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Abstrakt

Tato bakalarska prace se tématicky zabyva umélci a jejich dily, pfi jejichz zrodu sehraly
velkou roli videohry. Pro srovnani pouzivam skupinu tvarct zvanou game art, ktera z
pohledu historie jako jedna z prvnich za€ala vyznamné pfejimat novou medialni formu
videoher. Soustfedim se ale primarné na soucasné umeéni, jehoz charakteristické
znaky se podobaji game artové povaze. Cilem tedy je na pfikladu tvorby vybranych
autorl z obou taboru urcit, jak se za tu pomérné dlouhou dobu v kontextu evoluce
vyvoje her a galerijni praxe game art proménil a jaka je tvar jeho souCasného stavu.
Hlavni vyzkumna otdzka tkvi tedy v této transformaci. Siroké spektrum proudd
nalezejicich pod game art v této praci redukuji na vybér pfiklada zanrové spjatych s

fantasy a science fiction.

Druha Cast vede k ujasnéni pfistupl apropriovani videohernich prvkl stojicich za
riznorodou interdisciplinaritou tvircl, coz je jeden z krokl jak objasnit, ¢im se tedy
souCasna generace odliSuje. DalSim postupem je ukotveni spoleénych témat umélcu
fluidné rozptylenych mezi hybridnimi popkulturnimi odkazy, do nichz nalezi také

videohry.



Abstract

This bachelor thesis thematically deals with artist and their works, while video games
played a big role at their birth. For comparison | use a group of creators called game
art, which from a historical point of view was one of the first what significantly adopt a
new media form of video games. The focus, primarily applies to contemporary art,
whose characteristics resemble the game art nature. The aim is to use the example of
production from selected authors of both sectors to determine, how over the relatively
long time in the context of the evolution of game development and gallery practice has
changed game art and what is the face of its current state. The main research question
then lies in this transformation. In this work, | reduce the wide spectrum of the
movements belonging to game art to a selection of examples, genre-related to fantasy

and science fiction.

The second part leads to make clear approaches of appropriation of video game
elements behind the diverse interdisciplinarity of creators, which is one of the steps to
clarify, how the current generation differs. Another method is to anchor the common
themes of artist dispersed across the hybrid pop culture references, to which video

games belong as well.
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UvoD

Videohry se staly jiz na sklonku 70. let silnou kulturni a zabavni tradici. Zaujaly také
Siroké spektrum publika, na které pusobi jako imerzivni brana do fantasknich svétu.
Toto nové médium (narozdil tfeba oproti filmu), je diky své interaktivité vice uzivatelsky
pfistupné a oteviené, a to mj. také, diky interaktivnimu pohybu hrace, ve virtualnim
prostfedi. Nasledné pohiceni vSech smysli a emocialni stimul je jednim z jeho
kliCovych schopnosti. Tato nova virtualni dimenze oteviela hraCum novou imaginaci s
pfichozim velmi esteticky pasobivym 3D prostifedim.

VSimam si trendu, jak v poslednich zhruba tfech letech videohry prostupuji, jako
esteticka i obsahova slozka dily mnoha sou€asnych umélcli. Mozna se tyto tendence
nikdy uplné od upadku game artu nevytratily, navraci se ale ¢im dal vic frekventované
v podobé apropriace videohernich avatari nebo monster, magickych zbrani a také
videohernich soundtrackl. Z undergroundového proudu tyto vlivy pomalu vstupuji do
dél a pfistupu etablovanych tvarcu. Jako praktikujici tvdrce, osvojujici si digitalni
média, jsem sama pfistoupila ve své praktické tvorbé k tématim a formam cerpajicim
z tradice videoher.

Diky nedostateCnosti textd!, pojednavajicich o pfitomnych tendencich mého zajmu,
chce pravé tato bakalafska prace prozkoumavat vlivy, jaké maji videohry, jakozto
vyrazna esteticka a kulturni platforma, na sou€asné umélce a jejich dila. Jako vychozi
bod jsem si ur€ila jiz znamé hnuti game art, pevné ukotvené v historii umeéni, jez se
objevilo na prelomu naseho tisicileti. Nastinénim vybranych umélcl, reprezentujicich
uméni ovlivnéné nastupem videoher, se budu tazat po vyvoji a sou€asném stavu
,game artu“2. Ohledavani pozUstatkl téchto trosek, jejich transformace ¢&i zrozeni
uplné novych forem dalece presahujicich prapivodni myslenky gameartu, je pravé cil
této bakalarské prace. Na zakladé formalni a estetické analyzy budu urCovat, jaké jsou
nové souvislosti v produkci uméni ovlivnéného videohrami, jaké pfebiraji formalni
znaky z minulosti game artu a jak s nimi nasledné kreativné manipuluji.

" Pro tuto bakalarskou praci mi byly nejvice napomocné tyto publikace: Gamescenes: Art in the Age of
Videogames (2006) a Works of Game: On the Aesthetics of Games and Art (2015). Ty se ale vztahuji
(vzhledem ke své dobé vydani) spiS na game artovou kategorii. Libovolny text, ktery by se vztahoval k
souCasnému ,game artu“ jsem bohuZel nena$la, ackoliv aktudlni ,game artovou® tvorbu se snazi
mapovat web: Gamescenes.org

2 Uvozovky volim z toho dlivodu, Zze sou€asni umélci se uz s touto kategorii neidentifikuji i pfestoze maji
podobné znaky. Game art se vazal na urcitou skupinu umélcu a jejich tvorbu, ktera uz je minulosti.
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http://gamescenes.org

ProtoZe se videohry a s nimi i dila autort rozbihaji do nékolika Zanrovych kategorii a
nebylo by mozné na kratkém prostoru bakalafské prace vSechny dukladné
zanalyzovat, rozhodla jsem se zaméfit pouze na vyrazny proud zastupcl sci-fi a
fantasy. Z toho se odviji také nékolik technik, které dnesni tvlrci pouzivaji ke
komunikaci mezi uméle vytvofenym fikénim environmentem videoher a jeho
prorastanim do fyzické galerijni stavby.

V prvni kapitole se zaméfim na prolnuti videoher se zamérnym tviréim uméleckym
zasahem v 90. letech, které byva nazyvano jako game-art. Na pfikladech dvou tvarcu
spadajicich do této skupiny a zaroven kategorie Zzanru fantasy a sci-fi uvedu jejich
charakteristiky.

Druha kapitola se bude tykat jiz mého jadra zkoumani, tedy sou¢asného uméni a jeho
trendu, které byly ovlivnény gamerskou kulturou. Na pfikladu tfi umélcu, se pokusim
zmapovat jejich tvar€i postupy, pomoci nichz se pousti do prejimani formalnich a
obsahovych prvka z gamerského prostiedi ve svych dilech a pfechodu do materialnich
podob instalaci, v jakych jsou prezentovany v prostfedich galerii. Pro vybér pravé této
trojice umélcl jsem se rozhodla z divodu jejich etablované a pevné ukotvené pozice
na poli sou¢asného umeni.

V dalSi kapitole dospéji ke zobecnéni videohernich apropriaci, které byly pfiznacné pro
tvorbu vSech mnou zminénych autor( a také, jak mezi nimi pronikaji rizné vlivy nebo
jak se mezi sebou jejich dila vzajemné odlisuji. Ctvrta kapitola se bude tykat zanrové a
stylové roztfisténosti, jez komplikuje snahu jasné vymezit povahu novodobého uméni
inspirovaného videohrami. V zavéru této bakalarské prace na zakladé predloZenych
informaci pak odpovim, na mnou poloZzenou otazku o tranformaci a soucasnych
podobach ,game artu®.
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1. Game Art

1.1. Game Art a jeho definice

Na pfelomu tisicileti, v dobé, kdy uz kdekdo vlastnil doma herni konzoly nebo hral
pocitaCové hry, se zrodilo hnuti Game art. Umélci ovlivnéni rozmachem videoher v
devadesatych letech se zacali pokouSet své zazitky z virtualnich krajin zaclenit také do
sveé tvorby. Vysledkem mohla byt video instalace €i malba, inspirovana videohernim
prostfedim nebo jeho tématy, €i dokonce apropriovana forma vychazejici z urcité
digitalni hry. Ve svém textu Cerpam primarné z teoretickych textd Mattea Bitantiho a
podle nich, jsem se také orientovala pfi vyb&ru umélcu a jejich dél. Definice game artu
podle Mattea Bitantiho je:

,Game Art je jakékoli uméni, v némz digitalni hry sehraly ddleZitou roli pfi tvorbé,
produkci a/nebo pfedvadéni uméleckého dila. Vysledné umélecké dilo muze existovat
ve formé hry, obrazu, fotografie, zvuku, animace, videa, performance nebo galerijni
instalace. V Game Artu mohou byt hry pouZzity jako prostredek i jako téma.’s

1.2. Predstavitelé hnuti

Game art bylo podle vySe zminéné definice Siroké hnuti obsahujici mnoho
riznorodych dél. Nez se zaméfim na priklady dvou umeélcl, ktefi jsou pro mé ucely
kliCovi tim, Ze se zamérfuji specificky na praci s videohrami v kontextu sci-fi a fantasy,
zminim pro ilustraci dvé slavna dila nalezZejici k zakladatelskym v oblasti game artu.

