mimo
vizudlu Kojici Guerilly je zde maska vaginy, rizné muzy a celotéIni kombinézy

jako jeji méné znamé alter ego Giant Golden.
Lukas Hofmann
Lukds Hofmann (*1993), umélec, kurdtor, performer a stylista, tuto trojici

ptikladl vyuziti principt fandomu v souéasné performance uzavird. Hofmann

nejlépe odrazi soucasny odklon performance od socidlnich vrstev prace smérem

52 K. Pelouskova, A.Remesova. Katefina Olivova: Télo je pro mé nevycerpatelné téma [online]

53 Balancuje na hranici kyce a trapnosti: Kdo je Kac¢a Olivovéa z Kojici guerilly? Expres.cz: Celebrity [online].
2019, 18.4.2019 [cit. 2020-10-8]. Dostupné z: https://www.expres.cz/celebrity/katerina-olivova-performance-
umeni-brno-kojeni-verejnost-exhibice.A190418_104150_dx-celebrity_vit
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k popkulture a globalnimu trendu. Od roku 2014 studoval na AVU v Praze

v ateliéru Intermedia III Tomase Varka. V roce 2016 prechazi na UMPRUM

do Ateliéru sochafstvi Dominika Langa a Edith Jefabkové. U&astnil se Fady
reziden&nich pobytl a stazi a v roce 2018 obdrzel Cenu Jindficha Chalupeckého.
Jeho tvorba je charakteristicka jako vzajemna prostupnost jednotlivych ,profesi®,

napriklad prace modniho stylisty ¢i kuratora v uméleckém provozu.

Hofmann neustdle proplouva pomysinou mapou globalnich mytologii
a v jednotlivych performancich spojuje témata télesnosti, zranitelnosti a zvysené
citlivosti vi¢i bezprostifednimu okoli. Organi¢nost a t&lesnost jsou zde hlavnimi

atributy ve spojeni se zvysenou emocionalitou.54

Jako tviréi mechanismy Hofmannovy prace Ize oznadit skupinovou performance,

imerzivni pojeti akci a pfejimani tviréich dialektd médniho primysiu.

V rozhovoru pro Spolecnost Jindficha Chalupeckého55 zminuje, ze jednotlivé
performance jsou urcitym pokusem pro zachyceni jeho vlastniho momentalniho
naladéni. Jednotlivé akce nemaji pevné dany scénar i nékolik minut pred
zahajenim, ten vznika v zavislosti na autorové subjektivnim uchopenim prostoru

a situace, kterad ma byt podle jeho slov predevsim imerzivni.

Lukas Hofmann vlastni tvorbu definuje jako vyuziti lidského téla v podobé
objektu a objektu (instituce, budovy, interiéru) jako téla.

Dil&i instituce vyuZiva jako prostfedi pro Zivot neteénych avatard, s vyuZitim
modné primyslové pohybové rétoriky. Fekete ve zminéném textu popisuje
atributy Hofmannovy prace jako zvysenou citlivost, kolektivni propojeni

a dojmem zhutnénosti ¢asu. 56

Hofmannovo dilo Dry Me a River v Galerii PLATO (2017) a dilo Retrospektiva
v Narodni galerii v Praze v ramci vystavy Against Nature (2016) je mozné vnimat

jako ukazku plurality subkulturni estetiky a umélecké strategie. Hofmannova

54 FrantiSek Fekete. Lukas Hofmann: Artlist [online]. Praha: FrantiSek Fekete, 2019 [cit. 2020-08-18].
Dostupné z: https://www.artlist.cz/lukas-hofmann-108718/

55 Lukas Hofmann: Laureat ceny Jindficha Chalupeckého. Spole¢nost Jindficha Chalupeckého: Video profil
Lukase Hofmanna [online]. Praha: Spolecnost Jindficha Chalupeckého, 2018, 2018 [cit. 2020-18.08]. Dostupné
z: https://www.sjch.cz/lukas-hofmann/

56 F. Fekete. Lukas Hofmann: Artlist [online].
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zkusSenost stylisty a modela urcuje esteticky charakter jeho performance.
Jednotlivé figury lze sndze vnimat spiSe jako odkaz k mdédnimu trendu nez
k historickému kontextu performance, tento presah ve skupinovém pojeti
scénografické imerzivni performance uvnitf galerijniho prostoru vSak buduje hru

s vyznamem télesnosti a senzuality.

