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1 UVOD

Tato prace je zkoumanim a hledanim néceho tak neurcitého jako je uméni na
pomezi herniho svéta a toho vytvarné uméleckého. Snazi se posunout a sblizit
vSeobecné chapani dvou extrému jak po obsahové strance tak estetické, s

pokusem o alespori maly filozoficko- kunshistoricky nahled.

Dilo stavi na principu, ktery by mohl byt nazvan “Cekanim na Godota”. Pfes
zdanlivou necinnost a bezobsaznost v ramci zazitych stereotypu, ze kterych se
snazi vymanit, o tom jak ma dnesni pocitaCova hra vypadat, se snazi dostat k
samotnému vyznamu podstaty byti skrze virtualni prostor. Neni zde kladena
nutnost akce, je jen moznost. Samotny ,,pocit” a pobyvani v tomto prostoru je
ucelem. V ramci nejbanalnéjSich €innosti, vSak vzdy nutné pfichazeji na radu
otazky a nové souvislosti, které kromé dila samotného, maji predevsim osvédcit

nase hranice vnimani svéta kolem nas, pfipadné je posunout dale.

Samotna instalace dila by v idealnich podminkach méla byt uzaviena v
naprosto temné mistnosti, kterou by osvétlovala jen samotna interaktivni projekce.
Diky tomu by dochazelo k vytvoreni pocitu oddéleni od okolniho svéta a uzavreni v

jakési Casoprostorove kapsili.

,=Hlu¢nost je smrt myslenek.”

Friedrich Nietzsche



2 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Z velké Casti jsem se poslednich par let vénoval pfedevsim praci s videem v
riznych jeho formach jejich postprodukci generativnich projekci. Vedle videa
pracuji také s manipulovanou digitalni fotografii, jenz je obvykle také pocate¢ni fazi,
skicovanim, pfi rozpracovavani video praci. Mimo to neustale usiluji o alespon
okrajovy pfesah do jinych, jak Cisté uméleckych a designovych, tak i do

neuméleckych oblasti.

Tématicky se dlouhodobé zabyvam jedincem ve spolecnosti a jeho pozici
napri¢ dimenzemi. Jeho Casto existencialni krizi v systému a v dneSnich
urbanistickych okrajovych prostfedi mést, které byt jsou stvorené Clovékem,
Clovéka silné formuji zpétné, jak na urovni védomi tak podvédomi. V obklopeni
lidmi, ktefi ziji po tisicich v tésné blizkosti, paradoxné vznika silny pocit osaméni,
opusténi a nepochopeni. Vztahy jsou redukovany na povrchni, a potfeba vymanéni
se a nalezeni své cesty mimo zavedené koleje se stava markantni. Pfesto se z
tohoto svéta neda uniknout nikam za lepSim, tak pfichazi nezbytny moment pfijmuti
nastavené situace a s nim neutuchajici patrani po pravdé pred a za oponou tohoto
svéta, které se méni na Cekani, v pfitomném okamziku ve své mysli, na osvobozeni
dude. Pravé jen prostor védomi, muZzeme jako jediny s jistotou, z pohledu

jednotlivce, oznadit za realny a proto je hodny zkoumani. ’

»~Myslim tedy jsem.”
Descartes
Veskery svét, realitu mimo nas vnimame s rGzné velkym zpozdénim a

mnohdy nam situaci komplikuji naSe vlastni, Castokrat vagni interpretace. V nasi
mysli jsme vzdy sami a z této podstaty jsme odpovédni za sva rozhodnuti jenz
vypustime ven jen my sami.? Proto je v mé praci dllezity aspekt zklidnéni a
nezaujatého pozorovani jevl kolem nas, které se méni na jevy uvnitf nas, jenz
jsme nasledné schopni dale analyzovat. Casto proto pracuiji s polohou az

meditativniho charakteru, kterou se snazim predavat dal.



3 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Téma se zabyva lidskym vnimanim a na né&j pasobicim prostfedim v mnoha
rovinach. Virtualni prostory jsou nejjednodusim prostifedim jak na sebe nechat
pusobit vlivy riznych prostiedi v kratkém Case, které by se jinak slozité hledaly. S
vét§im dlrazem na propojovani s hmotnym svétem se mazou rozdily v chapani
svéta a védomi jako takového. Dle mého, tento &im dal tim vétSi daraz na virtualni
svéty a globalni propojenost, nas zacne ovlivhovat mnohem vic nez jsme si

doposud mysileli.

Jelikoz pocitacové hry prakticky hraji od svych tfi let a za tu dobu jsem
vyzkousel mnoho jejich podob a pojeti, byl jsem svédkem jejich promény od
pocatku 3D az po jeho dnes témér fotorealistickou podobu, ktera jde stale kupfedu.
S virtualnimi prostory jsem vyrostl a jsou pro mé velmi pfirozenou formou vyjadfeni
a interakce. Hry jsem vzdy vnimal jakoze maji potencial byt uménim, jen jsem
nevédél jakym smérem se v ramci tohoto média uméni vydat hledat. Jiz od détstvi
jsem se rad kochal hernim prostfedim a byl jsem schopny stravit mnoho €asu
nasavanim virtualni atmosféry. Nejvice jsem byl stasten, kdyz mé hra nikam
netlacila a ja si mohl svym tempem uzivat relaxaCni prochazku napfiklad antickym

prostredim.

Tato prace je pro mé tedy symbolicky prvnim velkym krokem do této
nezname, mnou neprobadané oblasti, vytvareni Cisté digitalnich svétu z pohledu
samotného tvlirce. Pomaly pfesun od videa k hernimu, virtualnimu prostfedi a jejich
propojovani, vyzaduje mnoho energie investované do studia novych programd na
jejich tvorbu a paklize hledam umeélecky vyraz s vyuzitim téchto nastroju, také
mapovani pfistupu vyuZiti her jako uméleckého vyjadieni v kontextu vytvarného
umeéni a jeho historie. Tato volba se mi jevi jako pfirozena a zcela nezbytna k
propojeni zdanlivé odliSnych pfistupl v mé tvorbé, presto je vysledkem
dlouhodobého pfiblizovani k ur€itym idealim a pfedstavam o budoucnosti

virtualnich svétu.



Bohuzel v dnesni dobé preplnéné technologickymi vymozenostmi, se €asto
setkavam s dily, o kterych je mozno velmi pochybovat v kontextu umeélecke
obsaznosti. Je az moc snadné stat se svédkem spiSe technokratického fetiSe a
fascinaci nad urcitou €innosti néjakého pfistroje, bez jakékoliv uméleckeé invence.
Proto se snazim tento pfesun k hledani interaktivity provadét opatrné a pokladat si
spravné otazky ohledné svého konani. Nesnazim se pouzivat technologii jenom,
protoze je to technologie. VeSkeré vymozenosti, jenz mame k dispozici by mély
zustat nastroji k dosazeni konkrétnich myslenek a fakt, Ze tyto nastroje mame, jesté

nutné neznamena, Ze je pro danou vec jsou nejlepSim moznym feSenim.



