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Uvod

Projekt Fenigma vznikl jako stfet nékolika osobnich zajmu a cild.

Zaprvé, zdjem o prohloubeni technickych znalosti — své vysokoskolské studium vénuii
experimentaci a snaze nabyt co nejvice zkusenosti z herniho vyvojdrstvi v oblastech,
které povazuji za atraktivni. V predeslych letech jsem si jako uplny zacdtecnik
vyzkousela nizkopolygonové a pixelové workflow. Po dostateéném osvojeni zakladu je
nyni ¢as pokrocit na komplexnéjsi zpusoby tvorby — modely s vy$sSimi pocty polygonu
a s nimi pfichdzejici moznosti digitalniho sochareni.

Zadruhé, aplikace teorii a postfrehd z feministickych proudd, kterymijsem se v dobé pred
magisterskym studiem zabyvala. Mnohé z poznatkl v tomto obdobi obohatily muj
pohled na societu a formovaly pohledy nove.

A zatfeti, prolnuti vyse zminénych cild s tématy, které mé dlouhodobé zajimaii, zejména
systémy typologie osobnosti jako C. G. Jungovy psychologické typy a Enneagram.



Priprava

Koncept a progrese

Fenigma je digitalni interaktivni instalace cilena na pocitace a zamyslend pro podporu
virtudalni reality. Instalace se zabyvda tématem demystifikace Zenstvi interaktivni cestou,
kdy hrac resi jednoduché sklddanky pro postup scénami. Pro vypravéni je vyuzito
symboliky archetypu, které poskozuiji zeny napfic¢ historii.

Mapa a prostredi celé instalace jsou inspirovany zenskym reprodukénim systémem
a obsahuiji tfi scény (viz. priloha 1).

Scéna prvni za¢ind nejobecnéjsi dichotomii archetypu. Ty se v ndsleduijici scéné druhé
rozdéluji kazdy na C&tyri pod-archetypy. Ve findlni scéné se vSech osm spoji do rediné
zeny (viz. priloha 1).

Cely proces predstavuje vyvoj konceptualizace zenstvi od ¢ernobilych odsudkl po plné
spektrum lidskosti, které se stdle pripisuje prednostné muzim. Tato myslenka je
podporovana level designem. Hrd¢' zacind jako pomyslny zdarodek myslenky
v symbolické déloze (scéna 1). Prostredi je snové a abstraktni. Zde se nachdzi primarni
dichotomie, tzv. Panna a Dévka, nebo také Andél a Démon. Ty predstavuiji nejjednodussi
odsudek — zena je dobrd nebo Spatna.

Po postupu scénou prvni se hachdzime ve scéné druhé. Ta se odehravd ve vaginé. Nyni
se nachdzime na cesté mirné komplexnégjsi konceptualizace, v procesu k pochopeni
slozitosti lidskeho charakteru, ktery je stejiné mnohovrstvy bez ohledu na pohlavi.
Prostiedi je méné abstrakini a dvojice archetypl se zde vétvi na nuanénéjsi podtypy.
Vidime zde ¢tyri podtypy Andéla a ¢tyri podtypy Démona. Pro dokonceni scény je nutné
projit interakci se vSemi sochami v jejich samostatnych scéndch. Poté se oteviou dvere
na konci vaginy a je mozné projit ven z celého ustroiji.

Ve findini scéné se objevi realisticky model zeny. Jako plnohodnotnd osoba obsahuje
vSechny archetypy, se kterymi jsme se sezndmili. Tvori spolu celistvy lidsky charakter,
ktery v harmonii obsahuije celé spektrum kladU i zaporU. Zde instalace konéi.

T Pojem "hra¢” v textu pouzivam, protoze ho u interaktivniho dila povazuiji za vhodnéjsi vyraz nez “divak”,
i kdyz jde o instalaci.



Zdroje inspirace

Zdroje, ze kterych pfri tvorbé Cerpdm, nelze vzdy jednoduse urcit, jelikoz jde o akumulaci
celozivotnich myslenek a postiehu. Tedy alespon to tak osobné vidim. Z dlvodd, ze mé
zajimaiji rozdily ve vnimdni a vzorci uvazovani mezi jednotlivci, se pravé zajimdm o jiz
zminéné typologické systémy osobnosti. Dle systému C. G. Junga se pravé muj vliastni
typ zaobird primarné subjektivni percepci, kterd se snazi kondenzovat celé vzorce
informaci (na Ukor detailu) do zjednodusenych véeobecnych symbold (archetypu). ' Tato
preference pro zpracovavani dat je velice zirejmda u vSech mych praci. Systém
kognitivnich typd by tedy mé dilo ovlivnil i bez mého védomi, ale tim, Zze mi jeho znalost
dava vétsi nadhled nad vlastnimi tendencemi, se stava zdrojem inspiracnim.