Jesté pred propuknutim hlavni viny Game Artu Orphan Kipcak a Reini Urban vytvofili
Ars Doom (1995)* pravdépodobné prvni modifikovanou verzi videohry umélci. Dilo
vytvofené v enginu Doom II, bylo virtualni kopii Bruknerhausovy vystavni haly, ve které
byla rozmisténa dila vyzvanych umélcu. Hrag, vybirajici si Ulohu kuratora nebo kritika
mohl nicit umélecké artefakty nebo samotné umélce. Tim mohl utvaret selekci uméni,
kterou ponechal neponi¢enou ve virtualni galerii. Esence soutézivosti prostupujici
prostfedimi videoher a svéta uméni se tak potkala v dekonstruované stfileCce
parodizujici vazna pravidla galerijniho provozu.

3 Matteo Bittanti, Domenico Quaranta. Gamescenes: Art in the Age of Videogames, Milano: Johan &
Levi Editore, 2006, str. 9

4 Obrazova pfiloha €. 1
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Jedno z nejvice signifikantnich dél game artu bylo pak Super Mario Clouds (2002)>
umélce Coryho Arcangela. Apropriace tu vznika pomoci hacku cartridge samotné hry
(ktery pak Arcangel uvefejnil jako instruk&ni manual na své webové strance). Tvurce
ze znamé ploSinové hry vymazava hlavniho hrdinu Maria i vSe ostatni kromé mraku.
Dilo se tak sestava z minimalistické krajiny pro kontemplaci v prostfedi galerijni
videoinstalace. Pro Arcangela vybér této blockbusterové hry nebyl nahodny, opira se o
nostalgii devadesatych let a obdobi raného seznamovani hracd s videokulturou.
Létajici mraky vznaSejici se ve videu satiricky symbolizuji samotnou hru ¢i popularni
kulturu s jeji efemérnosti v celé Sifi. Tim, Ze uvefejnil i instruktazni manual, jak hru
hacknout na svych webovych strankach, nechava zpochybriovavat herni primysl i
uméleckou produkci.b Jak se stavi Arcangel ke své praci a pfistupu k popularni kulture
vystizné shrnuje John Sharp:

“[...] Kdyz se vSak Cory Arcangel vénuje videohram, je to spiSe v duchu
postprodukéniho uméni - pracuje se vSemi druhy jednorazové popkultury, od bublinové
Z2vykacky, pres internetové memy, aZz po videohry, aby vytvofil umélecka dila. Jeho
prace se nezabyva uplné designem her a jeho tradicnim zaméfenim navrhovani
hraéskych zazitka. Misto toho, jsou hry jen dal§i soucasti kultury zaloZzené na
technologii, se kterou si muzete hrat.””

U téchto dvou vySe predstavenych dél byla signifikantni tématizace her jako
prostfedku ke kritice institucionalnich praktik ¢i popkultury. Negativni reakce na hlavni
proud kultury a zaroven jeji apropriovani se samozifejmé objevovaly jiZ u pop-artového
hnuti. Game art ale vyzyva publikum ke spole¢né participaci, ktera je zabavnou hrou
ve strategicky generované modifikaci. Netvrdim, Ze nasledujici autofi naprosto
postradaji tuto kritickou vrstvu. Pokud se ale odkryva, promlouva jiz v kontextu
zabudovaného konstruovaného svéta, mimo pozemska pravidla. Tim, Zze se zaméfim
na fantasy a sci-fi zanry, se oteviraji trochu jiné subjekty zajmu vybranych umélct a
rozdilna forma v apropriovani videoher, jejichz charakteristiky nasledné uvedu.

5 Obrazova pfiloha ¢. 2

6 Zdroj informaci z publikace: Matteo Bittanti, Domenico Quaranta. Gamescenes: Art in the Age of
Videogames, Milano: Johan & Levi Editore, 2006

7 John Sharp. Works of Game: On the Aesthetics of Games and Art, Massachusetts: The MIT Press,
2015, str. 29
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1.2.1. Spletena irealita Tobiase Bernstrupa

V knize Gamescenes: Art in the age of videogames (20068 najdeme v pocetném
seznamu umeélcu i Svédského tvlirce Tobiase Bernstrupa. | on se v 90. letech dotknul
herni apropriace podobné jiz zminénému dilu Ars Doom(1995), kdyz pfestavél v sérii
zvané Museum Meltdown (1995) rizna muzea a transformoval jejich architekturu ve
stfileCkovou hru. Jeho pozdéjsi tvorba ale dalece pfesahuje kritiku popularni kultury i
svéta umeéni.

KliCova je pro néj interdisplinarita, kromé game artu a videotvorby se dotyka Zanru
performance i velmi télesné. U Bernstrupa virtualni prostfedi videoher pfesahuje
digitalni medialni formu tim, ze zasahuje do realného environmentu, obvykle galerii.
Bernstrupovy vystupy pFekracuji také jeho identitu, odivanim se do fetiSistického
obleCeni a stylizovanim se do fikénich avatarovych postav znazornujicich ho jako
valeCnika s prohnanou dominanci ovladajici svét ¢i rovnou cely univers. V jeho
performanci nazvané Re-Animate Me (2002)° se v poCatku na projekci vynofuje prilet
herni sci-fi scénou futuristického mésta, kde na billboardu ¢teme ,Realdoll - Silicone
and steel, it feels so real“.'"® KdyZ se medialni scéna ztmavi do €erna, na scénu vstoupi
sam Tobias Bernstrup. Nemusime nutné toto spojeni vnimat jako branu mezi dvéma
svéty - virtualnim a realnym - nebo hledat v umélcové svéte jistou dualitu, je to spis
jednotna fantazijni ,irealita® charakterizujici styl jeho prace. | kdyz je pfitomny fyzicky
béhem své udalosti v galerii, neni to on, je to rozostfena meta postava, jeho alter-ego
neustale ménici svou dekonstrouvanou irealni identitu. Autor pak vysvétluje, Ze
autenticita postrada racionalni smysl ve svété plném paradoxd, v kterém videohry stale
vice pfekraCuji hranici ztvarnéni realismu, a zaroven nékteré realné méstské Ctvrti
pfipominaji ranné sci-fi snimky. Neni to jen nejasna hranice mezi realnym a fikénim,
umélec si vS§ima kromé estetickych kvalit ve videohrach a science fiction pravé také
jejich dystopickych vizi a sdéleni. Nékde pod povrchem vizuality pfipominajici plvodni
kultovni film Blade Runner (1982) se skryva touha po odhalovani spasu pfinasejici
nové technologie a pokrok, na druhou stranu i fascinace z jejich destruktivnich
schopnosti.

8 Matteo Bittanti, Domenico Quaranta. Gamescenes: Art in the Age of Videogames, Milano: Johan &
Levi Editore, 2006.

9 Obrazova pfiloha ¢. 3.

10 Matteo Bittanti, Domenico Quaranta. Gamescenes: Art in the Age of Videogames, Milano: Johan &
Levi Editore, 2006, str. 77.

Rada bych také uvedla obrazovou pfilohu, ale z performance se bohuzel neda vyhledat moc detailnich
fotek, zobrazujicich tuto scénu.
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~Jeho videa, interaktivni dila a Zivé performance odhaluji tvarnost umélce tim, Ze
vystupuje na pomezi genderové hranice a pfekracuje anachronistické méstské
scenérie. Bernstrupova videa prejimaji estetiku pocitacovych her: sci-fi pohledy s
napadnou centralni perspektivou jsou povédome, presto vSak podivne, klasicismus se
misi s gotickym noirem nebo digitalizovanym De Chiricem. Bernstrupovy Zivé
performance si na druhou stranu pajéuji vice z hudebni epochy fin-de-siécle Vymarské
Republiky s nadechem robocopského stylu. 1!