4 CiL ME PRACE

Cilem mé prace je pokusit se najit, anebo aleporn naznacit mozny zpusob
komunikace v ramci virtualniho svéta a mimo néj. Upevnit pozici her jako média
mezi jiz dlouhodobé zavedenymi médii a pokusit se ukazat na cestu dalSiho vyvoje
v posilovani pozice her a virtuality nejen na poli uméni, ale diky povaze mé prace
také v alternativnim pfistupu relaxace a meditace. Snazim se nalézt zplsob jakym
je mozné v ramci her vytvofit hodnotné uméleckeé dilo v kontextu vytvarné
uméleckého svéta, proto je pro mé dulezity historicky aspekt, kterym si naznakem
stanovuji imaginarni hranice a vychodiska, podle kterych dale porovnavam dva

odlisné svéty, pro néz hledam vychodisko.

Dulezita je pro mé samoziejmé otazka byti a vnimani reality, hnaciho motoru
Clovéka za poznanim, pravdou a potfebou tvofit. Zkoumam prostor védomi, kde se
ten virtualni setkava se snovym a spolu tvofi nase vnimani reality, tedy i realitu
samotnou. Otazka realného a virtualniho je neméné podstatna. S informaénimi a
virtualnimi svéty, které prostupuji tim nasim, realnym, samoziejmé vznika nutnost

nejen informace hledat, ale také filtrovat.

Jde mi o prozivani pfitomného okamziku v hlubokém prostoru a timi o
odpoutani se od zdroje stresu. Zazitek prostoru, pocit odfiznuti a obklopeni
prazdnotou vytvari dojem kontaktu s pralatkou, dotknuti se podstaty svéta, latky
ktera vSechno tvofi a uvadi v existenci. Kdyz rozdélime prostor na vnitrni, tedy
uvnitf nas a vnéjsi, ten mimo nas mizeme hloubku vnéjSiho prostoru znasobit
hloubkou vnitiniho a tim vytvofit moment vytrzeni. ' Chci skrze ¢ekani, nenucenost
k akci a prazdny a temny prostor dosahnout transcendentalniho momentu, ktery
nam pomuze uvédomit si pravidla Casoprostoru a védomi nas samotnych v
kontextu okolniho prostfedi. Snazim se skrze virtualni prostfedi pojaté jako nehru
dosahnout vztahu mezi dilem a divakem, k vyvolani pocitu mimofadného a tim
moznost vlastni introspekce. Jen tak se |Ize dotknout otazek po lidském smyslu byti

a tedy i umeéni.



5 HISTORIE A KONTEXT

5.1 Vyvoj poéitacovych her

Kdyz pominu prvotni experimenty na samém pocatku vyvoje pocitacu, je za
vubec prvni pocitatovou hru povazovan titul Spacewar vydany v roce 1961
japonskou spole&nosti Taito. Slo o jednoduchou hru pro dva hrage, kde kazdy
ovladal jednu ze dvou vesmirnych lodi, které na sebe utoCily a jejich pohyb byl
ovliviiovan gravitatnim bodem uprostfed obrazovky ve formé hvézdy. Nicméné
opravdovy boom her pfiSel az roku 1972 s Cernobilym tenisem od spoleCnosti Atari,
nechvalné znamym Pongem, jenz se stal natolik klasickou hrou, ze je Casto
oznacovan za tu Uplné prvni. Arkadové hry se staly popularni a jejich obliba rostla.?
V roce 1975 byl spole€nosti Taito v Japonsku vydan titul Western Gun, ktery vysel v
Americe pod nazvem Gun Fight od spole¢nosti Midway. Hra proti sobé na fixni
obrazovce stavila dva hrace v kovbojském duelu. Na konci 70. let pfiSla dodnes
oblibena legenda jménem Space Invaders, kde mél hrac€ za ukol zastavit stale
narustajici napor mimozemskych nepratel. Roku 1980 pfiSel dalSi herni archetyp,
tentokrat od spoleCnosti Namco: Pac-Man, ktery je jednou z nejznamejSich hernich

znacek. Zminéné tituly byly ur€ujici a jejich principy kopirovany.

Estetika 8- bitového obdobi je dnes stale popularni, ne- li vice v ramci
funguijici nostalgie, a najdeme mnoho umélcl, designerl a hudebniku, ktefi
grafické Ci zvukové prvky téchto her vyuzivaji ke své vlastni tvorbé, napf.
novomedialni umélec Cory Arcangel, Anthony Sneed, nebo chiptune kapela
Anamanaguchi.? Vétsina téchto lidi vyrostla na hrach pfesné té doby, pfipadné je
meéla moznost hrat v détstvi. Pro né pravdépodobné velkou roli na cesté k praci s 8-
bitovou grafikou, hrala nostalgie, pfesto s ni pracuji netradi¢né, s odstupem a
spolecné s novou dobou tvofi vcelku pocetnou subkulturu: 8-bit culture, kde se
micha zivotni styl, zabava a alternativni nazory vztahujici se napf. k velkym hernim
produkcim. Tvofit 8- bitové vizualni dila je dnes prfedevsim snadné a tim padem pro

mnoho lidi zabavné zaroven. °



V 80. letech se vyrojilo velké mnozstvi dalSich legendarnich titull, jako napf.
Defender od Williams Electronics, ktery zavedl novy styl stfile€ek s horizontalné
scrollovaci obrazovkou. Batlezone od Atari, jenz jako prvni vykresloval pomoci
vektorové grafiky wire frame 3D objekty. Monster Maze, prvni 3D prvni hra urCena
pro domaci pocitace, anebo Donkey Kong od Nintenda, kde se poprvé objevil,
tehdy jesté bezejmeny, legendarni instalatér Mario. Také se zacaly rozvijet
handheldy a k rozSifeni jim velmi pomohl znamy Tetris a s nim mnoho jinych
jednoduchych her. V roce 1989 se na trhu od Nintenda objevil velice uspésny prvni
cernobily Gameboy, jehoz dalSi verze Game Boy Color byla uvedena na trh az roku
1998. Mimo dalSich legend jako Super Mario Bros, The Legend of Zelda, Final
Fantasy se ke konci 80. let zaCalo poprvé spekulovat o hrach jako o uméni, kdyz
umélecka muzea jako Museum of the Moving Image zacaly délat retrospektivni
vystavy tehdy jiz starych her prvni a druhé generace.® Tato diskuze je kontroverzni
i dnes a pravdépodobné jesté néjakou dobu nebude vyfeSena. Nicméné tendence
uchopovat hry jako umeéni zde existuje jiz dlouho a dnesni doba ma diky indie
scéné nejlepsi predpoklady pouzit hry jako médium, najit specificky zplsob prace s
nim a dosahnout pro tento typ her uméleckého a spoleenského uznani.
Domnivam se, ze tato cesta ma potencial preklenout stale se rozsSifujici mezeru,

mezi vefejnosti a uménim.