Fluidita a pfechézeni z galerijniho prostfedi smé&rem k imaginarnim svétim

v porovnani s ostatnimi zvolenymi ¢eskymi umélci nenabizi jasnou odpovéd na
otazku, zda je alter ego Lukase Hofmanna Saliva fikéni postavou nebo pouhym
pseudonymem. Na rozdil od ostatnich zmin&nych autor( se jeho imaginace
neprojevuje vytvarenim a pfejimanim fikénich svétd a postav, na misto toho

vyrazné legitimizuje pluralitu médniho priimyslu a uméleckého provozu.57

Jako prostredky tvorby shodné s prostfedim fandomu lze oznadit pravé narocny
vyvoj typologie a propojenosti postav, jednotlivé kostymy a scénografie.

Tvaréi prejimani kulturnich okruhd mimo definovany kontext uméleckého
provozu, jeho dilo se ne Gplné sluéuje s principy cosplaye, princip této tvaréi
prace vSak definuje uziti jednotlivych avatard, ktefi spoleéné& improvizuji a skrze
dojem jinak plynouci ¢asovosti zvou divaka do imaginarniho prostredi zvysené

emocionality.58

Shrnuti

Prace s kostymem a forma upfimnosti v Hofmannové tvorbé ve srovnani s méné
okazalou performativni tvorbou Surtivky nebo Olivové postrada schopnost
reflektovat cokoliv osobniho nebo se prostrednictvim sebeironie &i hry snazit

o néjakou formu zemitosti.

Zminéna tendence vyuzivani fikce a patosu v autorové pripadé nevychazi ani tak
z potreby rehabilitovat principy galerijniho trendu smérem ke zvysené citlivosti,
jak sam uvadi, ale mnohem spise vede k uplatnéni pohybové rétoriky a stylistické

prace médniho primyslu.

57 Lukas Hofmann. V. mém svété neexistuji pevné body. Artalk: Rozhovory [online]. Praha: Artalk, 2018, 24.5
2018 [cit. 2020-18.08]. Dostupné z: https://artalk.cz/2018/05/24/lukas-hofmann-v-mem-svete-neexistuji-
pevne-body/

58 Ari Neilson.Retrospektiva jako sebe-mytologizujici performance. Artalk: KOMENTARE [online]. Praha:
Artalk, Arri Neilson, 2017, 23.1. 2017 [cit. 2020-18.08]. Dostupné z: https://artalk.cz/2017/01/23/
retrospektiva-jako-sebe-mytologizujici-performance
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Promény dil¢ich forem apropriace, vyuziti kostymu a hernich odkazt popkultury
v dilech uvedenych autord vnimame hlavné v postupné zméné podoby
performance smérem od spolecenské satiry (Surtivka), pres biologicky akcent

(Olivovd) aZ k postupnému slouceni estetiky primyslu a umélecké strategie.
Zcela odlisné vychodisko nabizi pohled do obdobnych tendenci vyuziti kostymu

a alter ega prostrednictvim videa a instalace v pojeti Terezy Damcové a autorské

dvojice Anny Slamy a Marka Delonga.
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Kapitola 4: Multimédia: Slama, Delong, Damcova

Tento struény vybér autorl sluéuje v rdmci uréitého kontextu spole¢na tendence
vytvaret vytvarné pojaté fikéni prostfedi a jednotliva pravidla polidsténi
nelidskych d&jovych postav. Intuitivni vyuziti audiovizudlnich prostfedkl

a d&jovych Utvar( naznaduje sou¢asnou potiebu autorl dostat se za hranice
tvaréiho kalkulu smérem k volné narativnim formdm zabavy a terapie, kterou

autenticka kreativita nabizi.
Anna Slama, Marek Delong

Umeélecka dvojice, Anna Slama (*1991) Marek Delong (*1986)