1.2.2. Techno mediavelismus Edda Sterna

Umélec izraelského puvodu Eddo Stern kromé toho, Ze vytvafi experimentalni
pocitacové hry, nachazi své pole pusobnosti i na plidé perfomance nebo v materialnim
prostfedi sochy. Jeho akce vychazi ze zkuSenosti domaci gamerské atmosféry, kterou
Stern ozvlastiiuje realnym uzivanim kostymu ve stylu Cosplay nebo naramku
zintenzivnujicich pocit bolesti pfi hrani hry Tekken 3 (1997). Umélecky kolektiv C-
Level, jehoz je Stern soucasti, uspofadal event, béhem kterého virtualni postavy
vystupuji z videoher do prostfedi ztélesnovanym realnymi hraci. Cockfight Arena
(2001-03)'2, jak jiz napovida nazev, byla performance agresivniho souboje v maskach
kohoutt, pfipominajici starovéké fimské gladiatorské zapasy v suterénu gamerského
labu. Udalost nabizi zabavnou sondu do brutality obsazené v hrach tim, Ze ji obnazuje
v realné situaci souboje zrcadliciho déj hry na projekci. Narozdil od zminéného umélce
Tobiase Bernstrupa, reflektujiciho ve své tvorbé futurologické vize, Stern se volné
ponofuje dal do minulosti. Kofeny jeho zajmu tkvi v mediaevalismu, konkrétnéji v jeho
popkulturnim dédictvi, rodicim se v literatufe 70. let. Umélec se tomuto tématu vénuje i
ve svém textu ,A Touch of Medieval: Narrative, Magic and Computer Technology in
Massively Multiplayer Computer Role-Playing Games* (2002), kde zkouma odraz
fantazijni virtualni scény MMORPG a novodobého zajmu spole€nosti o stfedovék.
Fascinaci historickym obdobim vysvétluje na americké supervelmoci, ktera se svym
dobrodruzstvim 18. a 15. stoleti vyloZzené nechlubi a minulost plvodnich ameri¢anu
radSi okamzité odmita:

~Mnohem pfijatelnéjsim narativem pro 21. stoleti kfestanského béloSského impéria by
bylo to majestatni Evropy; kolonialistického ustredi, domovu kral(i a kraloven, kotliku

" Matteo Bittanti, Domenico Quaranta. Gamescenes: Art in the Age of Videogames, Milano: Johan &
Levi Editore, 2006, str. 76

12 Obrazova pfiloha ¢.4
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kfestanstvi, zdroje velkého uméni a literatury a sebeproklamovaného kotle kultury -
sité osviceni a védecké revoluce.“!3

Toto tvrzeni sam autor prezentuje ve svém bohatém souboru praci. Napfiklad kineticka
socha Fort Paladin (2003)'4 predstavuje pocitaCovy hrad, dekonstruujici vefejné
dostupnou hru America’s Army (2002), ktera byla urCena k naboru a propagandé
americkych vojaku. Autonomni naprogramovana hardwarova konstrukce vytvari dojem
latentniho hrace hrajici hru v techno-neostfedovéké krajiné. MOzeme zde tak
vypozorovat hackersky a kriticky pfistup objevujici se uz v dilech Cory Arcangela.
Fascinace technologickymi inovacemi a cestami do fantazijnich svétu je v dilech Edda
Sterna zkombinovana s ambivaletnim kriticismem té samé kultury, produkujici
ideologie ovliviiujici masy lidi.

13 Eddo Stern. A Touch of Medieval: Narrative, Magic and Computer Technology in Massively Multiplayer
Computer Role-Playing Games. Akademicky text. Los Angeles: University of Southern California, School
of Cinema & Television, 2002, str. 3

14 Obrazova pfiloha €. 5
17



2. Souc¢asné umeéni a game artové transformace

3.1 Hypermix Lu Yang

Praci Lu Yang sidlici v Shanghai bychom mohli charakterizovat jako mytickou plazi
postavu Hydru'®, ktera se se svymi deviti draimi hlavami brouzda mezi obrovitymi
vinami oceanu pop-kultury. Nékolik jejich mozk( predstavuje rozmanity tématicky
okruh, jimz se autorka zabyva, ovSem pfipojenost k télu obdafenym centralni
pocCitatem koordinuje kazdicky pohyb zbytku téla v Samanicky tanec. Umeélkyné
vyrustajici v asijském prostfedi sama oteviené pfiznava svou otaku identifikaci neboli
obsesi v nadmérné konzumaci manga a anime. Nechava se ovlivhovat ale i v celku
rozsahlého pole vychodni popularni kultury s poCetnymi podivnymi subkulturami. Jeji
zajmy osciluji i na pomezi vyspélych dominantnich sci-fi mést, kde buduje svou vlastni
krajinu rozléhajici se do starodavnych tradic vychodni filozofie a naboZenstvi.
Spiritualni témata Lu Yang misi v koktejl existencialismu a techno-religionistiky
poznamenany studiem psychologie a neurovédy. Jako progresivni uméni ve spojeni s
védou uznava proud bio-artu, konkrétné napf. vyzkumnou laboratof SymbioticA stojici
za spolupraci se Stelarcem a jeho znamym projektem Ear on Arm (2007) - protézou
ucha na jeho ruce. Tim se vysvétluje jeji signifikantni rukopis v uchopovani charakteru
se superschopnostmi a mutujicich v techno-biologické cyborgy, které autorka
predstavuje ve svych multimedialnich a instalacnich dilech. Ti se pak Casto zjevuji jako
nadpozemské bytosti ve fantazii no¢ni mury, bofici tabu své télesné modifikované
schranky, ale i genderové binarity.16

3.1.1 Agresivni vesmir pop kultury

Vystava Material World Knight (2018)!” probéhla v muzeu Power Station of Art b&éhem
Shanghajského biennale uméni. To mélo tento rok pod vedenim kuratora a historika
uméni Cuauhtémoca Mediny téma Proregress: Art in an Age of Historical Ambivalence.
Spojeni slov progresu a regrese se na této vystavni prehlidce vyznaCovalo zajmem o
rust a transformace. Protichudné tendence vyvoje nesouci se ve znameni diskriminace
a nasili v ponuré modernité anachronicky nahlizi zpét do minulosti. Napf. uzkost
vyvolivajici ovzduSi souCasné problematiky globalniho oteplovani a antropocénu
reflektovala také Lu Yang ve své monumentalni instalaci na této vystave.

5 Mytologicka obludna postava naptl Zeny a hada s deviti dracimi hlavami. Pro umélkyni se  mi toto
prirovnani jevilo jako nejvic vystizné. Vice na: https://cs.wikipedia.org/wiki/Hydra_(mytologie)

6 Lu Yang pouziva ve svych dilech ¢asto jako avatara, jako modifikovanou verzi sama sebe.
Obrazova pfiloha €. 6

17 Obrazova pfiloha €. 7
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Brana do dystopického universa rozprostirajiciho se ve 3. patfe muzea divaka
pfenaSela do metafyzické bitvy, prekraCujici digitalni prostor zafivych obrazovek.
Nalepky'® na obou stranach zdi pfed vchodem do hlavni &asti instalace jiz divaka
upozoriovaly na nazev vystavy Material World Knight. Vyuzity font se zdobenymi
ornamenty v pozadi odkazoval na typografické zplusoby prezentace videohernich
tituld. Nebylo to jen pismo, ale cely prostor atakoval pozorovatelovy vijemy svou
pfemrsténou barevnosti, svételnym designem, nasténnou tapetou vyjevujici vesmir,
nebo blystivymi materialy19.

V neposledni fadé tu pozornost divaka upoutavaly prfedevSim videoherni automaty,
lemujici interiér vystavy a dokladajici snahu Lu Yang o vytvoreni obdivuhodné makety
centra arkadovych her20. Obrazovky videohernich stroja propujcily svij display k
prehravani starSich videi z produkce Lu Yang. Zafizeni bézné poskytujici imerzivni
hraCské zazitky se i pfes absenci interaktivity stalo mistem pro vznik nové syntézy
motivh. Stroje se chovaji jako samostatna jednotka perpetuum mobile, ktera i pfes
nepfitomnost hrate plné koresponduje s estetikou a vzruSenim, zazZivanymi v
podobném realném centru. Video s nazvem Electromagnetic Brainology Brain Control
Messenger (2017)¢1, bylo jedno z dél cyklicky promitanych na nékolika obrazovkach
videohernich stroju. Navstévnik se v ném mohl bavit imitovanym soubojem mezi
Channomo (japonskou star popové hudby), stylizujici se do bojové stfedoSkolské
anime postavy a jakymsi zlym tvorem. Typicky namét stfetnuti dobra a zla se
opakované objevuje v mnoha dilech Lu Yang. Kromé boje tu div€i charakter svou
magickou zbrani také manipuluje s pohyby davu lidi prochazejiciho realnym méstem.
Princip jeji tvorby vychazi tématem i formou z tradice anime a videoher, v tomto
snimku se napf. misi realné charaktery natoené na green screen s barevnym
pozadim 2D a 3D grafiky v kombinaci se zabéry existujiciho i fiktivniho digitalniho
mésta. Spojeni nékolika efektl pusobi ve vysledku jako mnohovrstevnata kolaz, ktera
se objevuje nejen v dalSich videich pfedstavenych v prostoru muzea ale i v samotné
instalaci. Ve frontalnim pohledu se na sténé& mistnosti tyCi monumentalni LCD televizni
triptych zobrazujici audiovizualni dilo nesouci stejny nazev jako vystava - Material
World Knight (2018)22.