V 90. letech pfisSel dalSi zlom diky zrychlujicimu se technologickému rozvaoji,
prechazely video hry do mainstreamového proudu zabavniho primyslu a s tim
priSly také vétsi investice do vyvoje. Hry postupné pfechazely z rastrované grafiky
do 3D a vznikaly nové zanry. Hned na zacatku 90. let se objevila hra Dune I, ktera
ackoliv nebyla prvni, se stala ikonou tohoto zanru. Vedle toho vznikaly
budovatelské strategie jako napf. Sim City. Z first person stfileCek, jenz poloZzily
zaklady dnes nejhranéjSiho Zzanru, musim zminit Doom, Duke Nukem 3D a Quake,
ktery vyuzival vlastni revolucni 3D engine. Ke konci desetileti vznikaly hry jako Half
Life od Valve, nebo Ultima Online prvni multy massive online role playing game,
ktera dosahla 100 000 platicich hraca. °



5.2 Uménia hry

Po prvnich retrospektivnich vystavach prvnich her a technologickému rozvoji
se ke konci 90. let tato debata podrobovala dalSimu zkoumani. Napf. na vystavé
Beyond Interface (1998), nebo Cracking the Maze- Game Plug-Ins as Hacker Art
(1999), jenz byly vytvofeny The Walker Art Center. Modifikované arkadové hry byly
vystavovany jako umélecka dila v galeriich, nebyly interaktivni, ale prfedpfipravené
k uCelu pouziti jako uméni. Tento Duchapmpovsky zpusob, umistovani véci do
galerii a vyuzivani je jako umeéni ladilo s rannymi hernimi vyvojafi, dal vzniknout
umeélecko hernimu zanru, ktery byl vymezenim z herniho komercniho prostredi a
také z digitalniho uméni. V roce 2010 na atlantské Art Hisotry Games conference,
profesor Celia Pearce blize popsal, Ze vedle Duchampovi produkce, byla modernim
hram v Sedesatych letech vydlazdéna cesta hnutim Fluxus a pfimo poté na zaCatku
70. let vzniklém hnutim New Games, které bylo zaloZeno spisovately Georgem

Leonarde a Stewartem Brandem. ¢

Dnes se silici indie scénou pfichazi velmi dulezity prostor k experimentovani.
Dfive to byla vysada Demoscény, kde se programatofi pfedhanéli ve vytvareni co
nejefektivnéjSich samostatnych audiovizualnich dem, bézicich v realném Case.
Diky dneSnimu vykonu pocita¢l a dostupnosti nastrou i jejich relativné jednoduché
Pozornost se presunula k indie scéné,” kde vznika ¢im dal tim vice uméléckych
projektl a je jen otazkou Casu za jak dlouho se umélecké hry stanou ustalenym a
uznavanym mediem. Musi vSak jesté pfijit impuls od lidi, ktefi maji prehled o historii
vytvarného umeéni, pfipadné filmového a chapaji i to sou¢asné a kontext 20. stol.,
anebo z n&j néjakym zplsobem pochazi. Takto znali lidé by snad mohli pfinést
inovaci v ramci pfistupu a praci s video hernim konceptem. Nebot abysme mohli
toto médium maximalné vyuzit, je tfeba alespor tusit o co samotnému umeéni na

svéteé jde a jaké moznosti pfinasi.



5.3 Kontext umeéni 20. stoleti

5.3.1 Marcel Duchamp

Marcel Duchamp je postavou, ktera stoji na zaCatku 20. stoleti, na kterou se
ve sveé konceptualité odvolava témeér kazdé odvétvi moderniho uméni. U her jako
uméni tomu neni jinak a proto se pokusim nastinit stru¢ny vyvoj uméni ve 20.
stoleti az po soucasnost napfi¢ raznymi odvétvimi, jelikoZ si myslim, Ze k procesu
hledani uméni v praci s médiem pocitaCovych her, nebo virtualnich prostredi je
zapotfebi znat kontext. Ne proto, Ze by neslo znovu vynaleznout kolo, ale protozZe
to uSetfi mnoho €asu a pomuzZe zaméfit se na to podstatné. V tomto rychlém
prufezu se budu zabyvat pfedevsim témi sméry, které stoji v bezprostfedni blizkosti
ke hram jako medialnimu a interaktivnimu umeéni, jenz pfestoze prvni interakce
sahaji daleko do minulosti, je vysadou dnesni digitalni doby, kde se misi s hi- tech

technologii. Neni to lehky ukol a nepodafi se mi zahrnout vSechny aspekty,

Vi viv s

Duchampovi dadaistické reakce na stav tehdejSiho uméni, ready mades, byly
takova dila, ktera kladla ddraz na logiku uméni a technické zru¢nost zacala byt
marginalni. Asi svym nejznaméjSim dilem Fountain kontext prostoru a jak se s
jinym pouzitim a mistem méni funkce. Jako vedlejSim ucinkem vS§ak vznikl diraz na
estetickou stranku dila, kterou se pravé Duchamp snazil co nejvice potlacit. Tento
postupné silici duraz na mysSlenku a odprosténi se od formy, dal pozdéji vzniknout
konceptudlnimu umeéni. Stejné tak jako surrealismu, Fluxu, anebo pop-artu. Kazdy
smér se nechal jeho dilem inspirovat jinym zpusobem, protoze ho €asto i jinak

chapal. ®
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paradox obrazového vztahu a slovniho sdéleni. ZdUraziujici vztah vnimani reality a
obrazu jako obrazu. Je jim obraz La Trahision des images, v pfekladu Zrada
obrazl. Na platné je realisticky namalovana dymka a pod ni stoji napsano Toto neni
dymka. Pravé na Magrittovo zkoumani paradoxu pozdéji navazovalo mnoho

konceptualista.”

5.3.2 John Cage

Neopomenutelnou postavou je John Cage, ktery spolu s dalSimi umélci
zorganizoval prvni podoby happeningl. Nazivo zahral skladbu 4'33", ktera byla
tvofena jen ruchy z obecensva a samotnou pfitomnosti autora, tedy prace s
prazdnem, nahodou a obecenstvem. Cage studoval zen buddhismus a vychodnich
filozofii na Colombia University a svym pojetim dokazal radikalné zménil chapani

umeéni zapadni spoleénosti.”

