


Game Art — charakteristické znaky

Sirsi definice:

umeni, které:

odkazuje ke specifické estetice her,

vypuj&uje si herni mechanismy, znamé postavy nebo odkazuje ke slavnym hram
analyzuje zkuSenost pocitacoveho hrace

kriticky komentuje konvence spjaté s hernim mediem

prenasi herni prvky do fyzického prostredi galerie a vklada je do novych
kontextu



UzsSi definice:

m dila, ktera vyuzivaji herni technologie k tvorbé uméleckych dél
m napr. herni editory, moddovaci nastroje, enginy

m Nepatfii sem:

m dila, ktera odkazuji k motivum a estetice her

m umelecke hry



John Haddock -. série obrazt Screenshots (2000)




m Todd Deutsch - Gamer series___(2006) -



http://www.todddeutsch.com/qamers.html

4 kategorie Game Artu

m 1. VVyuziti hernich technologii pro generovani obrazu a
zvukU

M A Xeuwsthititsi ML P TE X




m JODI - Max Payne Cheats Only 1 (1996)



https://www.facebook.com/LIMAplatform/videos/its-undressinq-the-qame-vou-

m Steven Pickles a Julian Oliver - Q3apd (200




2. Apropriace pocitacovych her za
ucelem vytvoreni umeleckeho dila

m Cory Arcangel - Super Mario Clouds (2002)




m RSG-PP (Prepared Playstation) (2003)




m Tomislav Bezmalinovic — Engine[6]




3. Hackovani a modifikace her za
ucelem vytvoreni dila

m Tobias Bernstrup a Palle Torsson - Museum Meltdown (1997)




4. Intervence do herniho prostoru
prostrednictvim umeleckych praxi

m Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre a Brody Condon - Velvet-Strike (2002)




m Joseph DelLappe - Star Trek: Voyager — Elite Force (2000)




m April Hofmann — The Awakening




Historie Game Artu (1995-2006)

m Orhan Kipcak a Reini Urban - Ars Doom1 (1995)




m Synreal: The Unreal Modification (1998)




m Vystava RELOAD (1999) — Shift E.V Gallery Berlin

m hitps://www.gamescenes.org/2010/02/interview-martin-berghammer-reload-
exhibition-shift-ev-gallery-in-berlin-1999- htm|



https://www.qamescenes.org/201

m Game show — MOCA (2001)




m Games: Computer Games by Artists (2003) -



http://iosephinestarrs.com/lx/7paqe

m [ii vystavy v technologické a umelecke instituci LABoral v Gijénu
m Gameworld (2007), Playware(2007-2008), Homo Ludens Ludens (2008)




Vystava Radical Gaming —
Immersion, Simulation, Subversion




m Theo Triantafyllidis — Pastoral (2019 )




m Sahej Rahal — Antraal (2019) -




m Lawrence Lek — Ngtel (2016) - https://lawrencelek.com/Notel




eda - Levels and Bosses (2017-2021) -
https://rhizome.org/editorial/2018/may/01/artist-profile-leo-castaneda-1/



https://rhizome.orq/editorial/2018/mav/01/artist-profile-leo-castaneda-1/

Jakymi zpusoby umeélci pracuji s
virtualnim a realnym prostorem

m Prenos videoherni estetiky do prostoru galerie

m Cory Arcangel - Landscape Study 4 Nes Home Movies (2002)




Jakymi zpusoby umeélci pracuji s
virtualnim a realnym prostorem

m Modifikace (destrukce) herniho prostredi i prostoru fyzického média

m Cory Arcangel - Super Mario Movie (2005)
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Jakymi zpusoby umeélci pracuji s
virtualnim a realnym prostorem

m Modifikace (destrukce) herniho prostredi a prostoru fyzického média
m Zach Cage — Lose/Lose (2009) -
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https://www.stfi.net/art/2009/loselose/

Jakymi zpusoby umeélci pracuji s
virtualnim a realnym prostorem

m Vstup umélce do prostoru pocitacové hry
m Feng Mengbo — Q4U (2002)




Jakymi zpusoby umeélci pracuji s
virtualnim a realnym prostorem

m Prozitek vliastniho téla a bolesti v pocitaCové hre: spojeni virtualniho a
fyzického

m Volker Morawe a Tilman Reiff - Painstation




Jakymi zpusoby umeélci pracuji s
virtualnim a realnym prostorem

m Prozitek vliastniho téla a bolesti v pocitaCové hre: spojeni virtualniho a
fyzického

m Eddo Stern, Mark Allen — Tekken Torture Tournament (2001)
Y
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https://eddostern.com/works/tekken-torture-tournament/

Jakymi zpusoby umeélci pracuji s
virtualnim a realnym prostorem

m Prozitek vliastniho téla a bolesti v pocitaCové hre: spojeni virtualniho a
fyzického

m Riley Hamond — What It is without the Hand that wields it (2008)




Jakymi zpusoby umeélci pracuji s
virtualnim a realnym prostorem

m Prozitek vliastniho téla a bolesti v pocitaCové hre: spojeni virtualniho a
fyzického

m \Wafaa BiIaI Domestlc Tension (2007) -

Wafaa Bilal Day 30
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