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TEXTOVA CAST

In My Restless Dreams, | See That Town

Ve své diplomové prdci chci vzit divaka na mystickou prochdzku fiktivnim mistem, které je tvoreno
nasimi hfichy a nejhorsimi sny. Misto, které se zdd byt opusténé a mrtvé. Je plné zvldstnich zvukd,
mlhy a zahadnych stin(i. Ocitdme se v zapomenutém svété plném tmy a osamélosti. Vidime znicené a
opusténé prostredi, jako symbol zaniku néceho, co kdysi existovalo. Misto, kde se stykaji skutecnost a
iluze. Kombinace téchto faktor( vytvdri pocit tisné a klaustrofobie.

Postavy se zdaji byt ztracené, plaché, bezmocné a vyddny napospas zadhadnému méstu. Citime urcitou

formu napéti a ocekdvdme neznamé. Vlyobrazeni opusténych a znicenych budov, temnych ulicek v nds
evokuji tajemné pocity, které nds pritahuji a zdrover dési.

PfrestoZe se jedna o virtualni prostredi, dokaze silné pusobit na lidskou psychiku. Mé vyjevy z videohry
Silent Hill (1999) maji byt az na silu pIné temnoty, pocitu beznadéje, zoufalstvi a melancholie. Naméty
se snazim vybirat na prvni pohled civilni, nudné, kdy se na obraze skoro nic nedéje. Jemné a s
dlrazem na atmosféru a naladu, misto na explicitni vizudlni prvky. Chci, aby kazda obycejna véc, jako
je rostlina nebo kus nabytku, nesla tihu toho svéta. Hra ma velice silny a emotivni pribéh, ktery je
vytrzen ze svého plvodniho kontextu. Neni tak nutné pro divdka nutné znat predlohu, a dostava tak
prostor k vytvorenim si pribéhu vlastniho.

Postavy pfibéhu se zde Casto potykaji s vlastnimi démony a traumaty a musi bojovat o preziti v
nehostinném prostredi. Stejné jako v redlném svété existuje mnoho lidi, ktefi se potykaji s podobnymi
problémy, jako jsou mentalni nemoci, nasili, tézké Zivotni situace, nebo strach z opusténosti a
osamélosti. Hlavni postavy se vydavaji na cestu do Silent Hillu a musi se vyporadat s pocitem izolace a
vlastnimi traumaty. Nedostatek socialni interakce a blizkych vztah(l mize byt jedna z véci, se kterou se
mUiZeme ztotoZnit. Pravé samota je tu zachycena na nékolik zplsobu. Avatar je ve hre vétsinu ¢asu
sam, ja jsem sam u svého herniho zafizeni, kdyZ postavu ovladam, a jsem sam, kdyzZ obrazy v ateliéru
maluji na platno. PrizplQsobuji se estetice hry, kterou se snazim rozvinout dal malifskym rukopisem.
Grafika hry byla oskliva a zastarala uz v dobé vzniku hry, ale pravé to hfe doddva na tiZivosti. Dostava
se tak zaroven vétsi prostor pro predstavivost, kde si véci tvofené par pixely musime domyslet samy a
vlastné to mlze byt désivéjsi, nez kdybychom se koukali na realisticky ztvarnéné prisery.

Vracime se zpét do neexistujicich svétl a vzpomindme na to, Ze kdysi bylo lip. Utikdme od svych
problém, abychom fesili ty fiktivni. M{ze se tak stat, Ze je pro nas jednodussi utéct ze své nocni
mUry neZ se vyrovnat se soucasnou politickou situaci, klimatickou krizi nebo kazdy mésic zaplatit
sloZenky. Lze tedy fici, Ze toto misto mlzZe symbolizovat temné stranky naseho svéta, které Casto
nechceme vidét a prijmout. Na druhou stranu pfedstavuje moznost konfrontovat se s vlastnimi
démony a zaZit transformaci a uzdraveni.

Doufam, Ze mym obraziim se podafti prenést atmosféru tohoto temného svéta a privést divaky na
cestu, ktera je bude provazet Uzkosti, ale také krasou a poezii.