Samotny pojem “archetyp” je uzce vazan na Jungovo dilo: “archetyp — (z Fec. archaios =
starobyly, doslova tedy puvodni, prastary typ) — klicovy pojem analytické psychologie C.
G. Junga, pouzivany k oznaceni nevédomych prvku v dusevnim Zivoté clovéka, které
maji obecny charakter, 1. jsou spolecné vsem lidem, maji formu obrazu spojenych
s pocity a vykonavaji v psychice dynamicky Viiv. A. tvori prvky obsahu tzv. kolektivniho
(hromadného) nevédomi a jejich projevy jsou stimulovany urcitymi Zivotnimi, pfedevsim
konfliktnimi zkusenostmi.”*?

Dulezitou inspiraci pro navrhy soch byla kniha Woman Hating, kde radikalni feministka
Andrea Dworkin vysvétluje, ze dobrd zena je pasivni a mrtva (at’ uz figurativné nebo
doslova) a $patna zena je aktivni a ziva. B! Autorka uddava nazorné priklady ze zndmé
literatury a svétovych déjin. At'uz j[de o pohdadky pro déti nebo kruté svazovani chodidel,
které se v Ciné praktikovalo celé tisicileti, vzkaz Zendm je jasny - submisivita a bezmoc
jsou odménéné pravem k ,zivotu” a nepodrobeni se zaruCuje smrt. Vysledek je témér
totozny — prijatelnd Zena je neaktivni a neziva, jakysi receptivni objekt.

Rozezndni dobré a Spatné zeny z Woman Hating bylo zakladem pro definuijici rysy dvou
protikladnych kategorii v projektu Fenigma. Pro vybér a upresnéni pod-archetypl
zdruhé scény jsem se informovala nékolika dalSimi literarnimi zdroji, které v textovéem
doprovodu necituii: (Dis)ldentifying Female Archetypes in Live Art (Magdalena !limi"
Anderson, B.A. (Hons), M.A), Content Analysis of Archetypal Portrayal of Females in
Picture Books Read in Preschool Classrooms (Karen Lynn Ellefsen), The Archetypal
Female in Mythology and Religion: The Anima and the Mother (Joan Relke), Toward
a Typology of Female Portraits in Literature (Carol Pearson, Katherine Pope),
Archetypes, Stereotypes and The Female Hero: Transformations in Contemporary
Perspectives (Terri Frontgia), Feminist Archetypal Theory: Interdisciplinary Re-Visions of
Jungian Thought (Estella Lauter).



Pri redersi jsem nardzela na opakuijici se tématiku, kterd se stala zakladem pro nékteré
ze soch.



Scéna 1

Scéna prvni, hachdzejici se v pomysiné déloze, se sklddd ze stredove kompozice
objektd, které pripomingji tvar vertikdlné preklopeného zenského reprodukénino
systému. Pro postup do dalsi scény je nutné projit nékolika fdzemi odkryvani centrdlniho
objektu (navrhy postupu viz priloha 2).

V pocatecni fazi vidime dva oble tvary, které zddnlivé pripominaii figury. Mezi nimi se
nachdzi ¢ernd skrinka. Po interakci s obliceji figurdlnich tvarl se ukdzi jednoduché
posuvné sklddanky. Po vyreseni obou sklddanek se Cernd skrifika a oblé tvary oteviou
aje mozné vidét zlaty plast, ktery se pod skrinkou skryval. Stejné tak se zjevi dvojice
soch, které doted byly uzaviené ve figurach se skladankami. V Cerné figure byla
situovana socha Dévky / Démona a v bilé socha Panny / Andéla. V blizkosti obou je novy
objekt pro interakci, darkovda krabicka. Panna uctivé nabizi svij neposkozeny dar
v dlanich, zatimco dar Dévky lezi poskozeny, otevieny pod jejima nohama (viz priloha 2).
Obé skulptury jsou CdsteCné zahalené ve zlatém pldasti. Po interakci s jejich dary se
platno uvolni a nastava dalsi faze. Platno je odvato a sochy se rozpadaiji. Pod platnem se
nachdzi kvét. Ten nyni rozkvétd a umozniuje ndm skrz svuj stted opustit scénu 1.

Cernd skfinka

Zeny byly a jsou &asto oznacovdany jako nepredvidatelné a nelogické. Vystup a vstup
jsou zfejmé, ale co se déje uvnitt je zdhada, presné jako je tomu tak u mechanismu
cerné skrinky. Stdle se osobné potykdm s odsudky od muzU v tomto ohledu. Je tak lehké
vSe svést na ,iraciondlni naturu” zenského pohlavi misto vénovani usili do pochopeni
jasné vystvétlitelnych vystupu jejich chovdni. | kdyz uz se v dnesni dobé nepouziva
diagnoéza hysterie na kazdou ,problémovou” zenu, v povédomi muzu je hysterie, jimi
povazovanad za ryze zenskou vlastnost, stdle pohodinou vymluvou pro znevazovani zen.

Prece jen samotné slovo “hysterie” pochdzi ze staroreckého UoTépa [hystera] — déloha.
4]

Socha A — Panna / Andél a Socha B — Dévka / Démon

Tuto silné krestansky ovlivnénou dichotomii jsem vybralq, jelikoz se s ni v Zivoté neustdle
potykdm a i kdyz se muze zddt, ze jiz neni aktudini, je po rekapitulaci a analyze mnohych
zkusenosti a vzpominek jasné, ze aktudlni je. Jde o zkuSenosti z vlastniho Zivotq,
z pozorovani svétového déni, flmovych produkci, seridld, literatury a, v tomto pripadé,
zejména videoher. O podobnych zkuSenostech a postiezich dalSich Zzen se da lehce
docist nainternetu, v etnych &ladncich na tuto tématiku.