stavi principy své prace ve videu na formach emocionalniho vypéti a navratu

k uprimnosti. Vytvarenim prostoru pro terapeutické funkce uméni utika

od Uzkosti souCasné generace vystavené vseobecnému tlaku globalniho
spolecenstvi stojiciho na principech dravosti trhu. Svym pristupem unikaji od
logiky a kalkulace umé&leckého provozu. S vyuzitim prvkd pohadek, senzuality
a magicnosti davaji prostor zranitelnosti, kterou intuitivni prace s fikCnimi svéty

obnasi.59

Tviréi mechanismy jejich prace mizeme oznadit jako vytvareni autonomniho
vytvarného jazyka, ktery se vzpira jednoznacné interpretaci a na misto toho

spousti citlivou formu komunikace napri¢ jednotlivymi pohadkovymi entitami.

Podle Tiny Poliackové se autorska dvojice v€asné odchylila od slepé ulicky

v podobé snahy prekladat filosofické nebo sociopolitické problémy do jazyka
uméni. Namisto toho nachdazeji funké&ni ontologii objektové podoby vztahd, které
mohou byt nahlizeny zplisobem magie a intuice.6°

Unik, fikce, hravost, vypravéni nejsou v podani zminéné autorské dvojice jen
arteterapeutické prostredky nebo formalni manyra. Jejich zminéna potreba

vyhnout se prisné logice a kalkulu uméleckého prostredi a trhu obecné, jasné

59 Anna Slama & Marek Delong: Finalisté Ceny Jindficha Chalupeckého 2020. Spolecnost JindFicha
Chalupeckého [online]. Praha, 2019 [cit. 2020-10-8]. Dostupné z: https://www.sjch.cz/anna-slama-marek-
delong/

60 Tina Poliackova. Anna Slama a Marek Delong. Art and Antiques: Portfolio zafi 2019 [online]. Praha: Art and
Antiques,Tina Poliackova, 2019, 10.9. 2019 [cit. 2020-18.08]. Dostupné z: https://www.artantiques.cz/anna-
slama-a-marek-delong
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definuje v podstaté generacni stigma postkonceptualni tendence.

Na prikladu vystavy Andromeda v galerii Catbox Contemporary v New Yorku
(2019) Ize spatfovat, jakym zplsobem umélci zrcadli obecné principy predatorstvi
kapitalismu jako nepratelské sily, pfed kterou je nutno unikat do bezpeci utopie.
Vystava v Berliné When the Sick Rule the World v galerii Grund (2019) poukazuje
na neudrzitelnost situace, kde jsou neproduktivni jedinci vyrazeni ze své

spoleCenské pozice neviditelnou rukou trhu.61

Delong a Slama nejsou na rozdil od ostatnich zmin&nych tvirct ptimymi Géastniky
hry s vlastnimi identitami, ale prostfednictvim narativni scénografie a zplsobu
prace s fiktnimi postavami videa, které Casto prekracuje zajeté zanrové koleje,
unikaji od stavajiciho pocitu zacyklenosti umélecké praxe a principQ trhu, ktery je

i zde stejné jako v ostatnich globalnich projevech spolecensky destruktivni.

Dvojice sice do jisté miry unika od bézného pojeti stéZejnich sociopolitickych
témat, které v souCasném umeéni rezonuji, ale stisnénost pronikajici do jejich
fikénich svétl nasvédéuje tomu, Ze v globalnim univerzu jiz pted narlstajicimi

problémy moc dlouho unikat nelze.62

Jejich dilo Sugar Hunter’s Feast (2017) Poliackova charakterizuje jako vyraznou
scénografickou praci na pomezi klasické animace, zaklinadla, proroctvi a détské
rikanky.

Tvlrci destiluji mytologické vyznamy a archetypy do té doby, dokud zcela
nepozbydou konkrétni kulturni odkazy, ale stale se jejich prostfednictvim intuitivné
vztahuji k otazkam spole¢nym pro kulturu sci-fi, fantasy a pohadek. A to jak
zachranit kfehkou diverzitu pred blizici se hrozbou.