Ma tvorba je jiz od zacatku studia ovlivnéna modernistickou malbou. V nizsich ro¢nicich jsem pracoval
na sérii zatisi ovlivnéné Vincentem van Goghem nebo Henry Matissem. Pozdéji jsem délal sérii
vyfouklych, zdeformovanych nafukovacich panen, které mohly ptripominat kubistické portréty. Od



roku 2020 se vénuji malbé obrazli z videoherniho prostiedi. To bylo z jedné ¢asti zplsobené
covidovou pandemii, kdy se travilo vétsinu ¢asu doma u pocitace a cestovat se mohlo leda ve
virtudlnim prostredi. Zajima mé podobnost mezi grafikou videoher nultych let a modernistickou
malbou, prevazné kubismem. Na rozdil od modernistickych malif(i uz ale nemusim své naméty
stylizovat. Po formalni strance se snaZzim zachytit nedokonalosti grafiky, jeji limity a atmosféru her
pomoci malifskych gest a zkratek. Napodobovanim struktur pomoci malifskych Spachtli ¢i kusu
kartéonu, rozechvélost obrazu hutnymi ndnosy barvy v pasté ¢i nedoskakujici textury vynechanim linky
mezi dvéma plochami.

V prvni sérii obrazd, na které jsem pracoval s Vojtéchem Lukschem, jsme spolec¢né malovali e-plenéry
1ze hry GTA, konkrtétné z 3D trilogie, ktera vznikala od roku 2001 do roku 2004.

Tyto hry se odehrdvaji v otevieném svété, ktery nam daval prostor — stejné jako krajinarim — hledat si
sva mista a malovat krajinu, ktera svou zastaralosti a stylizovanosti miZe pripominat modernistické
obrazy. Pfi tvofeni téchto e-plenéri se objevily i vtipné momenty, kdy jsem musel pfi krajinomalbé,
stejné jako v redlném Zivoté, Cekat na spravné nasviceni sluncem a hledat spravny uhel pohledu. Na
tuto sérii jsem pozdéji navazal obrazy ze stejného svéta, ale vétsim méfitku, cca 200 x 150 cm, kdy
jsem se odklonil od krajiny, ale spi$e jsem se vénoval zachycovanim bézného Zivota NPC.2 Zvétéeni
formatu pomohlo vice k tomu stat se soucasti toho svéta, kdyz byl divak pred obrazem.

Dalsi ze sérii, ktera byla vénovana videohram byla moje bakalafska prace Piece of Cake (2020).2 Ta se
vénovala hie Duke Nukem 3D z roku 1996, ktera je o generaci predchazi. Hra neni provedena ve 3D
enginu, ale v enginu dva a pUl, tudiZ se mGZzeme pohybovat ve 3D prostiedi, ale postavy vZdy vidime
pouze zepredu. Pixelova grafika by mohla byt znazornéna napriklad metodou pointilismu, ja vsak
zvolil expresivnéjsi formu, ktera spi$ odkazovala ke kubismu, a onu pixelovou rozechvélost obrazu
jsem se snazil imitovat ndnosy pasty. V této praci jsem se soustredil na vedlejsi postavy, machismus
hlavni postavy, barevné akordy a zvlastni prostredi.

Série In My Restless Dreams, | See That Town vyobrazuje krajinu ze svéta Silent Hill.* Hra byla velmi
Uspésna nejen diky silnému pribéhu, ale také sound-designu a soundtracku. Mimo nékolik
pokracovani série, jejiz posledni dil vznikal v Brné, ma také filmovou adaptaci. Pfibéh hry je znamy pro
svou temnotu, hororovou atmosféru a naroc¢nost, ktera vyzaduje, aby hraci resili rizné hadanky a
bojovali s neprateli. Je velmi hluboky a temny, s mnoha symbolickymi prvky a odkazy na rlizné
psychologické a filozofické koncepty. Hra se zamértuje na témata jako jsou vina, utrpeni, bolest a
touha po smrti. Pfibéh je také znamy pro nékolik rdznych konc(, které zavisi na tom, jak hraci hraji hru
a jaké rozhodnuti udini.

