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TEXTOVA CAST

Anotace

V diplomové praci se vénuji malbé krajin z virtualniho prostredi starych
pocitacovych her. V obrazech se zaméruji na zkresleni a nedokonalost grafiky,
ktera svymi prvky jako hranaté stromy a kopce pfipominaji a vytvari dojem
modernistickych maleb. Pfesné na tuto paralelu se snazim zaméfit a jesSté vice ji
zesilit a poukdazat na ni. Motivy pochazi predevsim z her série Grand Theft Auto,
kde diky volnému pohybu v krajiné mohu hledat naméty, kompozice. Jedna se
tedy zaroven o jakysi druh plenéru ve virtualnim prostredi, ktery by se dal

nazvat jako e-plenér.

In my diploma thesis | focus on low-poly virtual environment of old pc games.
In my paintings, | focus on the distortion and imperfection of the graphics
which elements such as square trees and hills, resemble and create the
impression of modernist paintings. It is precisely this parallel that | try to focus
on and to strengthen it even more and point it out. The motifs come mainly
from the games of the Grand Theft Auto series where thanks to free movement
in the landscape | can look for themes and compositions. So it is also a kind of

plein air in a virtual environment which could be called an e-plein air.



Uvod

V moji diplomové praci se snazim jesté vice rozsifit sérii obrazl, které se vénuiji
zhruba posledni dva roky. V této sérii se zaméruji na malbu krajin z virtualniho
prostredi pocitacovych her z obdobi pfelomu milénia, které svoji nedokonalou
grafikou, jako velmi nizka kvalita textur a ostré hrany, pfipominaji
modernistické tendence v malifstvi konce 19. stoleti a pocatku stoleti
dvacatého. Tato propojenost je pro mé v obrazech zakladnim kamenem, na
kterém tento koncept dale rozsifuji. Vysledkem ma byt co mozna nejvice
kvalitni soubor maleb, které budou splfovat kritéria a pozadavky soucasného

umeni.

Prvni obrazy této série zacaly vznikat v zimnim semestru ¢tvrtého ro¢niku
presto, ze plvod myslenky se v malbé zabyvat pocitacovou krajinou je ukotven
zhruba uz nékdy v ro¢niku druhém mého bakalarského studia, kdy jsem se
intenzivné zabyval modernistickymi sméry a snazil se je néjakym zplsobem
aplikovat ve své tvorbé. Tehdy jsem se zaroven ve volném c¢ase hodné vracel

k pocitacovym a konzolovym titulim, které pro mé do jisté miry slouzili jako
uték zpét do bezstarostného détstvi. OvSem to co jsem dfive jako mladsi vnimal
ve hrach jako viceméné maximalné realistické trojrozmeérné prostredi, se
dospivanim proménilo v ismévné Uzemi plné placatych stromu a kefu,
hranatych kopcu a brehu rfek. Tento digitalni umély svét mé zacal ¢im dal vice
fascinovat svoji podobnosti s pravé zminénymi modernistickymi pristupy. Nizky
pocet polygonll a dobové omezeni vypocetni techniky zplsobilo to, Ze vzniklo

jakési prapodivné kubizované prostredi, které jsem byl schopny takto vnimat

prave az s odstupem casu a zajmem o umeéni a jeho vyvoj.



Jak jsem zminil, néjaky ¢as mi trvalo, nez jsem se odhodlal tuto sérii zacit.
Nejspis jsem mél potfebu nabit dostatek zkusenosti a byt dostatecné
»,vymalovany”. Dalo by se fict, Ze moje bakalarské studium tedy nebylo jen
dlouhodobé tapani, malbou nespocet plenéri a experimentovani

s modernistickymi formami, ze kterych €asto vznikaly pouze epigonské obrazy,
ale vnimam tuto dislednou pripravu jako naprosto zdsadni pro definovani

nadchdzejici série obrazu.



e-plenér

Malby vychazi vidy z krajiny konkrétni hry, mista nejsou vymyslena a lze je ve
hie najit. M{j zajem se na zacatku stahnul pfedevsim k titulu Grand Theft Auto:
San Andreas (2004), které idealné plni aspekty pro tento koncept. Zaroven
mam ke hre potfebny vztah skrze stravené dny a noci hranim v dobé jeho
vydani. Svét v San Andreas skyta pomérné rliznorody a rozsahly otevieny svét
(lesy, hory, pole a louky nebo pousté), kde se muze ¢lovék volné pohybovat po
krajiné a hledat naméty. Tim se najednou ve hfe stava hledani mist a kompozic
jakymsi druhem plenéru, virtualniho plenéru, ktery nazyvam e-plenér. Termin
vzniknul pfi konzultacich na domovském ateliéru malifstvi 1 a tusim, Ze ho

poprvé takto formuloval mdj vedouci ateliéru Vasil Artamonov.