Video nepfimo navazuje podobnym vyuzitim prvka a kolazivosti na Electromagnetic
Brainology Brain Control Messenger. SpoleCné je zasazeni do mésta, které je v tomto

18 Obrazova pfiloha &. 8
19 Obrazova pfiloha €. 9

20 Obrazova pfiloha ¢. 10
21 Obrazova pfiloha ¢. 11

22 Obrazova pfiloha ¢. 8
19



pfipadé zkonstruovana miniatura, slouzici jako krajinné panorama. V ném se prohanégji
obrovité postavy ve stylu Tokusatsuz® zosobnéné japonskym cosplay kolektivem
nyoROBOTtics. Ti se stylizuji na jedné strané do robotld s umélou inteligenci a na
strané protihraCe do anime lidskych postav. Dynamiku uprostfed napodobeniny
zadbavného hracského doupéte akcentuje post-apokalypticka scéna mésta24, zrcadlici
a vyobrazujici situaci akéni scény transformované z virtualni fiSe videa Material World
Knight. Model mimozemstana s obnazenym mozkem v nadzivotni velikosti, miUze
odkazovat k Tim Burtonové sci-fi komedii Mars utoéi (1996) nebo k pocitacové hie
Destroy All Humans (2005). Lidsky charakter tu zustava zmrazeny v €inné pozici
zasahu proti nehumanni entit€.2> Trosky méstské scenérie rozdélené na trfech
podstavcich vynikaji diky v jejich stfedu zaparkovanym ufo talifem na jedné z
rozpadlych budov. Rozehrava se tu déj, ktery kromé& bojujicich statickych avatar
organicky prortsta mezi domovou vystavbou na ¢etném mnozstvi tabletd. Rovnéz jako
na hracich strojich se tu prehravaji starsi videa tvarkyné vystavy nebo animované
grafiky titulku vystavy.

Seskupeni tolika komponentd v jeden megalomansky celek je charakteristickym
znakem toho, jak Lu Yang pracuje s kompozici instalace, kterou se snazi zahltit na
kazdém CctvereCnim centimentru jejimi vizualnimi fantaziemi. Divak je tak nakonec
vyCerpan pod tihou tolika estetickych elementd, ve které neni prostor k nadechnuti ani
vstfebani zazitku z predstavenych dél. Fiktivni videohry redukuji svij obsah na
povrchni zabavné scénare, ve kterych dominuje spiS jenom jejich vizualni forma.
Predklada nam svUj univers utopie, ve kterém kritika sou€asné konzumni spole¢nosti
ztraci misto jejim nasledovanim.

Gary Zhexi Zhang o dile Lu Yang piSe: ,Boufliva intenzita prace Lu Yang vytvafi
soucasné stimulujici i vycCerpavajici spektakl: ikonograficky mix, ktery zatimco
produkuje zdanlivé spiritualni energetické rause, tak nakonec nechava divaka dychtit
po skutecné vystavé, spi§ neZ po tom, co vypada, jako nekonecna zmét traileri a
reklamnich produktd. Z anime do uméleckého sveéta, pfez idoly ke zbozZnosti, Lu uvadi
do pohybu zavratnou fadu popkulturnich efektu, které sdéluji samy o sobé méné nez
neurovéda nebo naboZenstvi, nez struktura viry, spole¢enstvi a konzumu, kterymi je
nase trzné orientovana kultura pohanéna. Lu tvrdi, Ze ,Zije na internetu’: pfedstavuji si,
Ze pracuje se spousty zaroveri otevienymi panelya vybira tyto nesourodé sféry s
védomym smyslem pro humor a nerdskym okem pro detail. Jako zkratka v jiz

23 Japonsky termin pro hrané akéni nebo televizni drama s pouzitim nadmérného mnozstvi specialnich
efektd. Obvykly je sci-fi, fantasy nebo horrorovy Zanr a pouziti charakterd monster a/nebo superhrdind.
Vice na: https://en.wikipedia.org/wiki/Tokusatsu

24 Obrazova pfiloha ¢. 9

25 Obrazova pfiloha &. 12
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hypermedializované vizualni kulture, na které se se zaujetim podili, Luiny dila se
zajimaji spiSe o provokaci nez-li reflexi, v senzacechtivé okazalosti, ktera premohla
nasi schopnost reagovat. Jeji vytrvaly maximalismus je casto neunavné sledovan pres
jejiho viastniho avatara. Sklebici se $ileny vyraz umélkyné, které ztraci své smysly v
deliriu chaosu a kosmu a pfitom si uziva procesu. 26

3.2. Fluidni realita Thea Triantafyllidise

Multimedialni umélec Theo Triantafyllidis pivodem z Recka nasel své pole pusobeni v
Los Angeles. Jeho tvorba je experimentem se soucCasnymi hi-tech digitalnimi
technologiemi. Virtualni a augmentovana realita nebo interaktivni média nenesou
ovSem Vv jeho pfipadé charakter vysoké preciznosti. Uchopuje ale jejich Siroké pole
uziti, které mistrné prevadi do vystupl na pomezi fyzické a virtualni reality. Proto by byl
vhodnéjsi termin, ktery jeho praci vystihuje smiSena realita. Jeho publikum se stava
Casti dila, aktivizujici proces v umélcové konstruovanych situaci, vychazejicich z
inspirace fantasy hernim prostfedi. Z environmentu galerie zvlada vytvofit softwarovo-
hardwarové konstrukce, otevirajici portal do paralelni reality. Nejsou to ale vyloZzené
iluze fantasknich hernich krajin, ale spiSe hybridni transformace skuteCnych mist a
véci. V jedné z newyorskych galerii vybudoval rozestavény prostor svého ateliéru s
uméleckymi dily ve fazi procesu vzniku. Prace s nazvem Studio Visit (2018)27, je ale
navstevou Triantafyllidisova digitalniho alter-ega, plynule pfechazejiciho v jeho novou
uméleckou identitu. Ta nas zve jako navstévniky galerie ke spolupraci, ve které
muzeme skrze augmentovanou realitu dila sami dokoncit. Také se nam nabizi pohled
na rozmérnou LCD obrazovku a virtualni verzi t¢ samé mistnosti, ve které se avatar
pokous$i velmi neohrabané sestavit sochu. Pfesné to odrazi jeho zplUsob prace s
ohybanim trojrozmérného hmatatelného a fiktivniho svéta v jednu synergii.

3.2.1. Orkské snéni

Pomérné maly vystavni prostor galerie Eduardo Secci propujcil Triantafyllidisovi
podhoubi pro vznik nelinearniho toku Casu vystavy Pastoral (2019)28. Krajinné
scenérie jsou podobné jako v 19. stoleti u malifd oblibenym motivem v digitalnim
prostiedi her, které tu autor sluCuje dohromady v imaginarni souhru. Fascinace
videohernim fantasy environementem se odrazi ve svém digitalnim rozhrani i na padé
galerie, kde komponovana krajina prorlsta senem. PFirodni ziva scéna tu zabira celé
prostranstvi podlahy bilé krychle, zapliuje i povrch dvefi a vytvafi tak bezpecnou

26 Gary Zhexi Zhang ,Lu Yang's Final Fantasy“ [online]. Frieze.com. 25.2. 2019 [citace 16.8. 2020].
Dostupné z: https://www.frieze.com/article/lu-yangs-final-fantasy

27 Obrazova pfiloha ¢. 13

28 Obrazova pfiloha €. 14
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bariéru (pfed vnéjSim svétem) a pro romantické snéni. Se simulovanym zapadem
slunce se Cast galerie s podporou barevné félie zbarvi do teplého zlatavého oparu,
pficemz jakozto navstévnici muzeme pohodiné spoclinout na jednom z balikl sena,
které nahrazuji sezeni. Rozjimani nad davnymi €asy paradoxné zintenzivnuje horizont
krajiny na digitalni obrazovce a s nim urostly ork, vyCkavajici na divakovu interakci.
Videohra je v souladu s fyzickou instalaci, je extenzi, v jejimz ramci se ztélesnénim v
avatarovou postavu dostavame do poklidného opojeni. Gamepadem manipulujeme
orkovo pomalé bloudéni krajinou a zazivame pohled na virtualni pfirodni environment
s malebnou krasou, jehoz eskapisticka podivana je naruSovana jen slidicim
minotaurem. Poklidny loutnovy zvuk podeziele dopliuje jeho podivné chovani
pasivniho nepfitele.

Charakter orka, do néhoz Triantafyllidis projektuje svou identitu, se zobrazuje i na
tkané tapiserii v obscénni vyzyvavé pozici uprostied pole. Fantasy postavu s
komickym vzezienim na pomezi genderové zarazenosti komentuje autor takto:

»[--.] Pfemyslel jsem nad tim, co se stane s mym viastnim télem kdyz se ,pfevlecu’ za
avatara. PocCatkem tohoto priuzkumu bylo vytvoreni nékolika rozdilnych tél a
pozorovani, jak mij mozek na né reaguje. 3D software na vyrobu tél, ktery jsem
pouzival byl zaloZen riznych na parametrech tak, Ze jste mohli napriklad nastavit 80%
svalnaty, 30% téhotny a 10% ork. Pomyslel jsem si: co se stane, kdyz pfekrocim limity
téchto parametru a pohraju si s Cisly??9

Nasténny objekt nesouci nazev Self Portrait (Reclining Ork) (2019), proto neni ani tak
vyjev idealizovaného sexy tvora, jako spi§ autoriv vlastni portrét30. Detail jeho
natahujici se ruky k poletujicimu motylu pfidava jinak brutalnimu charakteru orka na
puvabu a akcentuje rozmér humornosti a ironie. Ta se rozléha galerijni site-specific
instalaci podobné jako poletujici motyl expandujici z tapisérie do fyzického modelu
galerie, kde pfihlizi déni. Triantafyllidisova virtualni persona pak neni jenom jeho
stylizaci, ale komentem ke zkostnatélé videoherni i technologické praxi, které stavi do
kontrastu ke svézi perspektivé trendy orkské zabavy.