Pribéh se odehrava kolem muze jménem Harry Mason, ktery se snaZi najit svoji adoptivni dceru
Cheryl, ktera zmizela béhem cesty do mésta Silent Hill. BEhem hledani Cheryl se Harry potyka s
temnymi silami a bizarnimi stvorenimi, které predstavuji jeho vnitini strachy a démony. Postupné se
ukazuje, Ze Silent Hill ma temné tajemstvi spojené s ritualnimi obétmi a kultem, ktery praktikoval
okultni magii. Jednim ze zdroj(i inspirace pro hru je mésto Centralia v Pensylvanii, USA, které bylo
opusténo kvili pozaru podzemniho uhli v roce 1962 a od té doby zUstalo témér zcela vylidnéné. To se
ve hfe promitlo vyprazdnénosti mésta a vSudypritomné poletujicim popelem. Dalsi moznou inspiraci
byly zanedbané toalety na japonskych benzinovych pumpach. Na jedné takové zacina pribéh
druhého dilu.

E-plenérem je myslen plenér ve virtudlnim prostredi

NPC (non-playable character) je oznaceni pro nehrac¢skou postavu v pocitacové hre.

Martin Gracka, Piece of Cake (bakalafska prace), FavVU VUT: Ateliér malifstvi 1, Brno 2020.

Silent Hill je psychologicka hororova videohra vyvinuta japonskou spole¢nosti Konami a vydana v roce 1999
jako exkluzivita na PS1.
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Mym cilem je nejen zachytit vizualni prvky z videohry, ale také evokovat pocity, jako by byl ¢lovék v
tomto désivém svété pritomny. Pocity tajemna, strachu, beznadéje, osamélosti, temnoty a néceho
surrealistického. Zhmotnit tyto virtudlni zazitky do fyzické podobnosti malbou. Mlzeme se tak divat
na mista, na ktera jsme byli zvykli se divat pouze prostfednictvim monitoru kdekoliv a kdykoliv, nyni
jsou vsak zprostredkované hmotou a miiZzeme se jich tfeba i dotknout. Vytvofit malifskou formu, aby
méla formalni kvality, zvladala zprostredkovat esenci nedokonalé grafiky a zaroven vystihovala
hororovy svét.

Mé obrazy jsou Casto velmi temné a dystopické, a tak mohou byt pro nékteré divaky zmatecné nebo
dokonce nepochopitelné, zejména pokud neznaji prostredi a pribéhy ze hry. Nicméné, i kdyz divak
nema zkusenost s touto videohrou, mizZe se pokusit porozumét obrazlim tim, Ze se zaméri na jejich
vytvarné prvky a atmosféru. V tomto pripadé si miZe vychutnat esteticky zazitek a pokusit se najit v
obrazech néjaké vlastni vyznamy a asociace. Zalezi vsak na konkrétni malbé a interpretaci divaka.
Chci, aby nebylo podstatné, Ze vyjevy jsou prevzaty z néjaké hry, ale aby obrazy a témata byly nosné
samy o sobé. Dalsi mozZnosti je, Ze obrazy divaka zaujmou natolik, Ze si hru dohled3, a zjisti si
informace a spojitosti sam. Dalsim diivodem m{ze byt také jisty kalkul. Silent Hill je pomérné
popularni herni série, takZe tvorba obraz( na toto téma muZe pfitdhnout pozornost fanouskl série.

Dalsi roli muze hrat také nostalgicky prvek. Jak grafikou tak samotnou hrou. Videohry jsou ¢asto
spojeny s konkrétnimi obdobimi v nasich Zivotech, jako jsou détstvi nebo adolescence, a tak mohou
byt spojeny s pfijemnymi vzpominkami na tuto dobu. Nalézame zde tak nostalgii z druhé ruky, kdy
lidé citi nostalgii po nécem, co sami nikdy nezafzili. Jak fika Michal Rybka, publicista ¢asopisu Level a
serveru PC Tuning, kurator projektu Alza muzeum, autor hry Attack the Fridge! a sbératel herni
historie: ,Se kdysi vzpominalo, tak jak bylo béhdni po Viytoni prosté, za obruci s kacerem, tak my
vzpomindme, jak se hrdl Mario a tak ddle... Je to takovy jako zvldstni digitdini sentiment... A jd si jako
fikam, jaky to bude aZ dospéje ta dalsi generace a budou vzpominat se slzama v ocich, jak jim bylo
prosté pét a hrdli toho Dooma a fezali tou motorovkou (...).”