Dichotomie Panny a Dévky mda mnoho forem (divka od vedle / diva, rohozka / bohyné,
ucenlivd, submisivni, domackda / chytrd, nezavislg, silng, obétavd, Cistd, naivni /zlg,
sobeckd, jesitnd). ! (Zde opét vidime archetypy, které se opakuiji v raznych zdrojich, ze
kterych Cerpdm a které se promitaiji do koncepce soch v projektu.)

Socha A je symetrickd, oddand, zdvorild a neurdzliva. Jeji pohled smérfuje k zemi a nijak
se neprosazuije. Je utlg, radné oble¢end a ma svdazané viasy.

Socha B je v asymetrickém, dynamickém postoji, [dkd gestem hrace, aby se priblizil
a nepusobi velice uctivé. Jeji prominentni kfivky jsou plné odhalené a dlouhé kadere
volné padaiji okolo jeji siluety.

Vzhled scény 1 viz pfiloha 4.
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Scéna 2

Scéna druhd je situovana ve vaging, do které jsme uvedeni déloznim hrdlem. Nachdzi se
zde osm stojant s malymi soskami. Jsou to jakési abstraktni nahledy na piné sochy,
které maji kazdd svou vlastni scénu. Do jednotlivych scén se dostaneme interakci
s miniaturou. V kazdé scéné archetypu je nutné naijit odznak jehnéte nebo odznak hada.
Po jeho nalezeni je odznak vloZzen do dvefi na samém konci druhé scény. Pokud je do
dvefi vlozeno vSech osm odznaku, oteviou se a je mozné projit vaginou ven za plnym
zrozenim.

Archetypy jsem mapovala na osobnostni typologicky systém zvany Enneagram (viz.
priloha 3). Ten obsahuje devét bodlu pozorovanych v lidské psychice. Body jsou
propojené a navazuiji na sebe v proménnych vztazich mezi trojuhelnikem primdrnich
typu (369) a hexadem sekunddrnich typl (124578). Kazdy jedinec ma svdj hlavni typ,
svou fixaci. Tyto fixace jsem pouzila jako podporu pro planovani celého projektu. V druhé
scéné se setkdme s osmi skulpturami, které jsou volné vdzané na osm typu
Enneagramu z deviti.

Vzhled scény 1 viz pfiloha 5.

Socha I: “Good Mother”
Dobrd matka spadd pod archetyp Andéla.

Spravnd matka je obétavd, pracovitd, tichd, trpélivd, zodpoveédnd. Trpi v tichosti a plni
vSechny povinnosti, které se od ni oCekdavaiji. Neni sobeckd, sebestfednd, hlasitd. Potlaci
sama sebe pro vétsi dobro. Vzdd se svych snd. Stane se z ni jakdsi mlha, kterd
podporuje ostatni. Ostatni maiji vzdy prednost, na sebe mysli az jako na posledni, zda-li
vubec.

Dobrd matka je archetyp, ktery se v pribézich objevuje Casto. Nejen ve fikci. Ve svém
osobnim zivoté zndm mnoho matek, které obétovaly celé své ja pro plnéni této role.
Obcas vypravi o svych cilech a snech z mladych let jako by to bylo z jiného zivota. Je mi
vzdy lito, ze jejich nadSeni bylo s matefstvim bezmilostné odriznuto.

Ocekdavani a ndaroky na matky jsou prisné a nelidské. Mély by mit prostor existovat jako
Zivé bytosti a vénovat se také samy sobé. Po vSi tvrdé prdci se jesté potykaiji s natlakem
komentdrd o tom, jak jiz nejsou atraktivni a mély by na sobé pracovat. Vytahand kuze,
vys$Si vaha a strie jsou prece ,neatraktivni a znaky lenosti”.
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Socha dobré matky je prezentovana jako télo ve velké geodé. Po strandch se nachdzi
mensi kameny zastupuijici potomky. Tuto fihu nese na podpatcich a je situovana
v zenové zahradé. Emblem jehnéte se nachdzi ze zadni strany sochy kde je vidét vyrez
do krystalového jadra — matc€iny skryté barvité osobnosti.

Navrh a model viz pfiloha 6.

Socha Il: “Maiden”

Dévce spadd pod archetyp Andéla.

Dalsim archetypem je dévce — Ciste, nevinné, krasné. Jinymi slovy, perfektni nedotcené
zboZi pfipravené byt viastnéno a pouzivano.

Povéstnd ,divka v nouzi” je mladd, neposkvrnénd a zranitelnd. Je to bézné pouzivany
archetyp. V pribézich je tou postavou, kterd je unesenaq, v hlubokem spdnku, proddna.
Kvuli své nezkuSenosti se ocitd v situacich, kdy potfebuje byt zachranéna. Je motivaci
a prekdazkou pro postavu jinou, postavu muzskou.®

Divka se nachdzi na letni louce, kde sedi ve svétlych Satech na rdzovém kvétu. Drzi kosik,
ve kterém je nutné nalézt odznak jehnéte. Materidly aplikované na jeji model vypadaiji
uméle, stejné jako idedl, ktery reprezentuije.