Ve spolupraci se zahrani¢nimi umélci jako jsou Keiu Krikmann (text) nebo Nurse

Stockings (soundtrack) vznika smyslové vypjata koldz zanrl a pristupl.63

Potieba nachazet prostrednictvim fikéniho svéta a uméle vytvorenych postav

abstraktni Fe$eni porouchaného kosmu je v pfipadé soucasnych predstavitelQ

61 Tamtéz
62 IBID
63 Tamtéz
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Eeského uméni nédim ojedinélym. V tomto piipadé tvirci vyuZivaji atributy mytu
a pohadky. K nastoleni dojmu, Ze prvotni narugeny tad muZe byt znovu obnoven,
nestaci pouha reflexe stavajicich problému. Dvojice ndm pfipomina existenci svéta

fantasie a podvédomi, které jsou v prostredi racionality nezaslouzené opomijené. 64

Tereza Damcova

Tvorba umélkyné, graficky a performerky Terezy Damcové (*¥*1977) vychazi

z velice podobnych tviréich mechanismi jako pravé prace Delonga a Slamy.
Autorka Cerpa témér vyhradné ze splynuti vlastni nutkavé potreby vytvaret

a doplnovat drobné mytologie skladajici se z zivého pojeti jednotlivych panenek,
které také funguji jako herci jednotlivych audiovizualnich vystupQ autoréiny
tvorby. Jeji fantaskni svét napliuji rozumem neposkvrnéné ryzi imaginace

pohadkovych postavic¢ek a osobnich mytologii. 65

Tviréi mechanismy dila Damcové se od ostatnich odliduji prostfednictvim tenké
hranice mezi védomim a podvédomim zpUsobu prace. Pluralita medialnich
zastoupeni jednotlivych postav mytologie, které Ize soubézné malovat, pouzivat
jako autorovo alter ego, ale zaroven jako panenku nebo postavu ve videu,

nasvédcuje, jak komplexni tyto fikéni svéty pro autorku jsou.

V jednom z ojedinélych rozhovord, kdy autorka pojednava o vlastnich
mikrokosmech a pfib&zich, Ize pozorovat zplsob prace, ve kterém je o néco
vyraznéjsSim prvkem samotna autorcina interpretace nez pravé jednotlivé
instalace a mechanismy.

»My se tedka nalézame v aredlu Zbrojovky, staré tovarny, ktera zarostla
rostlinama, Zijou tady skFitci a ptaci, zviratka, kuna, Zabi¢ky a taky panenky

a natacime tady o nich kratsi pribéhy."66

Nakolik je takto interni pohled skrze vlastni prib&hy védomou tviréi strategii a nakolik

svobodnou hrou neohrani¢enou uméleckym prostredim vi jen sama autorka.

64 A.Slama, M. Delong: Finalisté Ceny Jindficha Chalupeckého 2020. [online].

65 Tereza Damcova: Tiskové zpravy. Artalk: Tiskové zpravy [online]. Jihlava: Artalk, Vit Kraus, 2018, 7. 8.
2018 [cit. 2020-18.08]. Dostupné z: https://artalk.cz/2018/08/07/tz-tereza-damcova-4/

66 Tereza Damcova: Kultura.cz. Zpravodajstvi: ivysilani [online]. 2012, 8.12.2012 [cit. 2020-10-8]. Dostupné
z: Tereza Damcova: Kultura,cz. Zpravodajstvi: ivysilani [online]. 2012, 8.12.2012 [cit. 2020-10-8].
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V rozhovoru pro CT na zasadni otdzku ohledné zakladnich principG jeji prace
odpovida slovy: ,Nevim, jestli Ipim na pohadkach, ale prosté to tak vidim. Mozna,

Ze realita vychazi ze sna, takze ja to jenom zaznamenavam."67

Autorcino prohlaseni, ze realita mozna vychazi ze sna a sen z reality Ize zobecnit
tak, Ze realita samotna c¢eka na obsah, kterym ho jednotlivé formy Zivota

vyplni. Z tohoto pohledu se da napfriklad samotny koncept trzni ekonomiky, ci
komodifikace ptirodniho bohatstvi oznadit také za spinény sen jednotlivcd, ktefi
urcuji spole¢nou realitu spolecnosti. Tereza energickym variovanim vlastnich
principl fikéniho svéta ukazuje opomijenou diverzitu dal$ich forem o néco

vzacnéjsich snd, které stejné plnohodnotné utvaii realitu.68
Shrnuti

Nabizi se zde jistd analogie s tvorbou autorské dvojice Marka Delonga a Anny
Slamy, ktefri mohli byt pfi spolecném brnénském studiu Damcovou ovlivnéni.
Jejich soucasna tvorba vsak principy fikéniho svéta shodné s Damcovou
aktualizuje a posouva smérem k souc¢asnému trendu, ¢imz do jisté miry

napomahaji k propojeni interniho svéta Damcové s globalnim trendem v uméni.

