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Homo Ludens

Téma hry se v rlznych formach a podobach v mé tvorbé objevuje uz od jejiho prvopocatku. Viibec
prvni série soch, co jsem udélal a to, co povazuji za pocatek mé volné tvorby, byla vénovana ranému
détstvi a tedy nizsSim formam hry, které by se daly oznacit vice méné jako pudové.

Pozdéji jsem se dostal k praci na sérii soch vénované sportovnim zdpastim z raznych kultur
her agondlniho charakteru a tedy vyssi formy hry. V souvislosti s tim mi byla doporucena cetba knihy
Homo Ludens. Téma zdpasu bylo postavené na télesnosti a typickych atributech po obsahové i
formalni strance jednotlivych druh( zapasu. V tuto dobu jsem zacal o tomto tématu pfemyslet vice
do hloubky.

Nazev mé diplomové prace Homo Ludens tedy latinsky ¢lovék hravy je titulem knihy
nizozemského historika a filosofa (Johan Huizinga, rok vzniku 1938). Kniha se zabyva historii a filozofii
her, jejim vlivu na formovani kultury a vibec pocatku kultury ve hfe samotné. V tvodu knihy se pise:
,,Kdyz se ukazalo, Zze jméno homo sapiens neni pro lidsky druh pfece jen tak vhodné, jak se kdysi
soudilo, protoZe koneckonct nejsme vibec tak rozumni, jak bylo ve svém naivnim optimismu
ochotno vérit osmndacté stoleti, vzniklo vedle tohoto oznaceni pro nas druh i jméno homo faber,
¢lovék tvofici. Toto pojmenovani je vSak jesSté méné vhodné nez predeslé, protoze faber je i mnohé
zvite. Co plati o tvorbé, plati i o hfe: velmi mnoho zvifat si hraje. Pfesto se mi zdd, Ze homo ludens,
hrajici si ¢lovék , oznacuje funkci stejné podstatnou jako tvoreni a Ze si zaslouzi misto vedle homo
faber.“* S touto zakladni myslenkou a dal$imi hlub$imi postfehy z této literatury jsem se maximalné
ztotoznil.

Kdyz se vsak zmini pojem hra, lidem moji generace a mé samotnému se primarné vybavi hra
za pomoci néjakého pfistroje vyuZivajici virtualni reality, o které ovsem ve vySe zminéné literature
neni zminka, vzhledem k dobé jejiho vzniku. Také se da fict, Ze mé k tématu mé diplomové prace
dovedla nebo minimalné ovlivnila staz v Jizni Koreji absolvovana v minulém roce, kde jako ostatné
v celé vyspélé Casti Asie je vyuZivani a adorovani pfistroji umélé inteligence silné pokrocilé, rovné
v misté vzniku tedy na praze 7, kde v nedavné dobé doslo k odstranéni hazardnich automatd,

z mnou c¢asto navstévovanych podnik, také prispélo k inspiraci.

Rozhodl jsem se tedy vytvofit sérii hernich automat( lidové oznacovanych jako ,bedny“ a to
jak téch ,,détskych” variant, tak téch reknéme ,dospélych” tedy hazardnich, coZ podle mé vystihuje
vySe zminénou myslenku o nerozumnosti lidského pocinani, ale rozhodné potvrzuje touhu si hrat.
Nejde mi vSak primarné o socialni ¢i moralini kritiku hrani nebo hazardu viibec, i kdyz si uvédomuiji, Ze
to v tom leckdo bude hledat, ale spiSe konstatovani tohoto faktu. Inspiroval jsem se estetikou téchto
artefaktl, které maji samy o sobé formalni charakter pomniku a vznikly tedy takové stély ¢i totemy.
Sel jsem ve stopéch designu Makovského tradice, kde byl ddleZity lidsky rozmér, ale z podstaty jsem
se samoziejmé zejména po praktické strance s designem rozesel. Pfevzal jsem tedy jen jejich funkéni
estetiku a postupoval jsem v minimalistickém duchu, tak aby byly funkéni jako socharské artefakty
samy o sobé ve své monumentalité. VSechny sochy jsou modelovany od skici pfes malé métitko aZ po
,Zivotni“ rozmér. Nechtél jsem kopirovat néjakou konkrétni uz existujici ,,bednu” ani ji pfipadné
zaformovat a odlit, ale pracoval jsem pouze na bazi své hapticko-vizudlni paméti. Ostatné takhle
postupuji i v praci na figurdlnich vécech a vyhybam se modelu, zejména proto, Ze pak dochazi,

k podle mé, Zadouci idealizaci vici plvodni predloze.
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! Johan Huzinga, Homo Ludens, cit. Dilo str.7



Figura u tohoto tématu pro mé byla od zacatku otazkou, jelikoZ jsou to sochy zaloZené na pritazlivosti
citovanych artefaktll, uvazoval jsem o tom figury vypustit Uplné. V dobé psani této teoretické Casti
jsem vSak jesté nedospél ke kone¢nému rozhodnuti.

Co se techniky tyce, vSechny sochy jsou vyvedeny technikou probarveného betonu a
doplnéné o uslechtilé kovy. S technikou parcialné probarveného betonu jsem zacal zhruba pred tfemi
lety. Barevnost v tomto ptipadé reprezentuje barevné kombinace inspirované konkrétnimi hernimi
asociacemi. Beton jsem primarné zvolil zejména z dlvodu, aby bylo jasné, Ze nemaji Zddnou
praktickou funkénost. Po formalni strance jsem se rozhodné nechal ovlivnit tvorbou Jindficha
Zeithammla, u kterého jsem stravil rok na stazi v jeho ateliéru a z mladsi generace mé jak po formalini
tak po obsahové strance velmi ovlivnil nedavno diplomovany Argist Alaverdyan, ktery se v malbé
volné zabyva tématem hry ve stru¢né redukci.