Cage byl také ovlivnén Duchampem a jako mlady, kdyz mél jesté malifské
tendence, nez se jich dobrovolné vzdal, aby se mohl pIlné vénovat hudbé, vytvoril
dilo na zakladé nahody Not Wanting to Say Anything About Marcel. Finalni objekt
byl vytvorfen z 8 nahodné fazenych, barevnych i umisténych transparentnich ploch
s umisténymi pismeny na sobgé, jenz pfipomina Duchampovo dilo Three Standard
Stoppages, které vychazely ze tfi nahodnych padajicich vlaken zafixovany sklem
na malifském platnu. Podle téchto tvart pak vytvofil Sablony a vSe uloZil do

dfevéné krabice. °

Cageulv zak Allan Kaprow, mimojiné jeden ze zakladajicich ¢lend hnuti
Fluxus, dale rozvijel formu happeningu. "? Happening je jakousi pfihodou, kterda ma
svUj déj, pfibéh, jenz probiha v Case se zapojenim divaka a obvykle mimo galerie a
muzea. MUzZe probihat kdekoliv. Je aktivnim zapojenim uméni do Zivota, tak aby jej
pomahalo formovat, béZna udalost, jen trochu jinak bézna. ™ Kapraw prvni

happening byl 18 happenings in 6 parts, na akci se misila diaprojekce s hudbou
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tancem a mnoho dalSimi médii. Pozdéji zapojoval publikum mnohem vice.
Napfiklad v happeningu jménem Yard, kde se divaci pohybovali po nahromadénych

pneumatikach. °

Vyznamnym projektem je Erased de Kooning Drawing od malife
monochromnich obrazt Roberta Rauschenberga, jemuz de Kooning poskytl svoji
slozité namalovanou kresbu k vygumovani. Nebyl to protest proti expresionistické
malbé, jak by se mohlo zdat, Rauschenberg jeho malbu totiz obdivoval. ?
Monochromy maloval také francouzsky pfedchddce minimalismu Yves Klein, ktery
si pro své transcendentalni obrazy nechal patentovat svoji modf. Jeho vystava Le
Vide v galerii Iris Clert v Pafizi, pfedstavovala pouze prazdny prostor, jen okna a
vstupni zavés byli modré. Na 3000 lidi ¢ekalo frontu na vstup do prazné

mistnosti.™

5.3.3 Myslenka jako myslenka

Minimalismus se snazil zbavit véci vSeho nepodstatného a dostat se az k
samotné podstaté. Vymezoval se vuci klasickému socharstvi. Minimalistim Slo o
hledani jisté formy prazdnoty, nedélitelnosti tvard a jejim vymezovanim vaéi okoli.”
Donald Judd jedna z dominujicich postav toho sméru ve svych objektech vidél vic
nez jen sochafrstvi. " Dan Flavin zase pracoval se svétlelnymi zafivkami a vyuzival
je k praci s prostorem v ramci site- specific instalaci. ' Minimalismus svym
dlrazem na hledani podstaty, ktera je sama sebou pro sebe a k nic¢emu se

nevztahuje vyrazné ovlivnil vznikl konceptualniho uméni.

Vyznam, mnohdy kritizovany a Casto nechapany smér, ktery méni pohled na
uméni a propléta se v riznych formach celym 20. i 21. stoletim je konceptualismus.
¥ Jeho misto mu nelze upfit, nebot jeho podoby jsou stale diskutované a v
postavy tohoto sméru Ize povazovat So LeWitta a Josepha Koshuta. LeWitt,

zakladatel minimalismu a konceptualniho uméni vytvortil nékolik teoretickych eseji,
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snazicich se definovat konceptualni uméni.” Konceptualistim $lo o odvraceni se
od estetické formy a subjektivity s dirazem na mySlenku dila a proces podle

pfipraveného planu.’

.,MySlenka i kdyz nebyla prevedena do podoby obrazu, je sama uméleckym
dilem. MysSlenkovy proces umélce byva casto zajimavéjsi nez vysledna realizace.”
So LeWitt

Josep Koshut vytvofil nejzasadnéjsi dilo tohoto sméru Jedna a tfi Zidle. Slo o
praci vychazejici z Platonovych ideji, kde na misté byla jedna realna zidle, dale pak
zZidle jako obraz a Zidle jako idea definovana ve slovniku. Jednota a troji existence
je zde evidentni. Koncept mohl byt opakovatelny a proveditelny s kteroukoliv Zidli.?
Kromé toho Koshut pozdéji napsal esej After Philosophy, kde se blize pokousel
definovat konceptualni uméni a prohlasuje filozofii za mrtvou. Odvolava se na
filozofii jazyka Ludwiga Witgensteina a odmita morfologii uméni, malif pouzivajici
malbu je podle néj pfiliS omezen ve vztahu k uméni a oznacuje jeho Cinnost v ramci
umeéni za bezvyznamnou. Klasicka malba ma hodnotu jen jako dekorace a

estetické cviéeni. ?

Dal3i nové pfistupy jako je prace s krajinou, mizeme pozorovat u umélcu
Land Artu jako Robert Smithson, Christo, nebo Richard Long. V land artu existuji
extrémni pristupy k praci. Smithson udélal své spiralovité molo. Sel cestou
enormnich rozméru, dlouhodobého zachovani dila a porazeni zubu ¢asu. ? Christo
s jeho Zenou Jeanne-Claude zakryvali kusy latky monumentaini ¢asti pfirody napf.
Valley Curtain je jakymsi zavésem pres udoli. 2 Za tento pfistup také sklidili mnoho
kritky od ochrancu pfirody. Oproti tomu Long volil az meditativni zplsob prace
pomijivosti ¢asu. Tim byl i vice Setrny k pFirodé, kterou respektoval.?* Nékolika

milova rovna ¢ara vys$lapané travy, A line Made by walking® je nejlep$im pfikladem.
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5.3.4 Fluxus a dalsi

Vyvoj v umeéni radikalné ovlivnilo hnuti Fluxus. Fluxus negoval klasicky
galerijni prostor, jeho ¢lenové hledali nové zpUsoby vyjadiovani.
Joseph Beuys dlouhodobé prosazoval, ze umélcem je kazdy. Jako mySlenkové
hnuti li proti establishmentu, chtéli byt jakymsi undegroundem a spole¢né tvofili
fuzi vS8ech médii a pfFistupu. Obecné je povazovan za bod vzniku skupiny rok 1962
ve Wiensbadenu, kde se konal Fluxus Festaival of Newest Music s u€asti Dicka

Higginse, George Mauciunase, Nam June Paika s Wolfa Vostella.