Malbou také dochazi ke kontrastu mezi starym a novym. Malba, ktera ve své historii saha az do
pravéku, a videohry nebo internet, které jsou fenoménem poslednich dekad. Jak se vzpomina na
starou videoherni grafiku poslednich 20ti let, tak se vzpomina i na starou malbu:,Malba jako
prostredek analyzy riiznych témat (vztah ke krajiné, napéti mezi redinou a virtudini zkusenosti,
vzpominky a nostalgie, vyrovndvadni se s dédictvim modernistické malby. Bez uméleckych revoluci od
impresionismu pres kubisty aZ k pop artu, by dnes nikdo nedokdzal ocenit estetiku pocitacovych her,
kterd je na tomto odkazu zavisld. S modernou je dnes stejné jako se starymi hrami svdzanda urcitd mira
nostalgie, kterou Ize chdpat i jako mozny tviré princip.”® Zajima mé také, jaky bude vysledek bez
pouziti klicového prvku, kterym je obtizna hratelnost. Misto aktivniho prozitku jsme pouze divaci.

Po formalni strance za¢inam tak, Ze platna podmalovavam Spinavou rliZzové-hnédou barvou. Ta ma
odkazovat jednak ke rzi a Spinavosti, ktera je v prostorach hry vsudypfitomna, jednak ma rliZzovost
dodavat néjaky Uchylny az znepokojivy nadech. Tato barva se vyskytuje po celém obraze ve
vynechanych linkach mezi plochami barev. Linka imituje nedoskakujici textury, coz je typické pro tuto
generaci her. Dale pokracuji v ndnosech olejové barvy v pasté. Tim se snazim docilit zrnitosti obrazu a
velkych pixel objevujicich se ve hie. | kdyz je velka plocha v jedné barvé, pravé hrudky barvy a husté
tahy dodavaji oku pocit zrnéni obrazu. Silné a hrubé tahy Stétcem, které vytvareji texturu, mGzou
dodat obrazu hmatatelnost.

5  Michal Rybka, Hardware Club #32, 16. 5. 2019, YouTube.cz, vyhledano 17. 4. 2023.
6  Citace z kuratorského textu Vojtécha Varika a Miroslava Maixnera k vystavé Vojtécha Luksche a Martina
Gracky s ndazvem IDDQD (2021) v brnénském Kiné Art.


http://YouTube.cz

| kdyZ maluji interiéry nebo exteriéry, nejde mi o to, v obrazech budovat prostorovost. Vim, jak funguiji
malifské principy, ale dilezitéjsi je pro mé, aby byl obraz cely pokryty v pasté se stejnymi tahy Stétce.
Aby pUsobil ploSe stejné jak na obrazovce. DuleZitd je taky paleta barev, kterd se odehrava v sedych a
hnédych tonech, kterym romantickou naladu dodava fialové nebe. Fialovou pak akcentuje obcas se
vyskytujici pfiroda, jako jsou zelené stromy nebo trava. VSudypfitomna mlha vSechno zesvétluje a
barvy na obraze jsou tak vSechny ve vybledlém odstinu. Obrazy odehravajici se v noci, nebo v mistech
kde je tma, zase davaiji prostor pro hru svétel a stinQ. Hlavni hrdina nosi svitilnu pripnutou na hrudni
kapse, tim se v obrazech objevuje zajimavy a necekany zdroj osviceni. Na jisté dramati¢nosti mlize
vyjevim doddvat i poletujici snih, ktery obrazy rozbiji a mize pUsobit jako kaz.