29 Theo Triantafyllidis ,Queering Ork aesthetics & existing beyond the virtual: Theo Triantafyllidis in
conversation with Faith Holland® [online]. Agqnb.com. 23.7. 2018 [citace 16.8. 2020]. Dostupné z: https://
www.aqnb.com/2018/07/23/queering-ork-aesthetics-and-existing-beyond-the-virtual-theo-triantafyllidis-
in-conversation-with-faith-holland/

30 Obrazova pfiloha &. 16
22


http://aqnb.com

3.3. Jeremy Couillard a jeho zahrada mimozemskych rozkosi

Umélec zijici v New York city se po studiu malby zaCal zahy zajimat o moznosti novych
technologii a nevahal s nimi své tradiéni uméni propojit. Své malifské dovednosti
rozviji v game enginovych softwarech umoznujicich mu komponovat digitalni
animované environmenty. V komplexnich krajinach rdznorodych dimenzi nechava
zrodit postavy mimozemskych druhu, které jsou vytvofeny technikou pocitacového 3D
modelovani a texturovani a pfipominaji spiS keramické sochy. Diky pouZzité estetice
rukodélnosti jsou nestvarné entity nakonec docela roztomila stvoreni. Objevuji se v
Couillardové audiovizualnich dilech i ve 2D tiscich, nahrazujicich jeho puavodni
malifskou orientaci. Scény ale ve vSech jeho médiich tvorby reprezentuji
psychedelické vyjevy, které jsou vyjadfeny ve fantasknich krajinach s nehumannimi
existencemi. Jako opozici antropocentrické perspektivy Couillard vytvafi myslenkove
konstrukce mimozems&tanl setkavajicich se s lidskym druhem. V roli pseudovédatora
lici jejich nadpozemskou inteligenci, ktera jako posadka lodi Enterprise poznava
pritimitivni kulturu lidi na zemi. Odkryva se nam tak i kritika pozdniho kapitalismu tim,
Ze umeélec zesmésnuje korporatni praktiky a transformuje je v pfibéhy surrealnych
nesmysli. Nékdy jeho myslenky odrazejici se v textech a scénafich jeho dél zni jako
spletity ,trippy“ vystup umeélé neuralni sité. Napfiklad titul videa: Robocop Suffers a
Glitch and Takes to the Forest to Come Up With Hollywood Movies About American
Landscape Painters (2015) je ve skuteCnosti v dé&jové linii branou do jesté podivné;si
fantazie. V autorovych realizovanych pfedstavach mizeme pozorovat i putovani po
planetach pfipominajicich imaginaci Hieronymuse Bosche. Jako divakovi se nam
vyjevuje zahrada mimozemskych rozkoSi a zazivame hypnotickou seanci
depersonalizace. Couillardova zaliba ve vymySleni tajuplnych fantasy svétd totiz
neskryvané té€zi i z americké zlaté éry 60. let, konkrétné kontrakulturniho hnuti hippies,
které spolu s vizionafem Timothy Learym zkoumalo zménéné stavy védomi. Odtud
také pochazeji umélcovy zabavné spekulace stfetavajici se se zneklidnujicim dojmem
Zivota v simulaci. Neuchopitelna realita se vsakuje do virtualni biosféry, technicky
generované Couillardovym magicky vynalézavym rukopisem. Jeho prace v kontextu
uméleckého provozu mutuji z bunécéné popkulturni symbidzy Startreku a Ricka a
Mortyho ve svébytny organicky celek.

3.3.1. Postapokalypticka fantasy

Vystava Jeremyho Couillarda s nazvem Sometimes to Deal With the Difficulty of Being
Alive | Need to Believe There Is a Possibility That Life Is Not Real (2019) pfedstavena
v Denny galerii v New Yorku se stala uskutec¢nénou ideou, ktera byla predstavena v
jednom z dél vystavy, tvoficiho zaroven také doprovodnou publikaci. Tato uZivatelska
pfirucka vede Ctenare kromé pravodce videohrou, kterou je mozné si na misté zahrat

23



také k moznostem manipulace s touto hrou. Kromé klasického hrani tkvi dalSi
funkénost tohoto videoherniho dila totiz v moznosti zhotoveni, jako galerijni
instalace 31 Tistény manual se objevuje ve fyzickém prostoru galerie, jako samostatné
dilo ur€ené ke &teni a listovani navstévnikem, stejné jako na webové platformé Steam,
odkud si mizou hraci kromé& zminéného materialu stdhnout i samotnou hru.

Vizualni identita white cube je zahalena do syté Cervené barvy zdi, tvoficich pozadi
velkych LCD obrazovek a kontrastujicich ze zelenym umélym travnikem zdobicim
podlahu.32Neonova svitidla hardwaru pocitacu spolu s jejich multibarevnym
videohernim programem doplnuji kontrastni barevnou Skalu v mistnosti. Ta kromé
digitalnich komponentl zahrnula do své struktury i 2D tisky a kresby zvéChujicici
surrealné svéty s pfizraky ovlivnénymi gamerskou kulturou. Maly Ctvercovy rozmér
statickych dél s jejich fadovym rozmisténim strategicky souzni s estetikou sériovych
dekoraci homogennich interiérd korporatniho domu lkea. Jaky dojem méla vlastné
vzbuzovat expozice vysvétluje Couillard takto: ,[...] Kancelar start-upové spolec¢nosti,
ktera byla zfizena a nasledné po témeér Zadném pouZivani opusténa, kvali vyhynuti
lidstva. 33

Timto prohlasenim se doklada autorova snaha o propojeni linie mezi online prostorem
hrani a environmetem galerie, ve kterém nastava moment meta situace, rozvijejici
navodny plan doprovodné publikace. Pfichozi si mUzou hru na misté zahrat a mimo
jiné v jejim online rozhrani komunikovat s hraci ze v8ech koutld svéta, disponujicich
verzi uvefejnénou na jedné z nékolika distribu¢nich siti. Neni jednoduché
charakterizovat ¢im ve skute¢nosti samotna hra je, protoze sam Couillard nechava jeji
pravé urCeni heterogenni:

»,Morfovatelny software mize byt tim, ¢im chce$§. MuzZe to byt mala databaze her,
vystava ke staZeni, simulace, pohybliva malba, album, existencialni krize, talisman,
hra, kouzlo, les, dystopicka no¢ni muara, Zert.*4

31 Obrazova pfiloha ¢&. 16
32 Obrazova pfiloha ¢. 17

33 Jeremy Couillard ,Sometimes to Deal With the Difficulty of Being Alive | Need to Believe There Is a
Possibility That Life Is Not Real, Press Release” [online]. Dennydimingallery.com. 23.5. 2019 [citace
16.8. 2020]. Dostupné z: https://dennydimingallery.com/exhibitions/sometimes-to-deal-with-the-difficulty-
of-being-alive-i-need-to-believe-theres-a-possibility-that-life-isnt-real/

34 Jeremy Couillard ,Sometimes to Deal with the Difficulty of Being Alive, | Need to Believe There Is a
Possibility That Life Is Not Real.“ [online]. Store.steampowered.com. 20.5. 2019 [citace 16.8. 2020].
Dostupnéz:https://store.steampowered.com/app/789380/
Sometimes_to_Deal_with_the Difficulty _of Being_Alive | Need to Believe There Is a Possibility Th
at_Life_Is_Not_Real/
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Fluidni povaha dila stavi vedle humornosti na intelektualnim putovani za zachranou
hynouciho druhu stvofeni umélé intelince v postapokalyptickém svété. Hrac je béhem
vypravy ve viru vrstvené strategie, uvnitf které mize hrat dalSi zabavné hry, byt
podroben Turingovu testu nebo interagovat se zdrogovanymi zapornymi postavami
béhem jejich existencni krize. | kdyz se komerCni pocCitaCové hry mnohdy snazi o
intelektualni hloubku, Couillard z hlubin uméleckého svéta uto¢i svym dilem jako jejich
protipol z jiné dimenze systému chapani. Pfi podrobnéjSim pohledu nachazime
skute€nost v zachyceni soucasnoti, spiSe nez budoucich vizi zachycenych v
umélcovych pfibézich. Nabizi se analogie s Markem Fischerem a jeho Kapitalistickym
Realismem:

.Neexistuje zadny konkrétni moment zkazy; svét nekonci velkym tfeskem, pomalu
vyhasina, chiadne, podléha rozkladu. Nikdo nevi, co pfesné pohromu zpusobilo; jeji
pricina lezi nékde v daleké minulosti, je tak absolutné oddélena od pritomnosti, Ze nam
pfipada jako vrtoch néjaké zlomysiné bytosti: jako jakysi negativni zazrak, kletba,
kterou Zadné pokani nemdize odcinit. Takovou katastrofu muize zmirnit jen zasah
stejné malo predvidatelny, jako byla udalost, ktera ji spustila. Nema smysl o néco se
pokouset: jenom nesmysina nadéje dava néjaky smysl. Povéry a nabozenstvi, prvni
utocisté bezmocnych, zazivaji nebyvaly rozkveét. 35

Couillardovi avatafi’®® s bizarnim zjevem jsou herci nasSich skuteCnych postav. V
psychedelicky konstruované fantazii tanCi breakdance a snazi se tak vyjet z koleji
dystopické reality. Podobné tak i nase spoleCnost zahaluje uzkosti v taneccich na
socialni siti Ticktock nebo eskapistiky unika pfed temnou existenci béhem vikendovych
povyrazenich v klubech, v oparu psychotropnich latek.

