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Pro¢ se videohrami viibec zabyvat? Tak se pta Viktor Takac¢ hned v prvni kapitole
své dizertacni prace. Odpovéd je nasnadé: Protoze jsou dominantnim prvkem nasi
vizualni kultury. Pojmeme-li otazku Sifeji (a Cini tak i autor, kdyz hry vnima jako
systémy simulaci), pak nas musi ihned vedle vlastni zkuSenosti napadnout
Baudrillardova definice simulaci a simulaker a pfiznat si, Ze je tomu jen dobfe.
Odhlédneme-li od konzumniho aspektu (prumysl her je dnes vice profitujici nez ten
filmovy), socialnich determinantd (eskapismus, problém volného ¢asu, otazky
reprezentace a identity) a politickych dusledku (vytvareni autonomnich zén), pak je
zde silny dopad na sou€asny umélecky provoz. Tomu pod vlivem digitalizace a
rigidniho provozu stavajicich (stale jeSté) modernistickych mist prezentace nabizi
virtualni herni prostory nova mista vyjadreni. Navic v pomérné neomezenych
teritoriich a s moznosti dalSiho prozkoumavani doposud nevidéného.

Textova Cast dizertace Viktora Takace ma interdisciplinarni charakter, pfesto
nepodléha riziku bezbfehé vagnosti véeho a vSude a najednou, naopak nahlizi na
zkoumané téma z raznych perspektiv, které se snazi integrovat. Je kombinaci
historického pohledu na jednotliva média (kinematografie, hry, VR), vybira si
relevantni vyrazové prostfedky (mezniky kamery a montaze), prozkoumava
principy a meze interaktivity. Hra se zde jevi jako integrujici médium s vlastnimi
specifiky, které bere tu néco a onde zase jiného, abychom dospéli k nazoru, ze
v8echna média pfedchozi byla jen pfedehrou k tomu podstatnému. A tim je tvorba
svétd, které jsme schopni zazivat (témér) fyzicky.

Je tfeba poznamenat, Ze Viktorova prace neni prehledovou komparaci, ale
puvodnim autorskym poc€inem. Ten neni pfimo védecky, spiSe popularizacni,
pfesto vSak v nékterych aspektech, minimalné v naSich kon€inach, objevny. Tézisté
spatfuji v kapitolach vénovanych vtélené zkuSenosti a vtélenému zazitku, kde autor
pfichazi k samotné podstaté hernich specifik. Tedy tomu, kde hry uz néco
nepfebiraji, ale sami se manifestuji.

Textova Cast dizertace je pfimo propojena s Takacovymi uméleckymi dily, které hry
pfimo jako médium vyuzivaji nebo jejich principy pouzivaji v multimedialni instalaci.
Mél jsem moznost sledovat z povzdali vznik instalace Silent Servant, které doposud
vhimam jako na ¢eské uméleckeé scéné ojedinélé uméleckeé dilo, které prevadi
rozhrani mezi datovou reprezentaci a fyzickou percepci do galerijniho provozu.
Perfekce s jakou byla prace prezentovana v galerii Nevan Contempo byla na
vysoké urovni a pfitom otevirala hned vice interpretaci. Projekty CORPS a Oblivion
jsou Cisté virtualniho charakteru a zaméfuji se na rhozomatické principy vypravéni,
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Badatelské a akademické kompetence Viktora Takace nelezly své uplatnéni ve
spoluporadani mezinarodnich konferenci Beyond the Gaming Principle.



Prace se zdroji je v textové praci na pozadované urovni, s literaturou se pracuje
aktivné a slouzi k vlastnim uvaham, které jsou analytického charakteru.

Doporuéuji Viktoru Takaéovi udélit titul PhD.

Otazky:

Jak a zda vlbec instalovat hry/herni svéty/VR projekty v konzervativnim galerijnim
provozu?

Jak bude vypadat umélecké dilo za 100 let? Tedy, co bude tim future contemporary a
jakou ulohu v tom budou hrat hry?
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