Obrazy jsou koncipovany ve formatu 4:3, ktery odkazuje na typické rozliSeni tehdejSich her. At uzv
malém formatu 30 x 40 cm, ktery muzZe byt podobny tehdejsSim monitorim, nebo 200 x 150 cm, ktery
ma pusobit monumentalné a mlizeme se tak stat soucasti obrazu, nebo se na tomto misté citit fyzicky
pritomni. Kompozice obrazu, Uhly a perspektiva, maji zamér narusit tradi¢ni esteticka ocekavani.
Dochazi k riznym pokfivenim, ktera jsou zplUsobena limitaci tehdejsich engint. Kompozice objevujici
se ve hre jsou zajimavé samy o sobé, pouziva se filmova kamera, kde vidime hlavniho protagonistu z
rGznych ahld, na mé jako na malifi tak je jen spravné nachystat scénu a umistit hrdinu na spravné
misto. Prostory jsou budto prazdné, nebo se v nich objevuji postavy postavy izolovany tmou ¢i mlhou,
coZ muze pusobit také jako rdm samotného obrazu.

Dale pracuiji s titulky, jednak aby scéné dodaly dalsi kousek tajemna, jednak aby pridaly prvek
humoru. Kombinace téchto temnych vyjevli a humoru se tak stavi do kontrastu a mohou vést k
necekanym emocionalnim reakcim divaka. Tento efekt mGze byt vyuZit pro vyvolani zamérné
rozporuplnych emoci a vytvoreni komplexnéjsiho proZitku. Je dlleZité najit vhodnou rovnovahu mezi
témito dvéma emocemi, aby byl vysledny efekt co nejucinné;jsi. Ke ztvarnovani téchto vyjevi
pfistupuji a davam jim stejnou vahu, jak kdybych maloval cokoliv z redlného svéta. Dochazi tak ke
kompromisu mezi fotografii a skutecnym objektem.

Ve své praci cerpam z modernistického rukopisu, ktery jsem se snazil uvolnit a rozvést do osobitéjsi
formy. Dale tu mlzeme najit vliv surrealismu, jsme ve snovém svété a snazime se porozumét svému
nitru. MGzZeme tu také najit az romanticky zajem o krajinu, soustfedéni se na podani vnitiniho svéta a
emoci malife spiSe neZ na realistické zobrazeni predmét(. Stejné jako romantické obrazy jsou i mé
prace Casto bohaté na barvy a dramatické kompozice, které maji vyjadrit silné emoce a nalady. V
romantismu se pouzivalo silné svétlo a stin, aby byla podtrZena atmosféra a nalada dila. V
romantickych malbach se ¢asto objevuji i symbolické prvky, které maji vyznam a pridavaji dalsi
dimenzi obrazu. Postavy stojici v mlze, na okraji krajiny, nam tak mlzou pripomenout obrazy Caspara
Davida Friedricha nebo expresivni mlhavé krajiny Williama Turnera.

Sleduji, Ze v posledni dobé se v uméleckém svété zacina objevovat zanr zabyvajici se videoherni
tématikou, ktery by se dal rozdélit na nékolik mensich skupin. Cast autor( si bere estetiku videoherni
grafiky nultych let za svou a vytvari své postavy inspirované avatary z her. Obrazy nemaji po obsahové
strance s videohrami nic spolecného, odkazuje k nim pouze forma. Mezi tyto autory mize patfit
napriklad Julius Hofmann. Jeho tvorba se zabyva reprezentaci prostoru a povrchu v digitalnim véku a
zahrnuje figurativni a abstraktni malbu, kresby, koldze a pocitacové animované filmy. Inspiraci pro
jeho praci jsou les, metal a videohry z 90. let, které zaroven chape jako jisty Unik. Pro jeho obrazy je
typicka barevnost. Jsou to ponuré, Sedé obrazy s jasné Zlutymi a fialovymi akcenty. Jeho figuralni
prace vychazi z portrétni malby 17. stoleti, oblicej zde hraje podradnou roli a prakticky neexistuje. Ve
svych obrazech se snaZi, aby povrchy a struktury plsobily hapticky, jako by byly vylisované z betonu.
Saty na obrazech pfipominaji smés brnéni a architektury. Zajimavé podle néj je, Ze nékteré z



dllezitych malifskych vlivi pred 2. svétovou valkou jako ,,Neue Sachlichkeit”, kubismus, figurativni
konstruktivismus, sdileji mnoho podobnosti s modelovanim postav her z 90. let. Dale mezi tyto autory
mUZe patfit Brandon Lipchik nebo Rute Merk.