V ramci siliciho vlivu intermediality, fenoménu televize a technologického
rozvoje se zacal rodit video art a fenomén videa. Prvni pouZiti televize ve
vytvarném dile ma pfipsan Wolf Vostell. Nicméné jako pionyr video artu je
oznacovan Nam June Paik, ktery v roce 1963 poprvé vytvoril video artovou instalaci
s nazvem Exposition of Music- Electronic Television, # i kdyz jesté bez pouziti
natoCenych materialt z pfenosné kamery. V domé architekta Rudolfa Jahringovi
Galerie Parnass v Wuppertalu zkombinoval 12 televizi se 4 piany, nahravacimi
zafizenimi a pfehravaci, mechanickymi zvuky objektd a buvoli lebkou, jenZ byla
poveésena nad vchodové dvere. Instalace byla oznacena jako totalni, jelikoz byla v
celém dobé bez rozdill soukromych €asti. V kazdém televizoru bézel jiny
zdeformormovany obraz ovlivnén zvuky. Vystava zarover poukazovala na Paikuv

pfechod od hudby k obrazu. "

Opravdovy vznik fenoménu videa pfisel az pravé se Sony Portapak
kamerami, se kterymi jako prvni pracovali Paik, Warhol a Levine.
V roce 1965 Nam June Paik se svoji novou kamerou pofidil zaznam Papeze Pavla
VI v New Yorku a jesté ten samy den poustél nahrané video na kazetu svym
pratelim. To byl fascinujici moment pfimého audiovizalniho zaznamu na material.

Zrodilo se tak nové interdisciplinarni médium.”
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Nam June Paik vytvofil zaklady video sochy/ instalace pracemi jako je TV-
Buddha, kde se nataCena soSka Buddhy diva v televizi sama na sebe, nebo TV-
Garden kde je v postavené zahradé kromé kytek i mnoho televizord. " Andy Warhol
pracoval s tématem plynuti Casu a extrémni pomalosti. Jeho dilo Spanek, témér pét
a pul hodinovy kontinualni zaznam vyvolal rozporuplnou diskuzi, pfedevsim lidé,

ktefi prfisli na projekci do kina, odchazeli s né vlidnymi poznamkami.

Chris Burden zaznamenal vyjimécénou performanci?®®, kde se nechal strelit do
ruky puskou ze 4 metrd. Chtél dosahnout limitd téla a maximalniho odosobnéni.?
Prace s télem, strachem ze smrti, z bolesti a bezmocnosti dovede umélce na okraj
moznosti a v odosobnéném zazitku se nasledné z téla stava nastroj. Burden poté
popsal moment vystfelu, kdy fekl, Ze v tu chvili se z n&j stala socha, tento vyrok

negoval emoce a potvrdil koncept depersonalizace.”

Bruce Nauman koncept odosobnéni rozved| ve svych video based room
installations. 2 Naumanova instalace Live/ Taped Video Corridor spodivala v projiti
uzkym koridorem na jeho konec, kde byly dva televizory na sobé. Jeden ukazoval
prazdny koridor a druhy Zivou zpozdénou nahravku, takZze divak mohl pozorovat
sebe sama jak prochazi uzkym prostorem. Tato kombinace znasobila uzkost, jenz

jiz byla navozena tisnivym prostorem.”

5.3.5 Pozice video artu v analogii ke hram

Jacques Derrida pronesl, ze video art musi byt nejdfive zvazovan ve vztahu k
zavedenému uméleckému jazyku. Video se téméf hned po svém vzniku stalo
hybridnim inter- médiem a je t&Zké ho zaradit.” O to vic v dnesni dobé&, kdy je tato
pozice dvakrat podtrzena. Svoji povahou se vztahuje ke vSem ostatnim smérum a
je tak extrémné reflexivni k veskeré lidské Cinnosti. Od 90. let se stalo neustale
dostupné. Velmi se usnadnila editace a postprodukci a kvalita formatu se neustale
zlepSuje. Moznosti je nesCetné a prakticky jiz nejde ani tak o video jako o praci s

pohyblivym obrazem vSeobecné ve vSech rovinnach a aspektech. Diky digitalizaci
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a rapidnimu vyvoji novych technologii se dostalo do vSech vrstev obyvatelstva a
mame ho prakticky nonstop na ocCich diky zamé&renosti na globalni propojenost
svéta a existenci v nepretrzitém byti online i mimo domov, nebo pracovisté.
Digitalizace se svoji lehkosti kopirovani a manipulaci s daty, pfinesla zaroven

nativni prostfedi pro praci s obrazem.

Tento struény nahled do vyvoje mysSlenky uméni ve 20. stoleti byl nezbytny,
protoZe mi pozdéji pomuze u vysvétleni, pro€ si myslim, Ze hry a virtualni prostory
budou a jsou pomalu nastupujicim uméleckym médiem budoucnosti, které ted
pomalu vchazi do svétlejSi éry experimentovani a posouvani hranic. Stejné jako
tomu bylo v pfipadé videoartu, oproti hram a pocitaCovému uméni vSak video mélo
vyhodu snadného zaznamu a pfimé praci s obrazem. K vytvoreni hry ¢lovék dosud
potfeboval Siroké abstraktni a technické znalosti. Dnes, diky hernim enginam, které
jsou volné dostupné, se cely proces znacné usnadnil a zefektivnéni prace s
rozhranim pfichazi kazdym dalSim updatem. Proto mu rozjezd trva déle nez bylo v
pfipadé jinych médii. Vytvofit jednu hru trva nékolik mésicu, u vétsich dél i let,

vytvofit fotku je oproti tomu €asové nenaroéna zalezitost.
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7 PRIPRAVY, PRUZKUM UMELECKYCH HER

71 Co je to hra?

Hra je vSeobecné jednou z nejzakladnéjSich potifeb nejen Cloveka, ale i
zvirat. Je to dobrovolna Cinnost, volba byt aktivni v urCitém vymezeném prostoru,
ktery ma jasna pravidla a stanovené cile. Zaroven v urcitém okamziku zacina,
anebo koncCi a ma obvykle moznost opakovani. Nuti nas byt nejlepsi a tim
nenucenym zpUsobem trénuje urc€itou schopnost. Existuje i mnoho primarné

edukativnich her, ale ne vzdy jsou automaticky zabavné. #

To je ucel hry pfedevsim, byt zabavou a vytrzenim ze svéta povinnosti a
zavazku. Je to aZ jakysi svaty prostor, kde se ¢lovék mize v ramci svych potfeb
realizovat a uspokojit své potfeby. Paklize je ve skupiné lidi jedinec, ktery hru
opakované vyhrava, mlze svoji pozici odradit jiné hrace, pro které hra ztrati

vyznam, kdyZ je nemozné ji vyhrat.*

Typu her existuje mnoho, zakladni déleni je vS8ak na pohybové a klidové.