Navrh a model viz pfiloha 7.

Socha lll: “Femme Fatale”

Femme fatale spadd pod archetyp Démona.

Nebezpecnd svldnice, kterd pouzivd svou krdsu a Sarm, aby zneuzila nic netusici muze
a privedla je k zdhubé. Fatdlni Zena je zndma z detektivnich novel a filmu noir 20. stoleti.
Objevuje se ale jiz mnohd staleti predesla a mizeme i najit napfiklad mezi feckymi
povéstmi. Feministky byva tento archetyp kritizovan za vyobrazeni prevazné negativnich
vlastnosti spojenych s Zzenami, ale také byvda uznavan pro inteligenci a nezdvislost
typickou pro tento charakter.

Model byl navrhnut tak, aby obsahoval znaky typické pro noir verzi fatalni zeny (dymka,
uplé dlouhé Saty, vinité vlasy) a tvarové signalizoval nebezpeci Cetnymi ostrymi tvary.
Viedné ruce drzi dymku a druhd ruka se transformuje na strelnou zbran. Z obou
koncetin stoupd kour. Jeji télo je zelezné. V Castech vystrelu a horeni je zelezo rozehraté.
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Na hlavé mad klobouk s velmi Sirokou krempou. Z koncu klobouku visi v nékterych
Cdastech retézy z kulek.

Do ndvrhu je zakomponovdan archetyp zlatokopky, ktery pod femme fatale spada.
Subjekt stoji na velké minci a pod ostrym podpatkem lezi odznak hada. Samotnd velka
mince je situovana na podlaze ze zlatych minci a v pozadi vidime mincové vodopady
a gejziry.

Navrh a model viz priloha 8.

Socha IV - “Dead Beauty”

Zesnuld kraska spadd pod archetyp Andéla.

Je pfimym ztélesnénim tvrzeni, ze dobrd Zena je mrivda Zzena. Jak tomu je ve zndmych
pohddkdach — dobrd, pasivni matka zemre a dobrd, pasivni dcera se stane obéti zlé
macechy ¢i ¢arodéjky. V nékterych pripadech dcera zemre také a udatny princ se
zamiluje do jejiho mrtvého téla. Sipkovda Ruzenka a Snéhurka jsou takovymi priklady.

Dalsim aspektem je posedlost krasnymi mrivymi zenami, které, pro dostate¢nou
tematem na svété,’ napsal Edgar Allan Poe, uzndvany otfec moderniho detektivniho
zZanru, v roce 1846. To je potvrzeno v jeho dile; v centru prvnich dvou detektivek v historii
Zanru — VraZdy v Rue Morgue a Zahada Marie Roget — [sou téla krasnych mrtvych Zen.
Nejen mrtve, ale zavrazdéené, zmrzacenée, zlomené. To je Ctendri nejen neochvéjné
podrobné popsano, ale jejich téla jsou tercem intenzivniho zirani, stava se z nich jakasi
lahodnd senzace a jsou pitvany ,rysim okem” Poeova detektiva, rytire Auguste Dupina.
Muzi hledi na mrtvé divky, ¢tendrf sdili tento pohled a vyslednou objektivizaci obéti”
(vlastni preklad)

V poslednich letech se stal velmi oblibenym Zanr zvany “true crime” (opravdovy zlocin),
ve kterém se, podobné jako v zanru detektivnim, Casto setkdvame s krasnymi zenskymi
obétmi, tentokrat ale redinymi. Tato posedlost ale neni nic nového, populdrni je napriklad
obraz Ofélie z W. Shakespearovo Hamleta, zobrazena prerafaelitskym malifem J. E.
Millaisem. Ne vSechny mrtvé krasky byly zavrazdény, nékteré spdchaly sebevrazdu.
Evelyn McHale skocila z 89. patra Empire State Building a fotografie pofizend tésné po
jeji smrti na limuzing, na kterou dopadla, se stala slavnou jako “nejkrasnéjsi
sebevrazda”. ®

Skulptura kombinuje zminéné pribéhy. Je polozena na vodni hladiné a ma premisténou
jednu koncetinu. Pri obchdazeni modelu zjistime, Zze jedind Cdast jejiho téla, kterou je
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mozné vidét je €dast nad hladinou a z druhé strany je jako prdazdnd skordpka. Levituje
nad zemi v Sikmém uhlu. Pouzity materidl se jevi jako defaultni v 3D programu nebo
enginu — z jeji osobnosti nezbylo nic, nyni je z ni jen idea tragédie a krasy.

Ndavrh a model viz priloha 9.

Socha V: “Witch”

Carodéjka spadd pod archetyp Démona.