35 Mark Fischer. Kapitalisticky Realismus. PreloZil Radovan Baro$. Praha: Rybka Publishers,2010, str.
1"

36 Obrazova pfiloha ¢. 18
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4. Pritazliva moc apropriace videohernich forem a priniky mezi Game
Artem a soucasnosti

V této kapitole se pokusim shrnout Ctyfi hlavni znaky, které jsou soucasti dél
zkoumanych umélcu. Uvedu co dané sou€asné tvurce pracujici s médiem videoher a s
zanry sci-fi a fantasy odliSuje nebo naopak spojuje s pfedchazejici generaci fazenou
do proudu game artu.

4.1. Role play

Jednou z prvnich vyraznych osobnosti zrcadlicich organické pronikani digitalni
dimenze do své vlastni identity, je v mém vybéru této bakalarské prace dfive zminény
Tobias Bernstrup. Jeho télesna schranka je v jeho dilech souborem nékolika identit
nezavislych na genderu a vykazujicich nadpfirozenou moc. V sexy kostymu se
stylizuje do avatarového vale¢nika, ztélesnujiciho jeho vlastni podivhou pfedstavu, se
kterou komunikuje v prostfedich galerii.

Vedle toho Eddo Stern se ve svych skupinovych performanci stavi spolu s dalSimi
Ucastniky do role kohoutl nebo bojovnika hry Tekken a doplfiuje tak prazdné misto
mezi obvyklym modelem hrani tvoficiho hra¢e, gamepad a monitor. V kostymech se
prezentuji jako videoherni postavy a oteviraji tim jinak omezené perspektivy hrani.

Lu Yang prostupuje do svych audiovizualnich dél tim, Ze se stava jednim z avatara ve
svych fiktivnich fantasy svétech. Touha po nadpfirozenych schopnostech a odsunuti
svého pravého ja lakalo i Tobiase Bernstrupa. Lu Yang totiz ze své virtualni persony
tvofi bily bezpohlavni podklad, na ktery ve svych videich vrstvi stylové obleCeni nebo
mu pfifazuje nadpozemské bozské role. Se Sklebicim se vyrazem rozehrava strategii
svého pekla napf. v Lu Yang Hell (2017), ktera divaka dési i bavi zaroven.

Kofeny charakterizované prevtélovanim se do fiktivnich postav rozrustajici se v game
artu rozviji i Theo Triantafyllidis. Jeho ork je vtipnou postavickou konstruovanou
softwarovymi parametry, které umélec zamérné mixuje dohromady. Morfovana podoba
avatara se sklada z muskularniho téla se zvifecicimi kopyty a zahaluje sexy bikinami
pouze citlivé partie. Drsna persona fantaskni persony se projevuje v Triantafyllidisové
expresivité jako ,cool artsy swagger®, jehoz doménou je ateliér nebo prostfedi galerie.
To je strategie, kterou mizeme najit v podzanru fantasy zvaném Urban Fantasy,
tvoficim pfibéhy o méstskych prostredi, jejichz obyvatelé disponuji Carovnymi
schopnostmi. Orkuv tvlrce ho nevyuziva pouze jako svou pretvofenou extenzi s
performativnimi rysy uvnitf galerie, sami divaci se mulzou prostfednictvim jeho
interaktivnich dél do né&j pfevtélit a zazit na okamzik malé dobrodruzstvi.
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Triantafyllidistv role playing ale také prekracuje hranice kulturnich instituci, komunikaci
v podobé& mytického charaktera na socialnich sitich nebo v rozhovorech publikovanych
na webech uméleckych platforem.37 Predstaveni pokrauje hrou bé&éhem vsednich
situaci, ktera fluidné pfesahuje digitalni ramec videoher.

Avatafi z Couilardovy videohry jsou humorna stvofeni karikujici naSe realné Zivoty,
jimiz se mizeme stat jako jejich hraci. Je to takovy zacykleny role play, pfi némz
charaktery imituji z perspektivy budoucnosti sou€asné uzkostné povahy. S imaginaci
videoherniho svéta se ale rozristaji do komické podoby. Divak se tak v interaktivnim
dile maze transformovat do mimozemstanské entity a mit pocit, Ze je povznesen nad
svymi problémy.

Virtualni postavy se v dneSni dobé& oteviraji neomezené kreativni softwarové
manipulaci, jak jsme mohli zaznamenat u v8ech tfi zminénych tvirci sou€asného
,game artového" proudu. Bernstrup sice vytvarel svou multi-identitu i bez potfeby
programovych zasahu, pravé ty ale dovoluji souCasné generaci osvobozeni se od
jejich fyzické schranky téla. Souvislost se mozna nabizi také s vyvojem internetu, ktery
jim poskytl misto pro jejich ¢aste€nou existenci. Online svét spolu s digitalnimi softwary
nabizi utoCisté pro oteviené vrstevnaté virtualni ja, jehoz prava podstata mize byt
konstantné transformovana.

4.2. Virtualni svéty

,Videoherni svét je prostorem, ktery konstruuje a transformuje nase sny a touhy.“8

U vS8ech zvolenych umélcl prevladaji dystopicka futuristicka mésta misici estetiku sci-
fi a fantasy. Lu Yang pfedvadi alternativni mini japonské mésto, ve kterém valci
obrovity mimozes$tan s valeCnou popovou zpévackou. Scéna odkazuje na kultovni
filmy s gigantickymi monstry, jakym byla napf. Godzilla (1998).

FikEni svéty, které vidime v dilech téchto umélct jsou ovlivnény spolecenskymi
obavami ze soucCasnosti a budoucnosti nebo z technologické progresivity. Tobias
Bernstrup vytvari v rozporu s Electromagnetic Brainology Brain Control Messenger
environment se svou alter-ego postavou ztélesnujici lidskou podfazenost
technologiemi v kontrastu k architektufe megalomanskych sci-fi mést. Jeremyho
Couillarda postapokalypticka fantasy krajina obsahuje spi$ rozpadlé konstrukce mést,

37 Srov. ,Theo Triantafyllidis: Studio Visit.“ [online] Medium.com 25.3.2019 [citace 20.8.2020] Dostupné
z: https://medium.com/@curate.LA/theo-triantafyllidis-studio-visit-72d0b82a7f9e

38 Alfie Bown. The PlayStation dreamworld. Malden, MA: Polity, 2018, str. 6
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prorostlé stromy a kvétinami. Celek doplfiuji hornaté scenérie nebo podivné objekty a
nabytek surrealného vzhledu. Triantafyllidis redukuje své prostfedi na prostou
bukolickou krajinku, ktera se svym senem rozezniva romanticé pfedstavy o Zivoté v
pfirodé, nezasazeném technologii.

U vSech pFedstavenych tvarcu, at uz z hnuti game artu nebo sou¢asného umeéni byl
dalezity moment prorustani fiktivni krajin videoher do hmotného prostiedi. Realitu i s
jejim materialnim povrchem zahaluji do plasté s designem jejich idealizovanych
predstav. Jediné v galeriich se nabizi fyzicky prostor, kde tyto zrcadlici se prvky z
videoher muzou realizovat ve skutecnost. Dokonce si nékdy ani nejsme jisti, jako na
vystavé Pastoral (2019), zda-li prvni v procesu tvorby byla simulace realné krajiny
nebo instalace pfirodni matérie pfedznamenavala jeji artificialni digitalni verzi.

4.3. Casoprostor

Dila Edda Sterna se snazi divaka teleportovat ve svych mysSlenkach do romantického
stfedovéku. Podobné i Triantafyllidis z hlediska svého orkského avataru, se postavou
mytickych baju prevtéluje do ,swaggerského badboye*. V jeho vystavé Pastoral (2019)
se pfesouvame do bukolické krajiny, kde nas tento charakter vitd do virtualniho
prostoru otevieného pro kontemplaci a snéni. Umélec tak generuje branu mezi 19.
stoleti, davnou mytologii pfedstavovanou skreti postavou a sou€asnou 3D humornou
vizualitou.