VSechny motivy, které ze hry vybiram, vidy zbavuji herni postavy ci
ovladaného automobilu v popredi atp. véetné veskerych hernich prvk( jako
jsou rizné ikonky a HUD (Heads-Up Display), které by na hru pfimo odkazovaly.
ZUstava pouze samotny pohled na krajinu, kterd ma svoji vizualitou v divakovi
vyvoldvat pocit, Ze se diva na néjaky pokus o klasickou modernu, tedy néjak
zameérné kubizovanou nebo jinak abstrahovanou krajinu. Vysledné obrazy tak
odkazuji na podobu digitalniho prostfedi a sou¢asné v sobé nesou odkaz na

modernistickou abstrakci v krajinomalbé.



Cedar Grove a Cézanne

Jednotlivé ndméty z her jsem se snazil vybirat tak, aby se vysledny obraz
formalné i obsahové protinal s modernistickou malbou. Napfiklad v obraze
"Motiv z GTA lll (kopec nad Cedar Grove ¢.2)", je moZné spatfovat mnohé
podobnosti vdominantnim a ostfe rezaném kopci lokace Shoreside Vale

s horou Svaté Viktorie z obraz( od Paula Cézanna. Kromé podobnosti
monumentalniho kopce s horou Svaté Viktorie, mGzeme cist urcitou paralelu
mezi mostem v pravé dolni ¢asti obrazu a viaduktem, ktery je mozné také na
jednom ze série hor Svaté Viktorie najit, pfipadné i v protéjsich budovach, které
jsou schované mezi stromy. Cézanne byl nejspise tim skute¢né prvnim, kdo
geometricky reinterpretoval organické formy. Absurdni vizualita pfirody ve hre
jako hranaté stromy a kopce se tu prikladné prolina pravé s modernistickym
pristupem Cézanna, ktery predméty zjednodusoval na zakladni tvary - kouli,
krychli a valec, z ¢ehoz pozdéji tézili kubisté, fauvisté, expresionisté i malifi
abstraktniho uméni. Takovym podobnym prikladem muze byt paralela mezi
vizualitou a kompozici raného dila Krajina (1912) od Otakara Kubina a obrazem
"Motiv z GTA:SA €.2" (Krajina s mostem pfi zapadu), kde v obou pfipadech Ize
vidét podobu v neohrabané ztvarnénych stromech, které vypadaji spise jako

kostata.



Jak jsem jiz naznacil, technicka limitace her z poéatku nového tisicileti byla
stale znacné omezena na to, aby dokazala zobrazit realisticnost skuteé¢né
vidéného. Limitace zapficinila efekt nizkého rozliseni a relativné nizky pocet
polygoni zpUlsobil, Ze se objekty jevily velmi redukované. Byly hranaté a
relativné jednoduché a to v kombinaci se Cézannovou zameérnou stylizaci a
redukci, se pro mé v této sérii stava stézejnim bodem ke zkoumani. Pfistup
Cézanna a nasledujici proto-kubistického obdobi naprosto zmeénil vnimani
vizuality. Svym zpUsobem by se dalo fici, Ze moderna predpfipravila lidi chapat
budouci pocitacovou estetiku. Z dnesniho pohledu v déjinach uméni
odhalujeme cetné pozoruhodné paralely mezi vyvojem digitalni estetiky a
vyvojem moderniho uméni na konci 19. a na pocatku 20. stoleti. Tento hlubsi
esteticky kontext ukazuje, Ze videohry a digitalni umélecka dila jsou sice novymi

médii, ale ¢asto resi stejné nadcasové lidské problémy, se kterymi se starsi
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Placata priroda

Znacna Cast obrazd je tvorena naméty, které stavi primarné na digitdlni
vizualité prirody, pro kterou je z obdobi prelomu milénia typicka placatost
travin, kfovin ale i stromu, na kterou jsem se postupem ¢asu zacal zamérovat
¢im dal vice a snazil se tuto charakteristickou vizualni slozkou nechat vyniknout.
Plochost pocitaové vegetace se tady stava dalSim pojitkem s modernismem.

Pro ilustraci cituji Clementa Greenberga z jeho prace Modernisticka esej.

»ZdUrazriovdni plosnosti se ve vytvarném uméni modernismu stalo v procesu
jedinecnd a vylucnd jen v malifském uméni. ProtoZe plosnost byla jedinou
podminkou, kterou se malba nedélila s Zadnym jinym uménim, modernisticka

malba se na nic nesoustfedila tak jako prdvé na ni.*?