Prondsledovani €arodéjnic ma dlouhou historii, ale kdyz se o ném bavime, nejspise
mame na mysli intenzivni Carodéjnicke procesy, které probihaly v dobdch 15. - 18. stoleti.
Je neuvéritelné, Zze pouhé oznaceni zeny timto slovem vedlo k jejimu uvéznéni, muceni
a popravé. Mohlo se tak stat uz jen tim, Ze se objevila ve snech néjakého, samozrejmé,
nevinného muze — jisty zadmér ho svést a donutit hresit. Prirodni ukazy jako nemoci, slaba
uroda, nicivé boure a dalsi byly kladeny za vinu zendm, Carodéjkdm. Bylo tak vsemu
nevysvétlitelnému ¢i podezielému. Tyto zeny evokovaly strach, protoze v ocich muz
mély moc. Ukazuiji, co se podle jejich minéni stane, kdyz Zena moc dostane - stane se z ni
monstrum, vrah, kanibal, nicitel.

Ve skute¢nosti obétmi téchto procesu byli obycejni lidé, véetné muzy, ktefi predstavovali
hrozbu jen v mysili jejich stihateld.

S Carodéjnicemi se v pohddkach setkdvame hlavné jako se zlomysinymi, shrbenymi,
zkroucenymi stafenami. Tento dobre znadmy image slouzil jako astecnd inspirace pro
ndavrh mého modelu. Socha je vyhubld, kostnatd, jeji prsty se méni v ostré vétve. Na nich
visi pytlicky se susenymi bylinkami. Misto obliceje md podhoubi a mezi dlanémi levituje
vSevidouci oko. Je zahalena v hadrech plnych plisn&, na ramenou ji vyrastaiji houby.
Prostredi je temné.

Ndavrh a model viz priloha 10.

Socha VI: “Obedient Rebel”
Poslusny rebel spadd pod archetyp Andéla.

Pro tento archetyp jsem se rozhodla Cerpat z mainstreamového feminismu, neboli
liberdlniho feminismu. V ném proudi myslenka, ze cokoliv, co zena déla je Cisté jeji
rozhodnuti a tim nabyvda sily a moci. Castymi tématy jsou osvojeni své sexuality
a prostituce jako prdace jako kazda jind. Tato domnénka ignoruje faktf, ze zadné
rozhodnuti se nedéje ve vakuu a kazdy jednotlivec je ovlivnén mnohymi faktory - jako
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napriklad faktem, ze Zileme v patriarchdlni spole€nosti, kterd jiz od raného détstvi
ovliviiuje nase nazory a myslenky.

V dobé hojného pouzivani Instagramu, Youtube, TikToku a podobné staci otevrit uvodni
stranku nékteré z téchto platforem a mUzeme spattit, ze nespocet Zen je presvédceno,
Zze trendy joko brazilsky zadek (BBL) a pokud mozno nastaveny do kamery, botox,
neprakticky dlouhé nehty, OnlyFans, ndasilné sexudlni praktiky jako Skrceni a mnohé
dalsi, jsou feministickymi prohldsenimi a ze tim ,,bojuji” pro lepsi svét. To, ze tim vSim hraiji
do karet patriarchie jim unikd. Naplfuiji vSe, co se od nich ocekava a jesté vice — samy se
objektivizuji, mrzaci, omezuiji.

Tyto zeny se povazuiji za rebely, jsou ale presnym opakem a to je zobrazeno v Poslusném
rebelovi. Skulptura je prohnuté télo s oddélenymi koncetinami, které ji natahuiji a Skrti.
Skritici ruce symbolizuji, e ndsiiné sexudlni praktiky, které jsou “cool” jsou ve své
podstaté formou sebeposkozovdni. Subjektem je témér nahd c¢ernd zena
s prominentnimi krivkami, ¢imz komentuiji fetiSizaci, hypersexualizaci a objektifikaci
Cernych zen v médiich. Vypovédi samotnych Cernosek ohledné této situace tento
fenomén v populdrni kultufe uvadi do perspektivy: ,Casto jsem na internetu vidéla
hrozné véci, nazyvajici cerné Zeny ,ebenovymi princeznami, ,kralovnami dzZungle,
,krdlovnami twerkingovych pasti’a,ddmy s velkym zadkem?’” ... ,Zenska téla jsou obecné
objektivizovana a sexualizovand, ale cerné rysy jsou povazovany za krasné, zatimco
cerné Zeny nikoli. TakZe piné rty, prirozené viasy, velké zadecky, oadvazné krivky a fmava
plet'mnoha cernych Zen [sou povazZovany za neatraktivni u lidi, ktefi pfirozené maji tyto
rysy, ale kdyz si bilé Zeny priviastniuji nebo maiji stejné rysy, jsou povazovany za krasné.
Bilé Zeny jsou vzorem ctnosti a touhy, zatimco cerné Zeny jsou objekty fetisismu
a brutality.”*® (Preklad viastni)

Navrh a model viz priloha 11.

Socha VII: “Prostitute”

Prostitutka spadd pod archetyp Démona.