Ddle to jsou autofi, ktefi pracuji pravé s videohernim obsahem. Napfiklad Nick Benfey je malif Zijici v
Brooklynu. Benfeyho malby ze série Games jsou mensi formaty, vétsinou okolo 30 centimetrd,
malované akrylem. Autor nam expresivnim zplsobem poddava své vzpominky na détstvi. Své
malované scenérie vytvari bez predlohy podle svych vzpominek, tudiz nékteré jeho scény ve hre
nenajdeme. Obrazy vyvolavaji davku nostalgie, ale zaroven plisobi velmi groteskné. Autor své obrazy
doplniuje i o uZivatelské rozhrani, vidime tak jakou mame zbran, nebo kolik ndm zbyva Zivot(. Dalsi je
Slawa Lowskaya, ruskd umélkyné, ktera tvofi akrylem komorni formaty. Ve svych obrazech pouziva
pastu nanesenou Spachtli. Maluje groteskni vyjevy z her GTA, kde zobrazuje vlastni smyslené situace a
umocnuje tak absurditu nékterych scén a humor samotné hry. Zaroven tak dodava postavam druhy
Zivot pravé svymi pribéhy, které dané hrdiny vice polidstuji. Nebo Gao Hang, ktery se narodil v roce
1991 v Ciné, v soucasnosti Zije a tvoii v Houstonu. | kdyZ studoval fotorealistickou malbu, jeho
soucasna prace prejima jazyk ranych videoher, kde objemy byly vytvareny zakladnimi polygony a
textury byly aplikovany Sirokymi tahy. Hang chape digitalni grafiku videoher jako , nalezené objekty”
21. stoleti a zajima se o objekty, které se koupou ve velikosti modernich technologii a zaroven odhaluji
urcitou syrovost, zvlastnost nebo trapnost kv(li jejich zastaralosti. Zatimco vizualni styl je velmi
specificky pro hracskou kulturu druhé poloviny 90. let, existencialni témata v jeho dile jsou
nadcasova.

Posledni skupinou jsou tendence fotorealist(, ktefi namét precizné prenasi jako fotografii. Bence
Istvan Odor je fotorealisticky malif z Madarska. Pracuje ptevazné s akrylovymi barvami na platné.
Jeho préace jsou zndmé jako realistické malby doplnéné o glitche, nebo détsky domalované obrazky,
krajiny nebo autoportréty s davkou ironie. Umélec védomé stavi na spousténi vzpominek divaka, ktefi
se pravidelné nofi do digitalni sféry. Jeho série Savegame si pfivlastriuje scény z pocitacové hry Grand
Theft Auto. Ty se objevuji v malovanych, monochromatickych rameccich pripominajicich staré PC
monitory. Odor se zaméFuje na ,nemista” (Augé), ktera ¢lovék mlze najit béhem hodin bezcilného
virtualniho flakani se nékde mimo Ustredni narativ hry. S podobnym pristupem maluje v ¢eské
republice Petr Dejmek, ktery fotorealisticky ztvarniuje videoherni vyjevy s jejich nedokonalostmi nebo
maluje realny svét obohaceny o herni prvky.
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OBRAZOVA CAST

Beware of Dog, olej na platné, 30x40cm, 2023

10



Letters, olej na platné, 30x40cm, 2023
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Cheryl?, olej na platné, 40x40cm, 2023
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Doghouse, olej na platné, 30x40cm, 2023
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IAlley, olej na platné,
30x40cm, 2023

Harry, olej na platné, 40x40cm, 2023
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30x40cm, 2023

7

é

Street, olej na platn

olej na platné, 150x200cm, 2023

Motel,
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olej na platné, 150x200cm, 2023

Restroom,

17



150x200cm, 2023

School, olej na platné,

Café No. 2, olej na platné, 150x200cm, 2023
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But You Never Did, olej na platné, 150x200cm, 2023 (rozpracovano)

19