Kazda kategorie vyZaduje jiny typ zapojeni. Do klidovych se daji zafadit i video hry.

Video hry musi byt spustény na néjakém elektronickém pfistroji s dostatecné
vypocetni silou. Jsou tvofeny z virtualniho prostfedi, které se svoji velikosti muze
liSit. Hrac pak skrze ovlada¢ muze podle ruznych pravidel ovlivitovat déni takového
prostfedi. Namétem muze byt témé&F cokoliv, herni principy zustavaji, jen Elovéka

mUzZe zastoupit uméla inteligence.*’

6.2 Problém interaktivity a fascinace technologii

Interaktivita zahrnuje aktivitu divaka k tomu, aby dilo mohlo existovat jako
celek. Jako uplné prvni priklad interakce pochazi jesté z dob antiky. Prace

Parrhasiuse, ktera vznikla v ramci umélecké soutéze s Zeuxisem o to kdo je lepSi
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umélec. Kdyz Zeuxis odkryl svoji malbu grepu, vypadaly tak realné, Ze i ptaci se
chtéli snést a ochutnat. Poté ale Zeuxis pozadal Parrhausiuse, aby odkryl zavés ze
své malby, vtom se ukazalo, Ze iluzi je samotny zavés. Vyhral Parrhausius a Zeuxis
pronesl ,Ja jsem oklamamal ptaky, ale Parrhausius oklamal Zeuxise.” Tento pfibéh
ukazuje specificnost interaktivniho uméni. Pfitomné Zeuxisovo gesto se stalo

soucasti dila a dilo by bez né&j nikdy nevzniklo. *

, lechnologie nabizeji nové pfileZitosti pro kreativni a interaktivni zaZitky a
zvlasté pro novy typ dramatu. Ale tyto nové pfileZitosti se uskutecni pouze tehdy,
kdyZ ovladani technologie bude odebrano technologum a dano tém, ktefi rozuméji

lidskym bytostem, lidské interakci.“ Brenda Laurel: Computers as Theatre

Z mnou nastinéného historického kontextu jasné vyplyva, Ze interaktivita je
velké téma napfi¢ celym 20. stoletim. O to vice je vysadou dnesni doby pIné
interaktignich generovanych projekci, anebo objektu.

Nejvice pfikladl je mozno najit v ramci internet artu, sound artu, elektronickém

uméni véeobecné, performance, site specific a sazifejmé hervni virtualni reality.*®

Vizualizace vSech moznych dat je v dnesni dobé velkym tématem, avSak
samotnou ,hezkou” vizualizaci za uméni oznacit nemuzeme. Jedna tim se spiSe o
design a estetizaci grafu, diky kterému pak Iépe chapeme Ciselny svét kolem nas,

ale ktera sama o sobé nestaci.

V interaktivnim dile, at je jiz Cisté digitalni nebo se jedna o technickou
instalaci je tfeba pfemysSlet nad ramec, v kontextu k ¢lovéku a jeho byti,
spole¢nosti. Nejsem proti technologickym a hi-tec hraCkam, ale to na Cem zalezi je
jejich pouziti a prace s nimi, ne technologické véci samotné. To Ze robot jezdi a
blika a déla za sebou ¢aru z néj nedéla hodnotny umélecky kus. Jakmile z
umélecké prace zmizi lidsky prvek a lidska rovina a dilo se pfehoupne v

technologickou prezentaci, prestava byt uménim. Vzdy jde o kontext.
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Hry pfichazi z technického prostiredi, jelikoz vznikly s prvnimi pocitaci a Slo
predevsim o zabavu. Uméni neni primarné zameéfeno na zabavu, jako spiSe na
reflexi lidské podstaty a poCinani ve svété. Prestoze je tézké ho definvoat, hry jako
napf. call of duty nejsou uménim, stejné jako malo ktery film je vytvarnym dilem i
kdyz mlze byt technicky a esteticky bravirné zvladnuty. Pokud jde o interaktivni
zabavu, je tfeba hledat rovnovahu véci a ze zabavné interaktivity prostfedek
posledni kousek skladanky dotvarejici vytvarné dilo, které diky aktivni akci vyplave
na povrch. Mnozstvi odvedené technické prace je v otazce uméni naprosto

marginalni zalezitosti. ¥

6.3 Umélecké hry

That company je nezavisle studio, které vzniklo na University of Souther

California a pro playstaion 3 vytvorilo hry jako je Flor, Flower a Journey. *.

Flow, hra ve které hra¢ ve formé jakého prvoka pluje vodnim svétem, bez

jakékoliv napovédy, a sbirat dal$i buriky, diky kterym organismus roste. **

Flower je dikazem, Ze interaktivni zabava sama o sob& ma potencial mit
pfesah do uméni. Jako vitr sbirate okvétni lisky na Sirokych planich a jen samotné
sbirani a vireni listku je zabavna a uklidiujici ¢innost. Jedna se o primarné

relaxaéni, pocitovou hru soustfedici se na pozitivni emoce. *

Journey, tuto hru bych oznacil jako ,must play play”. Ve formé poutnika
cestujete napfi€ pousti a ledovym svétem k hofe na obzoru. Hra trva par hodin, ale
kromé poutnieni za duchovnim poznanim, je zde velmi zajimavy aspekt *
komunikace s ostanimi hraci, ktery se omezuje na vyslani zvonivého ténu. Journey

je hra, ktera ackoliv pfichazi z nezavislého prostfedi méla velky komer¢ni uspéch.

Tale of Tales je belgiké vyvojarské studio uméleckych a experimentalnich her.
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Vytvorili nékolik her, na které vic nez cokoliv jiného sedi virtuaini poezie.*

The Graveyard spociva ,v dojiti” s postaviCkou staré babicky od vstupu na
hibitov az na lavicku na konci cesty, kde se spusti sekvence, ktera znaCi vzpominky
a podtrhuje opusténost starého Clovéka. V plné verzi ktera stoji par dolari muze
tato stara postava na cesté k lavicCe umfit. Tato hra by Sla popsat jako interaktivni

obraz a poeticky pfiblizuje pocity na konci Zivota. *

The Endless Forest je hra, nebo spiSe interaktivni spofi¢ obrazovky, ktery byl
puvodné vytvofen pro uméleckou instalaci, nicméné se stal popularni v dobé svého
uvolnéni. V této hie jste v téle jelena, se kterym muZzete chodit po lese a
komunikovat s ostatnimi jeleny, které mizete potkat a ktefi pfedstavuji jiné hrace

pomoci emotivnich ikon.*

Bientot I'ete, je posledni multiplayerovy titul Tale of Tales, ktery zvedl spoustu
rozporuplnych reakci. Tato hra vychayi z francouyské literatury, pfedevsim
spisovatelky Marguerite Duras. Hra nabizi moznost vybrat si jednoho ze dvou lidi,
muze a zenu, ktefi lezi uspani v hibernacnich kapslich béhem letu vesmirem. Po
volbé se hrac ocitne na plazi ve virtualni realité. Na plazi se nachazi Sachové
figurky, které reprezentuji slovni fraze. Na plazi je také dum, ve kterém je obCas
rozsviceno. Rozsvicené svétlo znaci Cekajiciho hrace uvnitf. Vstoupenim do
budovy se k nému da pfipojit a v prostfedi kavarny s nim pomoci nasbiranych frazi
komunikovat, coz otevira prostor k vytvoreni tizivé a osamélé atmosféry. Zaroven
se tak uzavira kruh, jenz je koncept hry, kde se dva nahodni lidé letici prostorem

setkaji ve virtualnim prostoru a zaZiji osudové setkani.*’