Nejcastéjsim prikladem podoby vegetace ve hrach je sprite. Jedna se o
polygon, ktery je stdle na stejném misté, a ani nanesena textura se v ¢ase
nemeéni. V zasadé se tedy jedna o placaty obrazek, ktery je ve hfe umistény
volné v prostoru a predstavuje nejcastéji prave traviny, kere ¢i stromy. Aby
v oteviené krajiné byl potlaceny fakt, Ze se jedna jen o plochy obrazek a
nedochdzelo k tomu, Ze by pozorovatel z boku nic nevidél, pfipadné vidél jen
silné zdeformovanou ¢ast obrdazku, je tato situace vétsSinou reSena pouZitim
dalSiho polygonu se stejnou texturou, ktery je na ten pavodni kolmy a tim
vytvari jakysi kfiz, pripadné slozZitéjsi spletenec textur a vytvari tak dojem

prostorového objektu. V téchto kfovinach z plochych textur je moziné se

1 GREENBERG, Clement, Modernistickd malba, esej, 10str., 1960
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textury z bezprostredni blizkosti stavaji abstraktni plochou a z¢asti nebo uUplné
zakryji vyhled. Takovym pfikladem je obraz: "Motiv z GTA:SA - Textury kfovin
¢.2", kde tato plocha , kulisovita” flora ma pro mé jakési neodolatelné kouzlo,
které mé nuti se opakované k této podobé vracet. Svoji vyprazdnénosti,
jednoduchosti a pfesnym geometrickym radem se zd3, Ze je naprosto

v protikladu skute¢né prirodé. Dalo by se fict, Ze jsem nasel v této umélé,

hranaté a placaté krajiné urcity druh krasy, ktery se snazim vystihnout.

Postup a technologie malby

Pro vyjadreni téchto plochych textur jsem zvolil techniku malby Spachtli nebo
pripadné jinymi nastroji s vétsi plochou jako tfeba pravitka, kterymi
rozmazavam olejové barvy a vytvarim tak dojmu pocitaCovych textur. Je to
urcity proces fizené nahody. Nevytvarim naprosto identickou texturu, jaka se

nachazi ve hre, ale spiSe opét jakousi jeji imitaci.

Celkové dilo se sestava z vétSiho mnozstvi riznych formatl malovanych
prevazné technikou olejomalby na platné nebo preklizkach ¢i jinych rlznych
drevovlaknitych desek. Prace na platné maiji spiSe charakter pastézni malby.
Barvy jsou ve vétSich nanosech roztirany do podoby textury dané predlohy a
naopak tvrdy podklad desek mi umoznuje hrubsi zachdzeni, ryti Spachtli nebo
stirdni barvy. Ve vysledku to dava trochu jinou moznost vysledného efektu,
ktery ma ale plUsobit opét jako nekvalitni rozmazana textura. Tento dvoji
pristup mi velice vyhovuje a myslim, Ze sérii prospiva a zaroven mi umoznuje

vice uvazovat, kam dal dilo posouvat.
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Spachtle a ky¢

Malba Spachtli byva asociovana ¢asto s nizkym umeénim, autory kycovitych
obrdazk( ala Bob Ross, kde jeji pouZiti je pouze samoucelné a nema v zdsadé
zadny dalsi vyznam. S trochou nadsazky se da fict, Ze mi vidy byla v né¢em tato
kyCovitost provedeni, véetné sentimentalnich namétu, sympaticka a inspirovala
mé tak k aplikaci Spachtle jako vyrazového prostfedku k docileni efektu
rozmazanych textur. Snaha je tedy sérii mimo jiné vztahnout i k tomuto
nizkému umeéni spojené se Spachtli a kyCovitymi krajinkami. Tyto naméty jsem
shiral predevsim ze hry Need for Speed : Hot Pursuit 2 (2002), kde jsem dany
motiv vybral ze zadnich planu kulisovitého pozadi. Romantické skalisté hory
z traté Fall Winds nebo exotické prostredi lemované palmami z okruhu Tropical
se snazim zachytit tak, aby odkazovali svoji pevnosti a geometrickou stavbou na
modernismus a polygonovou vizualitu, tak pravé i k zminénym upadlym
kyCovitym krajinomalbam. Je to dalsi ¢ast, ktera obohacuje tuto sérii o novy
kontext a také jinou barevnost palety nez naptiklad atmosféra z titull Grand

Theft Auto.
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Romantika virtualnich krajin