Ze zajezdu po historickych krajinach se dostanem k leitmotivu Couillardovy vystavy
Sometimes to Deal With the Difficulty of Being Alive | Need to Believe There Is a
Possibility That Life Is Not Real (2019) a predstavé start-upové kancelafe v post
apokalyptické budoucnosti. Casoprostorova dimenze oddé&lena od souéasnosti se
odviji i v déji videohry stejného nazvu vystavy. Jeremy Couillard konstruuje
dystopickou vizi s roboty, jakozto nejvyssi formy inteligence. Takova témata nalezneme
také v okruhu zajmu Tobiase Bernstrupa, ktery se nad Cernymi scénafi budoucnosti
povysuje performativni postavou jeho alter-ega. Couillardovo dilo se oproti tomu jevi
jako smifeni s koncem, na ktery nemusime ¢ekat, ale uz ho plné zazivat.

Tvdrci tak vyuzivaji v uvedenych dilech dalSi uroven povahy videoher, jak divaky
transportovat v ¢asoprostoru a zaktualizovavat idealizovanou minulost nebo realizovat
mozné fikce scénaru budoucnosti. Neni to ale ohled za historii ani posun vpred, je to
jejich vlastni dimenze bez linearniho toku ¢asu, ve které se tiha kontinuity hrouti pod
neomezenymi fantazijnimi pfestavami umeélca.
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4.4 Hardware

Lu Yang ve své vystavé Material World Knight (2018) troufale buduje komplexni
univers. Videoherni automaty jsou zde planetami, obihajicimi kolem obézné drahy
slunce v jejim stfedu pfedstavujici mésto. Nechybi tu ani hvézdy v podobé& neonu a
mezihvézdna hmota pokryvajici stény muralovym motivem. Organismus arkadovych
automatu je zavisly na hie, ne ale té zabudované v jejich softwaru, ale ve fabulaci
stimulujici divaka. Podobné jako objekty Edda Sterna jsou autonomnim hernim
strojem. Barevny design fiktivnich her a jejich interfact zapada do stavby automatd, i
kdyZ to neni jejich vilastni program. Lu Yang tak touto konstrukci esteticky maximalizuje
sva uz tak vyrazna audiovizualni dila.

Triantafyllidisovo objekty jsou hernimi artefakty, konstrukcemi nebo Casticemi skladby
novych dél. Divak s nimi manipuluje prsty na dotykové obrazovce nebo skrze jeho
skieti alter-ego. Samotna televize, spoustéjici rozSifenou realitu je ale estetickou
hardwarovou kolazi.3® Napf. na pohyblivém dfevéném stojanu jsou ledabyle
pospojovany kabely s obrazovkou a dalSi technikou. Barevnost je tu akcentovana na
elektrickych kabelech nebo popruzich drzicich techniku, které jsou pfipevnény k desce
z drevotfisky. V detailech si pak muzem povSimnout dokonce vtipné nalepky koné na
pozadi opérného panelu nebo betonové stavebniho dilce, ktery tu mohutné doplriuje
komplexni stavbu. Misto zdanlivé nedbalosti je to ale ve skuteCnosti objekt s
ddmyslinou strategii vyvolavajici esteticky dojem. Tato montézni sestava nakonec
zapada do prostoru jako socha stojici organicky v celku galerie.

Couillardovy pocitae v instalaci vystavy Sometimes to Deal With the Difficulty of
Being Alive | Need to Believe There Is a Possibility That Life Is Not Real (2019) jsou
stavény na odiv divakovi. Barevné svétélkujici soucastky zddrazriuji esteticky ve své
hardwarové skladbé svij technicky ucel. Autor je nechce skryt, naopak obnazuje jejich
designova téla v prostfedi bilé krychle imitujici kancelar.

VySe uvedené postupy s jakymi umélci pracuji s hardwarovou stavbou, navazuji na
vizualni podobu soch Edda Sterna. Technika, ktera spousti audiovizualni dila, je totiz
nemeéné dllezita, jako jeji obsah. Autofi chapou, Ze elektronické soucéastky jsou
neodmyslitelnou &asti jejich dél a tak se je snazi nepfehlizet. PocitaCové vybaveni
Casto rozviji vizualni rozmér instalace nebo se televize stavaji dokonce prazdnym
ramem pro dalSi kreativni manipulaci. Umélci také buduji rovnou celé konstrukce, které
dohromady skloubi svou funkci v promysSleny designovy objekt.

39 Obrazova pfiloha &. 19
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5. Zanrova a stylova roztfisténost

Eddo Stern, jenZ se objevil v mém game artovém vybéru, ve svém textu A Touch of
Medieval: Narrative, Magic and Computer Technology in Massively Multiplayer
Computer Role-Playing Games (2002) zmifiuje obsesivni zgjem o fantasy a dalSi zanry
takto:

,Dnes si stereotypné asociujeme socialné podivné ,geeky’ s fantasy hrami, jako jsou
deskovka Draci Doupé nebo popularni karetni hra Magic. Tito sami ,geekové’ ve svém
vnimani popkultury ¢asto sdili vaseri pro pocitaCe, védu a techniku. Spekulativné zde
mohu naznacit jejich psychologicky vzajemny vztah mezi dospivanim,
neprizplisobovanim se spolec¢nosti, eskapickou fantasy, a pochybné blizkym poutem s
nehumanni entitou, ktera formuje jejich archetypalni osobnost.“0

Z tohoto kulturniho podhoubi pochazi fascinace umeélcd, ktefi se vénuji zanrdm fikce a
dalSim od toho odvozenym témat(im. V této bakalarské praci jsem se soustfedila na
selekci autord, v jejichz tvorbé se odrazi velky vliv videoher. Zaroven jsem se snazila
ono velké mnozstvi dél a jejich rozlicnych konstrukci a dekonstrukci zuzit na okruh
zanr( sci-fi a fantasy. Tyto prvky se ale Casto rodily na zakladé literarnich dél,
deskovych her nebo filmd. Napf. herni titul Colossal Cave Adventure (1977), ktery byl
prvni pocitaCovou hrou Zanru tzv. interaktivni fikce4t a pfedchudcem akénich adventur
nebo digitalni podoby role-playing fantasy, ma svdj pavod pravé v deskovych hrach.
Tvlrce totiz pfiznava, Ze za jeho vznikem stéla inspirace kultovni deskovou hrou
Dungeons & Dragons (1974). Ta byla zasadni pro vznik forem RPG42 nebo
MMORPG#3 pocitaovych her, déjové zakomponovanych do fantasy prostiedi a
nasledné se také rozvinula do animovaného serialu, filmu nebo romand. Jedna se o
Siroky okruh vlivQ, jimiz se videohry formuji, pfi¢emz videohry zarover naopak i ze své
pozice nechavaji svlj dopad na popularni kulturu. Proto je tézké identifikovat
jednotnou povahu zajm0 a vyslednych dél umélcl, ktefi netvofi na pouhém
videohernim zakladeé, inspiruji se popkulturou v celé jeji Sifi, kterou jsou samoziejmé
videohry soucasti.

40 Eddo Stern. A Touch of Medieval: Narrative, Magic and Computer Technology in Massively Multiplayer
Computer Role-Playing Games. Akademicky text. Los Angeles: University of Southern California, School
of Cinema & Television, 2002, str. 3

41 Adventura v textovém rozhrani
42 Zkratka pro ,role-playing“. \V prekladu hra na hrdiny

43 Zkratka pro ,massively multiplayer online role-playing game*. V pfekladu hra obrovského poc&tu hraci
s RPG prvky
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Tobias Bernstorm jako jeden z tvUrcl zapadajicich svoji tvorbou do kategorie game
artu nachazi své zajmy predevsim v science fiction. Nemuzem si byt ale jisti, zda-li jim
vytvofena persona jeho alter-ega je nutné vtélenim imaginarni herni postavy nebo
filmového charakteru. Dojmy jeZ vyvolava jsou smiSené, protoZe estetické kvality jeho
dél jsou rozkroCené mezi videohernim cosplayem, fetiSismem nebo robotickou
konstrukci. Podobné tak muze pulsobit prace Lu Yang, jejiz témata i estetika jsou
synergii hned nékolika Zzanrl dohromady a pfitom zaroven Cerpajici ze subkulturnich
styll. Jeji pfiznani, odhalujici anime a manga fanou$ka, dava kli¢ k pochopeni, pro¢
naleznem v jejich dilech tolik vrstev Cerpajicich z popularni kultury. Fantasy, sci-fi,
horrové a videoherni prvky nebo cosplay pfedstavuji komplexni stavbu, vestavénou do
jejich dél.

Neukotvenost souvisi také s interdisplinarni povahou tvorby vSech zminénych umélca.
Napfiklad Theo Triantafyllidis mystifikacné konstruuje své technologické instalace a
objekty a skryva tak pavodniho tvarce. Avatar by se také mohl zafadit do podzanru
Urban Fantasy, ktery mimo to, Ze doklada rozvétveni i samotnych zanru, redefinuje
jejich povahu tim, Ze je situuje do diskurzu institucionalniho svéta. Eddo Stern se zas
mezioborové dotyka svého neo-mediavelismu a transformuje ho v technicky
zpracované sochy. Svoiji kritiku popularni kultury a jeji negativni disledky tak zahaluje
do historické epochy vizualni fantasy mutujici ve futuristicky kineticky hardware.