The Chinese Room vytvorili jesté na univerzité hru jménem Dear Esther, ve
které je kladen dliraz na atmosférické prostfedi neobydleného ostrova, ve kterém
hra¢ objevuje €asti pfibéhu a tim jak ostrov prochazi, tak se vytvafi trochu odlisSny

pfibéh. Jde o alternativni zplsob vypravéni.#

Studioe Twisted Tree Games vytvofilo dalSi hru, ktera klade dlraz na
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pozitivni atmosféru je Proteus. Jde Cité o prochazku po roztomilém ostrové ve

stylizované grafice pfipominajici Minecraft. Jde jen o potéseni z byti v pfirodé.*
| pfes mnoho negativnich ohlasl na tento typ her, které se snazi prekrocit

svyj stin, je evidentni, Ze relativné uspé3né snahy o nové pohledy na hry existuji. A

to je zcela jisté pozitivni zprava.
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7 PROCES TVORBY

Finalni projekt je vytvofen za pomoci 3D modela¢niho programu Blender a
vyvojarskeho nastroje Unreal development kit(UDK), ktery znacné usnadnuje
proces tvorby a diky hotovému prostfedi umozfiuje maximalni soustfedéni na
samotnou tvorbu prostredi a jeho detail(l. Pro designery a umélce je zde tak idealni
nastroj pro realizaci jejich vizualnich myslenek v relativné intuitivnim prostiedi.
Takovychto nastroju existuje nékolik a kazdy je zdarma pro nekomercni uziti. Nikdy
nebyla lepSi doba na tvofeni her, digitalnich experimentd pfipadné jinych
kreativnich projektu. Pokud bych ale chtél délat kompletné vlastni, vétsi a
komplexnéjsi projekt, hru, bez programatora by se vznikla situace neobesla v

jakémkoliv prostredi.

7.1 Blender (Priloha 1-3)

Na zacatku jsem se UDK chtél vyhnout, jelikoz z dostupnych prostfedi se mi
zdal nejméné vypocitatelny a moc robusni. VesSkeré meé zkusenosti s nim skoncCily
frustrujicim momentem nad feSenim banalniho problému. Jelikoz je na mnoho véci
velmi citlivy a kdyZ jsou v postupu nékteré zdanlivé jednoduché body opomenuty,
muze se z toho stat komplikace, jejiz vyfeSeni trva mnoho hodin. Plvodni plan byl
udélat cely projekt v hernim enginu Blenderu. Predstava to byla skvéla, protoze
jsem na cely projekt mohl pouzit jen jeden software, jelikoz herni engine je soucasti
modelacniho programu. Pfestoze proces zabral mnoho €asu a studia tohoto
nastroje, vysledek nebyl nijak oslnivy. (Viz pfiloha.) Po mnoha probdélych noci
stravenych po riznych férech komunity jsem nabyl dojmu, Ze v tomto prostfedi mi
bude trvat vSechno nékolikanasobné déle a budu se béhem toho zabyvat vécmi,
které jsou jinde soucasti zakladniho rozhrani. Bohuzel rok se neda natahovat a den
ma jen 24 hodin. Navic her a projektu, které v ramci blender komunity vznikaji a
vypadaji alespon primérné dobfe, existuje minimum. Realita je takova, Ze tento
nastroj potrebuje jesté mnoho vylepSeni a oproti modelacni ¢asti je na mnohem

horsi urovni.
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7.2 Unity (Pfiloha 4-6)

Po nékolika neuspésnych pokusech vylepsit vzhled prostfedi jsem nad
blender game engine zanevriel a zvolil si soucasné nejrozsifenéjsi a ¢im dal tim
vice popularngjsi indie vyvojarské prostredi Unity. Jevilo se mi jako nejlepSi
moznost, prace s nim byla velmi intuitivni a dokumentace byla skvéle popsana.
Komunita je velmi ziva a navic s Unity jsem mohl vysledek snadno, bez zbyteCné
slozitych procesU, vyexportovat do WEBGL a okamzité jej umistit na web, kde by

naplnil maj zamér v pfistupnosti digitalniho svéta rovnou z prohlizece.

S unity cely projekt postoupil na dalSi uroven a prace s nim byla zabava.
Projekt z blenderu jsem predélal béhem kratké doby a vSe vypadalo, Ze bude
probihat podle pfedstav. Pak ale pfiSel zasadni problém, kvuli kterému jsem byl
nucen opustit i Unity a uchylit se k UDK, kterému jsem se na zacCatku vSi silou
branil. MUj projekt stoji na jeskynich, do kterych se mize divak na par okamzikl
uchylit a pravé jeskyné nesly udélat tak snadno jak jsem ¢ekal. Unity ma svuj
nastroj pro tvorbu terénu, na ktery se vaze nékolik funkci, které bych pfi importu
terénu jako objektu postradal. Bohuzel jsem nezjistil zplsob jak v ten moment
realné udélat “diru” v terénu. Diskuze na komunitnim féru mé pak pfesvédcily o

tom, abych vyuzil jiny nastroj.

7.3 UDK (Prloha 7-10)

S UDK jsem byl opét na zaatku a nez jsem se s projektem dostal na uroven,
kde jsem opustil Unity, trvalo skoro 14 intenzivniho zapalu, sledovani desitek
tutorialt a propadani zoufalstvi, Ze se tento projekt, s mym minimem zku$enosti v
ramci UDK, nikdy neda stihnout v€as. Po né&jaké dobé se dostavily problémy s
ukladanim a ¢asté padani softwaru. Jak projekt rostl, zacal jsem na vlastni kUZi
poznavat stafi meho pocitaCe a celkovy proces se zaCal velmi zpomalovat. | pfes
vSech negativa vSak bylo hned znat, Ze celé prostfedi vypada opét minimalné o

100% procent Iépe.
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7 POPIS DILA

Jedna se o zamrzly virtualni ostrov, ktery je uprostfed oceanu, uprostfed niceho.
Ostrov Ize obejit béhem kratké chvile. Jsou po ném ruzné rozmisténé jeskyné,
celkem je jich 6, a v kazdé z nich se nachazi jeden z objektu, které vydavaji zvuky

o ruznych frekvencich binauralnich rytmu.