Jak jsem zminoval na za¢atku, tak vztah k danym tituldm je pro mé znacné
dalezity. Uték do videoher a jejich prostiedi mi byl vidy jakymsi alternativnim
domovem. Vzhledem k tomu, Ze jsem v nékterych hernich krajinach stravil
znacnou Cast détstvi, stava se pro meé proces jejiho ztvarnéni silné emotivni
zalezitosti. Troufl bych si fict, Ze mnohdy mam k témto imaginarnim svétim
vytvoreny takovy vztah, jako kupfikladu ke skute¢nym mistim odkud pochéazim
neb skrze nostalgii a prozité ,mraky” hodin mi iluze digitdlnich svét( v hlavé
spousti podobné silné emoce. S jistou nadsazkou se pak mohou pro mé nékteré
takové umélé svéty stat nécim, jako byly Okrouhlice pro Jana Zrzavého nebo
Kamenicky pro Antonina Slavi¢ka. V tomto ohledu nese prace urcity patos,
ktery je pro mé ale zcela neodmyslitelny. Unik do po¢itacovych krajin a
nasledné vytvareni si takovychto silnych spojeni je nejspis do zna¢né miry tézko
prenositelny pocit a mize vyvolavat mnoho pochybnosti, zdali je to viibec
mozné nebo dostatecné uvéritelné. Myslim si ale, Ze jde z velké ¢asti o
generacni zalezitost. Pro moji generaci, kterou uz digitalni svéty videoher

zasahly natolik, se tyto pochybnosti budou postupné stavat minulosti.

Ut&k do virtualnich svétd vnimam mimo jiné v sou¢asném uméni jako velmi
silné téma, které se v dobé nejpfisnéjsich opatreni korona-virové krize jesté vic

zesililo a aktualizovalo.
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Kontext v ramci soucasného malirstvi

Jako soucasny autor jsem svédkem rychlého cyklu tvorby a zastaravani
digitalnich médii. Tradi¢ni malifstvi ma tak stale své misto ve schopnosti
odrazet tuto dobu a v jistém smyslu slouZi jako typ zaznamu, ktery uchovava
nehmotné styly a vizuality ztracené neustalymi aktualizacemi. DigitaIni doba
vytvorila fadu fascinujicich textur, slovnik( a styl(. Sleduji, Ze nova online
generace malifQ se zaméruje na tyto styly digitdlniho softwaru podobné, jako
moderni umélci se pfipojili k hromadnému opusténi vérnosti, aby prozkoumali
malbu jako malbu. Do jisté miry se tedy da chapat pouzivani a zkoumani
digitaIni estetiky a jejiho principu v tradi¢ni malbé jako jeden z nastrojl

v dnesSnim malifstvi ve snaze k navratu k pravé podstaté a vyznamu malby nebo
tak to alespon chdapu ja. Stejné jako se moderna odvracela od akademismu, se
tyto dnesni formy ¢asto odklani od vérného zobrazovani a sméry jako jsou
fotorealismus a hledaji nové cesty prostiednictvim digitalni syntetické podoby.
Pfetavovanim a recyklovanim digitalni estetiky novych médii v tradi¢ni malbé
muze vést k vzniku zajimavé nové vizuality a novych kontextu. Svoji vlastni
tvorbu bych tedy fadil k tomuto pomysIiném proudu, avsak svym zplisobem jak
uz jsem zminil, odrdzi i urcité prvky romantismu, ktery je v sou¢asném umeéni

také velmi aktualni téma.
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Ve své zavérecné praci jsem se pokusil shrnout sérii, které se vénuji posledni
dva roky a vytvofit z ni celistvy obraz mého zajmu o virtualni krajinu véetné
vsech zminénych vyznamU a odkaz(. Ze svoji prace mam dobry pocit a jsem s ni
spokojen, i kdyZz vnimam, Ze je stale kam dilo posouvat. Myslim, Ze je to pro mé
tématem, které je vyCerpané jen velmi okrajoveé a tim jej rozhodné nepovazuiji
za uzavrené. Spise naopak citim, Ze se mi po hlubsim, intenzivnim a
dlouhodobéjsim zajmu o toto téma, otviraji dalSi nové souvislosti a sméry kam

pokracovat.
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OBRAZOVA CAST

Motiv z GTA:SA ¢.2, olej, mdf deska, 41 x 44 cm, 2020
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Motivy z GTA:SA ¢.12 a ¢.11, 2021
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Motiv z GTA:SA ¢.13, olej, platno, 70 x 70 cm, 2022

Motiv z GTA:SA — Textury kiovin ¢.2, olej, mdf deska, 60 x 60 cm, 2021
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Okraj lesa (motiv z NFS Il), olej, pldtno, 70 x 70 cm, 2022
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Motiv z NFS:HP2 ¢&.2, olej, mdf deska, 36 x 38 cm, 2022
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Stromek u cesty, olej, pldatno, 80 x 80 cm, 2023
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