Synergické prvky se nachazi také v dilech a instalacich Jeremyho Couillarda. V jeho
pfipadé se virtualni svéty, které navrhuje v pocitaCovych programech, kresbach i
prostfedi galerii misi s fantasy a sci-fi Zanry. Postavy uvnitf téchto environmentl se
nechavaji ovliviiovat proudy existencialismu nebo tanecnimi styly.

Rozhrani soucasnych softwarll umoznuje nové generaci umélcl neomezené kreace,
ve vyvijeni fiknich svétl a postav. Forma 3D je sice Uzce spjata s Uzemim a estetikou
videoher, nabizi ale také pole pro volnou imaginaci se ZzZanrovymi syntézami a
modifikacemi, stojicich na $irokém okruhu témat. Zanry fantasy a sci-fi se rozrastaji o
dalSi popkulturni odkazy, které umélci zahrnuji do své tvorby. Identifikovat game art
neni proto snadné, protoze jeho podstata se ztraci v rlznorodych zajmech tvurcu, na
kterych opiraji svou tvorbu a obohacuiji ji tak o dalSi vyznamy. Matteo Bitanti zmifiuje
dllezitou roli videoher pfi tvorbé, produkci a/nebo predvadéni umeéleckého dila. Toto
vychodisko se ale rozrista o dal$i vlivy, mezi nimiz se pak videohry mdzou ztracet.
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6. Zavér

Jak uz jsem nékolikrat zmifovala, pro tvorbu soulasnych umélct byl zasadni
technologicky progres, umoznujici tvofit autorské hry a rozsifené reality, jejichz vznik
by byl v pfedchozi éfe tézko proveditelny. Videohry se staly jednim z prostfedku, skrze
které mulzou tvurci diky jejich technologickym schopnostem transformovat své
umélecké vize.

Neni to samoziejmé ale jedina podoba v jakou se game art proménil. Digitalni fikéni
svety, které v soucCasnosti tvirci buduji, jsou zalozené na uchopovani aktualnich
globalnich a spolecenskych problému, které se v pribéhu doby zrodily. Post
apokalyptické scénare, v dnesni dobé stale aktualnéjsi, se promitaji i do jejich vizi a
spekulaci o budoucnosti. Jejich podani ale predstavuji také jejich motivace ohybat
dystopie v romantické a humorné eskapismy, odlehcujici temné klima obihajici kolem
sméfovani naSeho svéta. Bernstrup se ze své game artové pozice také zajimal o
predtuchy zakofenéné v zanru science-fiction, chybéla mu vSak vrstva, ktera by divaka
kromé prohloubeni obav i pobavila. Videoherni role-playing, ktery nalézame Casto v
dilech tohoto aktualniho proudu umélctl, zas odkazuje k sou¢asnému silicimu spektru
rznorodych identit a ne-genderovych urceni, které souzni s kontrukci atraktivnich
dimenzi, ve kterych mldzeme byt tim, kym chceme. Identifikace s avatarem obdafenym
nadpfirozenymi schopnostmi je pravé nejvic typicka pro vinu novych umélci a je
znakem urcitého posunu v tvorbé inspirované videohrami.

Nemuzu ale o zminénych novodobych tvircich hovofit jako o moderni game artové
tendence rozplynuly v maly proud ob¢asné souCasné umélecké praxe. Bernstrupovy
performance bychom mohly objevit i ve znacich novych pfistupl k role-playingu v
galerijnim kontextu a neo stfedoveké fantasy stavby Edda Sterna muzZeme vnimat v
aktualni estetice soch a objektl. Tyto nové formy maji uz ale pramalo spoleéného s
game artem. Objevuje se také vina tvlrcq, ktera se znac¢i zajmem o pusobivy esteticky
charakter obrazu videoher. Podobné jako v této bakalarské praci zminéna Lu Yang to
jsou vétSinou umélci ponofeni v hlubinach internetu a socialnich siti, kde na né
vyskakuje nezastavitelny pfival popkultury. Tim mam na mysli i kategorii Zanr( sci-fi a
fantasy, ve kterych videohry zaujimaji vyznamnou roli. V knize Gamescenes: Art in the
Age of Videogames (2006) se game artovi tvlrci snazili vzdy o jistou hloubku, reflexi
nebo porozuméni svéta videoher. | kdyz vysledna forma mohla plsobit Cisté esteticky,
prubéh vzniku byl dulezitou soucasti téchto dél. Zda se, Ze ale v sou€asnosti se klade
¢im dal vétsi diraz pouze na vysledny obraz dél.
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Analogii vyvoje uméni ovlivnéného videohrami spatfuji s proménou tvorby net artového
hnuti, které mélo své zastupce ucinkujici i v game artu (napf. Cory Arcangel).
Fascinace internetem zasahla nékolik umélc(, ktefi pravé v tomto novém médiu zacali
generovat sva dila, a spojovala se s pocateCnim vyhranénim se vUCi institucim.
Transformace globalni sité ve Web 2.0 znamenala reinkarnaci rozpadlého netartového
proudu v novou podobu tzv. Post-internetu. VykroCeni smérem ke galeriim znamenalo
materializaci dél v estetické brandové identité a reflexi rozostfené hranice mezi
realnym a virtudlnim, zakofenéné v konstantni internetové konzumaci. Existence post-
internetu se tocila kolem teoretického uchopeni sjednocujici jeho definici a vyznam, az
po jeho klimax béhem berlinského biennale v roce 2016. Nasledné se rozplynul v post
digitalni paru, ktera je jen v ojedinélych pfipadech stale pfitomna. Prichazejici trend
pak smeéfoval umélce k odvraceni se od hi-tech fabrikové vyrobenych objektd k
rukodélné praci akcentujici svou autenticitu. Michal Novotny v ¢lanku s nazvem The
Emo Romantic Turn se snazi shrnout tyto nové tendence charakteristikou: ,Emo-
Romanticky obrat, se projevuje dlrazem na expresi, autenticitu, upfimnost a
emocionalitu.“4

Game art zatim nezazil svou ,post‘ vinu, i pfestoze evoluce videoher zapficinila
virtualni boom tvofici nedilnou soucast nasich zivott, a mohla tak ovlivnit fadu umélct
podobné jako vyvoj internetu. Dovolim si spekulovat o dvou moznostech, které se tu
nabizeji s ohledem na post internetovou éru. Ma prvni varianta pfedklada vizi o blizké
budoucnosti s ,post* game artovou existenci, jejiz jadro zacinaji pomalu tvofit sou¢asni
tvarci pfedstaveni v této bakalafské praci. Toto nové hnuti bude zahrnovat tvirce s
docela odliSnymi motivacemi tvorby nez pavodni hnuti game art. Druha alternativa
zamita vzkfiSeni silného viditelného proudu, jelikoz sou¢asna fadze umeéni se stéle vice
soustfeduje na materialitu ve fyzické realitd, kterou tvofi nepropustné Gzemi pro
digitalni virtualitu - pfirozeného prostfedi videoher. A to je pravé moment pro
nastoupeni etapy navratll do 70. let a oblibenosti analogovych her prostupujicich do
soucasnych vystav. Tak si divaci mohli tfeba zahrat Dungeons and Dragons béhem
puldenniho sympozia o houbach v prazské galerii Futura, kuratorovaného Lukasem
Hofmannem 45

Popularita her trvale roste a skupiny lidi oCekavajici novy Playstation 5 se zacinaji
zajimat opét i o analogové deskové hry. MiZem tedy ted pozorovovat, zda-li
eskapistické Uniky do virtualnich krajin pfetrvaji nebo je nahradi autenticky sveét

44 Michal Novotny ,The Emo-Romantic Turn” [online]. Moussemagazine.it 18.3. 2019 [citace 22.8. 2020].
Dostupné z: http://moussemagazine.it/emo-romantic-turn-michal-novotny-2018/

45 Roste také mezi souCasnymi umélci zajem o tvorbu vlastnich deskovych her, napf. kolektiv Omsk
Social Club vytvofil hru se spiritudlnimi elementy Spiritual Vandalism 2.0 (2019)
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materialnich her. Stale je tu ale Sance na variantu ,post game artu®, ktera bude
nakonec slu¢ovat dohromady digitalitu s hmatatelnou povahou deskovych her v
jednotny ,geekovsky*“ univers.
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Overview» Gallery Setup

POSSIBLE SETUP IDEAS i

Computers and network
cables hidden behind
walls.

Custom build corner
projection screens.

Art fair
booth

Interactive option
removed. Multicolor net-
work cables. Computers

AR Small
gallery room

il

Small room

Network router on the ceiling. Computers behind the wall. Vinyl sticker wallpaper of forest. Fourth computer is

located in the basement.
Wallpaper for the walls.
Computers below tele-
visions.
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