Zeny, které jsou v jakékoliv formé prostituce vétsinou nejsou povazovany za zivé bytosti.
Jsou objekt, ideq, produkt, kus masa. Jak prostituce, tak pornografie, jsou neuvéritelné
dehumanizujici. Velkd ¢ast zen v prostituci a pornografii jsou obétmi obchodu s lidmi,
donucené nebo platici za rozhodnuti ,to zkusit” v dobé&, kdy uplné nevédély, do ¢eho
jdou. Jsou ve vysokém ohrozeni ujmy na fyzickém i psychickém zdravi a ¢asto jsou
obétmi nasili. ' Dalo by se Fict mnohé o mentdalnim zdravi, mite sebevrazd a umrti na
zdravotni problémy v téchto pramyslech.
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Prostituci a pornografii povazuiji za silné neeticke, stejné jako chovani cloveka k ostatnim
ZivociSnym druhtm. Masny, mlé¢ny a vaje¢ny prumysl maiji se sexudlnim zneuzivanim
lidskych Zen mnoho spolec¢ného - mléko a vejce nejsou totiz nic jiného, nez produkty
Zenského pohlavniho Ustroji. Masny primysl s mléénym a vajeénym Uzce souvisi — kdyz
uz samicky neprodukuiji dost, kolabuji a nejsou vynosné, jsou bezmilostné poslany na
porazku. Samci jsou umrtveni rychle, zatimco samice trpi sexudini exploitaci,
znasilnovani a mizernou existenci, kdy jsou jejich ndsilné pocati potomci od nich
odebrani. Mléko prece neni pro jejich déti, ze? Je pro nas.l''l'2

Zvirata “na jidlo” nejsou zivi jednotlivci, jsou to objekty a produkty, stejné jako zeny
v prostituci. Proto jsem se rozhodla vyobrazit sochu prostitutky joko télo lidské
kombinované s télem oSkubaného kurete pripraveného na zpracovani v kuchyni.

Navrh a model viz priloha 12.

Socha VIII: “Bad Mother”

Spatnd matka spadd pod archetyp Démona.

Zena, kterad naplno vyjadfuje svou Zivotni energii a asertivitu, kterd neni pecuijici,
nesobeckd a jemnd. Primy opak matky dobré. Predstavuje také smrt a destrukci, které je
matka v obrané svych potomkd schopnd.

“Dobrym prikladem archetypu Priserné matky je hinduisticka bohyné Kali s cernou plet.
Jeji oCi jsou popisovany jako rudé absolutnim vztekem, viasy ma rozcuchané a z ust i
obcas vyénivaji malé tesdky. Casto je zobrazovdna nahd nebo jen v sukni z lidskych pazi
a girlandé z lidskych hlav. Jeji ofeviena usta s tesaky — s vyplazenym jazykem — jsou
béznou charakteristikou Hrozné matky, jejiz obraz casto zdurazriuje ordl a uzce souvisi s
mytologii vagina dentata. Erich Neumann uvadi jeden takovy mytus, v némz ,ryba obyvad
vaginu Hrozné matky; hrdinou je muz, ktery pfemdze PriSernou matku, vylomi ji zuby
zpochvy, a tak z ni udéla Zenu.” (Velka matka. Princeton: Princefon University Press. str.
168,)."113

V tomto archetypu jsem chtéla nakombinovat elementy “désivé Zenskosti’, které tkvi
v sile a moci, jako u Carodéjky. Model je velky, v pozici kfiku na hrdace. Misto lidskych
koncetin ma koncetiny kudlanky ndbozné, v dolni Easti téla se méni na hada, ma Spicate

zuby a je zdobena kostmi a lebkami. Misto viast ma na hlavé hady.

Ndavrh a model viz priloha 13.
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Scéna 3

Ve findlni scéné ceka posledni typ, typ 9. Ten je popisovdn jako vSeobsahuijici a je tak
vyobrazen i v symbolu systému Enneagramu, jako jeho samd koruna. Ze své vysoke
pozice vidi na v§echny ostatni typy a dokdze nahlizet na svét z jejich pohledu.

Model a prostfredi mda byt realistické a symbolizovat tak realistické smysleni o zendch.
Jde o nékolikavtefinovy zaveér.
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Technologie

Jelikoz jde o interaktivni dilo, technické detaily jsou velice dulezitym aspektem celého
vyvojového procesu. Vzdy se snazim naucit se co nejvice novych postupl a schopnosti,
coz znacné prodluzuje Cas straveny nad tvorbou.

Digitalni socha

Jednim z ciltl bylo vyzkouset si prdaci s digitainim socharenim. To probihd tak, Ze se objekt
da formovat pomoci mysi Ci grafického tabletu v trojrozmérném prostoru podobnym
zpUsobem, jako digitdalni kresba. Cim vy$si pocet polygont objekt obsahuje, tim
detailngjsi Upravy je mozné konat a tim vyssi je narok na vykon pocitace.

MUj zvoleny 3D program je Blender, ktery je volné pristupny a kazdym rokem se rozrlstda
diky své komunité plné nadsencU. Blender obsahuje vse potfebné. Operuje se v ném
v nékolika médech a jednim z nich je ur¢eny pro sochareni. Obsahuje vice nez dostatek
uzite¢nych ndstroju — kreslit, ostie kreslit, jil, jilové pruhy, vrstvit, nafukovat, chytit, uhladit,
deformovat a mnohé jiné. Kazdy ndstroj ma pozitivni a negativni hodnotu (hmotu
pridava ¢i ubira).