Autofri jako Delong nebo Hofmann programové sklonuji pojmy jako zvysena
citlivost, autenticita a uprimnost. Do jaké miry se z téchto obecné platnych
vzorcl chovani mohou stat pouze hesla oznacujici novou strategii uméleckého

provozu, zalezi pravé na jejich upfimnosti.

Soudasna spoledenska otevienost viéi potfebam uméleckého provozu
tematizovat biologickou hodnotu autorstvi (jez zatim algoritmy nezvladly piné
nahradit) nabizi Sanci v podobé kreativni hry s moznostmi divacké percepce

a zpUsobech vyuziti galerijnich prostor ke sdruzovani fanouskd fikénich svétd,
jenz ale v tomto pripadé nevznikly jako zadany seridlovy namét ale jako osobni

vypovéd predstavivosti autord.

67 tamtéz
68 IBID
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Zaveéer

V Uvodu této prace jsem se pokusil nastinit mozné tendence souc¢asného uméni,
ubirat se k dosud nedefinovanym autorskym postojim, jejichZ spole¢né tvaréi
rysy do znacné miry definuji jako princip fandomu a proces hry.

Fandom nepredstavuje jasnou paralelu s uméleckym provozem ani uméni samo
0 sobé&, nedava jasnou zaminku pro toto srovnani. Jeho stale se proménujici
spoledenska role véak vybizi k neustalym pfemé&nam mechanism{, skrze které

muUze byt zkoumano.

Popkulturni vlivy cosplaye a herni mechanismy v uméni vytvareji prostor pro
terapeuticky efekt pri zkoumani vlastni identity a mohou se pozitivhé projevit na
zvy$eni socidlni citlivosti a tviréi autenticité.

Jednotliva tvrzeni teoretikl a vlastni poznatky autord potvrdily moji subjektivni

hypotézu o existenci podobného trendu v ¢eském uméni.

Za predpokladu, ze popkulturni primyslové pfedlohy fandomu tvofi pouze
zadminku ke zkoumani funkci jednotlivych avatard a nediktuji jejich konkrétni
podobu nebo zplsob vyuZiti, mohou fanousci cosplaye stejné jako performeti
v umeéni testovat své védomé a podvédomé pojimani identit v nekritickém
prostredi.

Soucasny vyvoj v uméni smérem k organi¢nosti a mimoraciondlnimu vnimani
skuteénosti mize byt odpovédi na mizici diverzifikaci a vyznam intuice

v globalnim spolecenském prostredi. Pocit autenticity a potfeba pronikat skrz
kategorie ovéFfenych mechanismu galerijni instalace se v sou¢asném &eském
uméni mdZe projevit jako tendence obnazovat méné koordinované oblasti vlastni
imaginace.

Nové artefakty jako jsou manasci, masky nebo scénografie mohou zapficinit
vznik snadno rozkli¢ovatelnych v8eobecné pozitivné pfijatych vizudlnich trendl

nebo mohou podléhat autentickym osobnim vyznamUim a vypravét osobni
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mytologie autora a jeho komplexniho imaginarniho universa. V takovém pripadé
se pred nami otevird moznost v uméleckém prostredi rehabilitovat pojmy jako je

hra, predstavivost nebo emocionalita.

Srovnani jednotlivych tviréich strategii vneslo v zavéru této prace realné obrysy
kontextd uméleckého provozu, které miZeme oznadit jako emo-romantismus,
konceptualni emocionalita nebo zvysena citlivost. Obecnym rysem téchto dél

a tvlréich postoji muiZe byt pravé kriticky postoj viéi kontextualizaci tvorby

a prejimani ovérenych ekonomickych strategii uméleckého provozu a nova

potifeba nalézat subjektivni a zranitelna reseni.
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