Princip fungovani binauralnich rytmu je v malé odchylce ténu. K poslechu
jsou potfeba sluchatka z nichz do kazdého ucha proudi samostatny ton. Jeden ton
ze dvou je k tomu druhému odchylen o pozadovany pocet hertzll. Mozek nasledné
vykompenzuje tento rozdil a sam si vytvofi ton tfeti ,jizZ zminénou odchylku, ktera

mozek preladi do kyZzeného stavu védomi.

Kromé toho, Ze se ¢lovék mlize zaposlouchat, zadivat anebo jen tak chodit
kolem, se v dile jiz nic nedéje. Samotny ,,pocit” a pobyvani v Case tomto prostoru je
ucCelem. V ramci nejbanalngjSich Cinnosti, vzdy nutné pfichazeji na fadu otazky a
nové souvislosti, které kromé dila samotného, maji predevsim osvédcit nase
hranice vnimani svéta kolem nas, pfipadné je posunout dale. Proces nazyvam

digitalni meditaci.
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8 SILNE STRANKY A PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Hlavni pfinos této prace vidim v pokladani otazek po definici hry a definici
umeéni vSeobecné. Zaroven vidim pfinos v terapeutickych pfistupech k virtualnimu
prostfedi a jejich neustalé dostupnosti. V ramci hektické doby, muze byt pozice
simulovanych ambientnich svétu velmi dllezita a fungovat jako prvni nastroj pfi

odbouravani stresu pfi momentalni nemoznosti odchodu z mésta do realné pfirody.

Diky tomu, Ze hra po hracovi nic nechce a stava se tak prakticky nehrou v
kontextu dnesnich pocitaCovych her. Jeji nejvétsi plus mize byti pravé v
relaxaCnim aspektu, ktery vznika netlakem na divaka jenz se diky pfijemnému
prostifedi, muze zamyslet nad svymi problémy, které se v kontextu nenuceného

prostfedi, mohou stat snaze resitelnymi.

Terapeuticky aspekt a prace s mysli je zvyraznéna jeskynémi, kde se
nachazeji razné frekvence binauralnich rytmu. Ty byly vytvofeny pravé za ucelem
relaxace, odbouravani stresu a zkoumani lidskych stavd védomi. V tom vidim jednu
ze silnych stranek toho projektu. Ambientni prvky, které dohromady spoluvytvari
relaxacni a snovy prostor, kde se tok Casu vyrazné zpomaluje a Clovek nachazi jisty
klid.
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10 SLABE STRANKY

Slabé stranky jsou pfedevsim ty technické aspekty, jelikoz je toto moji
prvotinou na poli virtualnich prostfedi a s nastroji na tvorbu 3D modell a praci s
hernimi enginy jsem mél a stale mam minimalni zkuSenosti. Je to neustaly boj s
Ccasem, o to vice v tomto oboru, kde lidé nahani Cas vSude, kde se da. Prestoze,
jsem se snazil dosahnout co nejefektivnjésiho pFistupu k praci, jsem samoziejmé
svymi nedostatec¢nymi znalostmi nemohl dosahnout nejlepSiho mozného feseni,

proto hra neni optimalizovana a je spiSe pre- alpha verzi, hry jakou si pfedstavuji .

Dalsi slabinou je pravé vyzdvihovany dliraz na neakci a nenucenost, ktera
muze zapficinit Spatné vyznéni celkové scény a exnapfiklad z estetickych duvod
nemusi nékoho tento svét zaujmout. A bez navodu pfimo ve hie jakym zplsobem

se k tomu postavit, mize tento typ divaka ztratit zajem.

Esteticka stranka mlze byt také sporna, jelikoz i kdyz se snazim o néjakou
originalitu, nastroj ma sva specifika a ja osobné jsem ovlivnén 20 lety komeréniho
vyvoje her, kde se vytvofila néjaka mefitka jak k vizualni strance pristupovat a proto
jsem ovlivnén vice, nez jsem si ochoten pfipustit a tim ztracim nadhled. Proto tuto

estetickou stranku zhodnoti az Cas.
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RESUME

The idea of my bachelor project is to experiment with the computer game
medium to create new form of art and everyday virtual enviroment which should be
easy accesible and natural to exist in. It is logical step under the pressure of digital/
information age where human minds seem to overlap with digital structures and the
question of who influence who is kinda trapped in the circle. The digital age is still
uprising and the tendencies are changing our perception and this change is just
getting too fast. In order to stay sane is necessary to find stable points from where

we might start to explore this new ocean of unprocessed, raw information.

In this enviroment the game medium is slowly rising and | my oponion it will
be the main artistic way of expressing ideas. Because the virtual will be so natural.
Although for todays children it already is natural, games are still struggling with their
position in art and society. | tried to compare history of art in 20th century with a
little of the computer games history, from which | asked myself questions about
what is going on and why. My answers creates analogy of computer games and
video art. The difference between these two mediums is in accesibility and difficulty
to use. Thanks to the new tools and the computer progess, this barrier is slowly
being deconstructed. That is why there have not been many game
experimentations which might change the society's point of view on the games. At
the moment this medium is still mainly connected with entertaiment. That is why

there are still opinios that games can’t be art.
By this work I'm saying the games and virtual enviroments have a great

potential to be the main artisticmedium, but there haven't been much of

experimentation yet. So every attempt to explore it is valuable.
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	Bientot l'ete, je poslední multiplayerový titul Tale of Tales, který zvedl spoustu rozporuplných reakcí. Tato hra vycháyí z francouyské literatury, především spisovatelky Marguerite Duras. Hra nabízí možnost vybrat si jednoho ze dvou lidí, muže a ženu, kteří leží uspáni v hibernačních kapslích během letu vesmírem. Po volbě se hráč ocitne na pláži ve virtuální realitě. Na pláži se nachází šachové figurky, které reprezentují slovní fráze. Na pláži je také dům, ve kterém je občas rozsvíceno. Rozsvícené světlo značí čekajícího hráče uvnitř. Vstoupením do budovy se k němu dá připojit a v prostředí kavárny s ním pomocí nasbíraných frází komunikovat, což otevírá prostor k vytvoření tíživé a osamělé atmosféry. Zároveň se tak uzavírá kruh, jenž je koncept hry, kde se dva náhodní lidé letící prostorem setkají ve virtuálním prostoru a zažijí osudové setkání.41