Po urcitém poctu polygonU jsem narazila na hranici, kdy manipulace s objekty
nefungovala hladce. Pro projekt byla ale uroven detailu dostacuijici. Pouzivani modu bylo
velmi intuitivni a zabavné.

Unity 3D High Definition Render Pipeline a Shader Graph

Unity 3D je volné dostupny software pro tvorbu her, tzv. herni engine. Jeho moznosti,
vykon a kvalita rapidné roste a drzi krok s aktudlnimi technologiemi. Ty sice nejsou vzdy
potfeba, ale pokud vds cokoliv zaujme a napadne pouzit v dalsim projektu, mizete se
spolehnout, ze Unity uz ma pro vds vSe pfipravené.

Doposud jsem méla zkusenosti z prostredi Unity 2016, 2017 a 2018. Vytvorila jsem
s jejich pomoci aplikace pro Windows, weboveé prohlizece, Oculus Rift, Android a mobilni
AR. V noveéjsich verzich se ale mnohé zménilo. Pro Fenigmu jsem se rozhodla pouzit verzi
2020 a bylo nutné se opét vzdélavat v aspektech, které jsem povazovala za
samoziejmé. Jednou takovou zménou je pouziti tzv. “render pipelines”. Pro projekt jsem
vybrala HDRP (High Definition Render Pipeline), kterd nabizi prostredi pro vysoce kvalitni
grafickeé prvky. HDRP jsem zde vidéla poprveé a vSechny nové moznosti a vyrazy, na které
isem nikdy predtim nenarazila, ve mé vyvolaly nad3eni. Moznosti, které HDRP nabizi jsou
pro nékoho jako jad neocenitelné - volumetrickd (objemovd) svétla a prostredi, které
v predeslych verzich musely byt outsourcované z jinych zdrojl jsou nyni automaticky
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soucdsti projektu. Shader graph na tvorbu viastnich shaderd vizudlnim zptisobem misto
Cistého programovdani, je nyni také implementovan. Pouzila jsem jej pro fadu materidalt
v mé instalaci.

Substance Painter

Doposud byl Blender v3e, co jsem potfebovala — je v ohledu trojrozmérné tvorby
vSestranny, z ¢&ehoz ale vyplyvd, ze se nespecializuie na jednotlivé C&dsti
nékolikakrokového procesu. Tento proces obsahuje tvorbu Cisté sité topologie
z jednotlivych bodu v 3D prostoru, vysoce detailni verzi modelu (viz digitdlni socha),
mapovani modelu na 2D plochu (UV rozbaleni) pro aplikaci textur, tvorbu textur, “rigging”
— pFiprava kostry na animaci a samotnou animaci.

Pro nékteré sochy ve Fenigmé povazuiji kvalitni textury za dulezité. Pomoci Blenderu
a CLIP Paint Studia mi pfrisla jejich kresba a malba zbyte¢né obtiznd a nedovolovala
dostatecnou volnost. Rozhodla jsem se tedy udélat reSersi na vhodny program. Tim se
stal Substance Painter. S pomoci nékolika studijnich videi a intuitivniho rozhrani jsem se
naucila program pouzivat do kontextudlné dostatec¢né miry apouzila jsem jej pro

Substance Painter byl oproti zplsobldm, které jsem do této doby pouzivala.

Virtudlni realita

Zameérem bylo nabidnout v aplikaci pouziti virtudini reality, kterd by podpofila hlubsi
prozitek z instalace. Aplikace ma fungovat i bez VR a podle médu (hormdlni mod, VR
maod), ktery je mozné si v pocatecnim menu vybrat, se aplikuji drobné zmény v ovladddnia
Ul

Vzhledem k ¢etnym zcela novym bali¢kdm v Unity ohledné implementace jsem narazila
na nékolik technickych problému a VR implementace v aktudlini verzi neni bez vad.
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Aktudlni verze

Verze prezentovand jako ma diplomova prdce je z velké Casti vyvinutd, ale zdaleka ji
nepovazuiji za uplnou. Scéna 3 zatim zcela chybi, instalace konéi po otevreni dveri ve
scéné 2. VR implementace je provizorni a potfebuje vice péce.

V pUvodni vizi jsem také chtéla, aby po interakci s podtypy v druhé scéné (po ziskdni
odznaku) celé prosttedi proslo proménou, kde by byla odhalena prava podstata daného
archetypu. Prikladem - prostitutka by se pocdatkem jevila joko svidnd, nenasytnd
a sebestrednd, ale po proméné by se hrad¢ dozveédél, ze je matkou samozivitelkou bez
dostate¢ného priimu a aby svou rodinu uzivila, musi byt v prostituci dobrd a zadand
aimage z prvniho dojmu bylo klamavé. Promény scén nyni nepovazuiji za prioritu, ale
rada bych se jim vénovala po vyresSeni naleéhavéjsich zdlezitosti.

Dalsi body, na kterych chci zapracovat:

- Ndpovéda - vzhledem k tomu, Ze jde o instalaci mifenou i na nehrace, ndpovedu
je dulezité implementovat

- Optimalizace — aplikace obsahuije slozité modely a vétsina z nich nema
nastavené LOD (level of detail) verze, které podporuiji vykon

- Textury, detail, vizudini stranka — je je$té mnoho detaill, které bych rada
poupravila a vylepsila

- VR - propracovat

- Ozvuceni — obohaceni zvukovych efektu (vice efektl, 3D zvuk)
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Prinos prdce pro dany obor

Svou interaktivni instalaci povazuiji za pfinosnou v jejim holistickém pojeti, skrze které
chci otevrit diskuzi o archetypech, které nds doprovdzi skrze historii society. Pravé diky
pouziti archetypu jakozto obecnych symboll doufdm v moznost intuitivniho zapojeni se,
do vzeslé diskuze, pro jakehokoliv jednotlivce. Téemat k zamysleni v kontextu feminismu je
v Fenigmé nabidnuto hned nékolik a s trochou predstavivosti je mozné naijit dalsi.
Implementace moderni technologie a virtudini reality vyzaduje osobnéjsi zapojeni skrze
interakci. Rada bych tim prildkala i hrace, jelikoz hraci her jako komunita obecné nejsou
Zzrovna zndmi pro uznavani zen.

Nemyslim si, ze pfindSim néco nového do feministickych témat jako takovych, jde
o zpUsob prezentace a mix mého osobniho zabarveni a zdjmu, které doufdam, ze
k nékomu promluvi.
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Zaver

Projekt Fenigma naplnil ma o&ekavdani po vsech strankdch. Uspésné jsem aplikovala
teorie a idei, které jsem pldnovala implementovat. Pfi reSersi jsem si znacné rozsifila
obzory o tom, do jaké miry zZeny jsou a byly utlacovdany. Mé technické znalosti
a dovednosti se zna¢né rozsifily a byly aktualizovany o pozndni novych verzi programd,

které jsem jiz pouzivala. Na samotném dile je stdle nékolik, které stoji za dopracovani
a chci se jim naddle vénovat.
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Resumeé

Fenigma is a digital interactive installation for computers. It includes optional virtual
reality support. Main theme of the project is demystifying womanhood with the help of
interactivity. The player is expected to solve simple puzzles to progress through the
scenes. The narrative makes use of the symbolism of archetypes that damage women
throughout history.

The installation includes three main scenes, which are mapped onto the anatomy of the
female reproductive system. The first scene starts off in the womb and presents the
simplest dichotomy of archetypes. With progress fo scene 2, situated in the vaging,
these two opposites split into four sub-archetypes each. It is required to interact with alll
eight of them in their separate scenes and obtain emblems of the lamb and snake. After
completing this central task, the player is able to leave the vagina and be born anew.
The whole process symbolizes development of conceptualization of women from the
simplest, black and white judgements, to a more nuanced understanding of the human
spectrum of character in the female sex.
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Priloha 1 - Plan progrese scénami
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Scéna prvni zacind nejobecnéjsi dichotomil archetypt. Ty se v nasledujici scéné rozdéluji kazdy na ctyfi pod-archetypy. Ve
findlni scéné se viech osm spoji do redlné zeny.

O
9 '
0’0
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Priloha 2 - Navrhy fdazi prvni scény

Scéna |l - navrhy prostredi

Zdroj: viastni



Priloha 3 - Enneagram rozvrzeni

Triady

1 - body, competency, frustration, compliant
2 - heart, positive, rejection, compliant

3 - heart, competency, attachment assertive
4 - heart, reactive, frustration, withdrawn

5- head, competency, rejection, withdrawn
6- head, reactive, attachment, compliant

7 -head, positive, frustration, assertive

8 - body, reactive, rejection, assertive

9 - body, positive, attachment, withdrawn

Korelace

Good Mother - 1 - sebeovladani, snaha dosdhnout idedlu

Maiden - 2 - naplfovani potieb ostatnich a odmitani vlastnich

Femme Fatale - 3 - dosaZzeni vlastnich cild a ziskani objektivni hodnoty
Dead Beauty - 4 - tragicka existence oddélena od tohoto svéta

Witch - 5 - samotafsky objevitel nového védéni

Obedient Rebel - 6 - hledani systémU podpory, problémy s autoritou
Prostitute - 7 - impulzivni hon za pozitky, uték pired emocionalni bolesti
Bad Mother - 8 - asertivni projev impulzi a Zivocisné stranky

*typy 1a 2 jsem mezi sebou nékolikrat ménila a mohou platit oba

Zdroj: https:/en.wikipedia.org/wiki/File:Enneagram logo kep cc.png, viastni
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Priloha 4 - Scéna 1
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Priloha 5 - Scéna 2
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Priloha 6 - Good Mother ndvrh a model
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Priloha 7 - Maiden ndvrh a model
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Priloha 8 - Femme Fatale ndvrh a model
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Priloha 9 - Dead Beauty ndvrh a model
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Priloha 10 - Witch ndvrh a model
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Priloha 11 - Obedient Rebel ndvrh a model
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Priloha 12 - Prostitute ndvrh a model
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Priloha 13 - Bad Mother ndvrh a model
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