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ANOTACE

Vystupem této prace je realizovany dvouminutovy kratky film na téma Snéni, ktery vychazi
z kreativni umélecké stylizace vlastnich sni. Film je vytvofen kombinaci libovolnych technik,
véetné kolaze a animace, podle vlastniho tvar¢iho zaméru.Teoreticka ¢ast prace popisuje
moznosti stylizace a ztvarnéni snli ve vytvarném a filmovém umeéni. Didakticka ¢ast obsahuje
dvé vyukové jednotky, které jsou zkonstruovany tak, aby podporovaly studentovo abstraktni

mySleni, estetické citéni, komunikaci a tvorbu s vyuzitim Klasickych i modernich technik.

KLICOVA SLOVA

sen, podvédomi, surrealismus, kolaze, uprava koldzi v pocitaCovém programu Adobe
Photoshop, animace, pixilace/stop-motion, uprava videa v pocitaCovém programu Adobe

Premiere Pro

ANNOTATION

The result of this work is a two-minute short film on the topic of Dreaming, which is based
on creative artistic stylization of own dreams. The film is created from combination of
random techniques, including collage and animation, according to personl creative
purpose.The theoretical part of the work describes the possibilities of stylization and portrayal
of dreams in art and film art. The Didactic part contains two teaching units that are designed
to support student’s abstract thinking, aesthetic feelings, communication and creation using

classical and modern techniques.
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Dream, subconscious, surrealism, college, edit collages in Adobe Phodoshop, animation,

pixilace/stop-motion, video editing in Adope Premiere Pro
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Uvod

Cely piib¢h se odehrava v noci. Venku je tma, stale ze zemé sala letni teplo a vzduchem se
uz prohéni podzimni vanek. Dlané mi zahtiva hrnek s chutnym cajem a ja pfemitdm nad
seznamem témat pro diplomovou praci. V tom ma oka zahlédnou mily nazev... Snéni.
Snéni, snovy, sen — pro mé USPOKOjive téma, protoze je velice rozmanité pro své vytvarné
ztvarnéni. A to uz samo o sobé vnukne tvuréiho ducha. Podniti k tvofeni nejen mé, ale i mé
studenty. Budu se snazit spravné uchopit tento pestry ndmét tak, aby mnoho naucil nejen
mne, ale abych vymyslela takové vyucovaci jednotky, které posili tvar¢i kompetence. Mé
ocekavani je takové, Ze se nau¢im zéklady v pocitacovém programu Adobe Premiere, Ze
mé tento projekt povzbudi k vétsi motivaci pro tvorbu v novych médiich a hlavné
k vymysleni vytvarnych Ukol s vyuzitim modernich technologii. Doted’ jsem se obavala,
zda-li préci s modernimi technologiemi zvladnu. Také od sebe ofekavam, ze vyuziji
vSechny aspekty tématu imaginace — propojovani riznorodych motivli, namétti a materiald.
Vyuziji symboli — symboliky a metafory, aby mé napady zaujaly divaky i étenafe mé

diplomové préace.



1. Teoreticka Cast

1.1 Stylizace a ztvarnéni snii ve vytvarném uméni

Kdyz za¢nu vzpominat na to, kdy a jak se ztvariiuje a stylizuje sen ve vytvarném uméni,
hned si vybavim umélecky smér zvany surrealismus. Bude to pravdépodobn¢ i tim, ze
tento umélecky smér mam velice rada, protoze v sob¢ skryva silu imaginace. Surrealismus
je umélecky smér, ktery patfi do avantgardniho hnuti, jenz se ve 20. stoleti stalo velmi
oblibené a rozsitené po celém svété. Kolébkou a srdcem tohoto uméni je Evropa, a to
pfedevsim Francie, kde tento smér vznikl. Zakladatelem je autor Manifestu surrealismu
z roku 1924 André Breton. Tento manifest definuje surrealisticky smér jako psychicky
automatismus, ve kterém umélec zaznamenava stav své vlastni duse, nikoli mysli, mysleni
bez jakekoli kontroly rozumu.

Avantgardni hnuti a jeho umélecké sméry vznikly v mezivalecném obdobi. Toto obdobi
bylo pro mnoho lidi velice tryznivé a plné emoci. Néktefi umélci své myslenky a dojmy
spjaté s udalostmi té doby zachycovali na svych obrazech, nékteti se ponofili do své vlastni
skryté existence, do obsahu svého nevédomi, které obsahovalo nejen vytésnéné emocni
bolestivé vzpominky, ale i pfani. Nevédomost se projevuje piedev§im v nasich snech.

., Draha imaginace, to, co v tobé miluji predevsim, je to, Ze nepromijis. ...

. ,,Odpovida bezpochyby mé jediné opravnéné aspirace. Uprostied tolika mizérii, které
jsou nasSim dédictvim, je zajisté tieba uznat, Ze je nam ponech@na nejvétsi svoboda
ducha.“*

Pro umélce je zdrojem jejich uméni podvédomi, sny ve spanku i v bdélém stavu, vlastni
hypnotické stavy. V surrealistickém dile jsou spojeny pfedstavy nedefinovatelného vztahu
protikladi pfitomnosti a nepfitomnosti, skutenosti a imaginace.? Pro autory a jejich
umélecké znazornéni vlastnich sntli, pfedstav, mySlenek a pocitll je vyznamnou soucasti
pfedevsim symbolika. Vyuzivaji tfeba i metaforu. Symbol — symbolika v sob¢& skryva
utajeny vyznam, je velmi bohat¢ obsdhld a svym zptisobem hrava. Pomdha nam zndzornit

a ozivit 1 skryta déjstvi v nasem podveédomi.

1 André Breton, Manifest surrealismu 1924, http://www.ceskaliteratura.cz/dok/msur.htm

2Michael Richardson 2011, https://www.advojka.cz/archiv/2011/5/teorie-a-praxe-filmu-u-surrealistu
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1.2 Cesky surrealismus

Pro svou tvorbu surrealistickych koldzi jsem se nechala inspirovat piedev§im ceskym
surrealismem.

Hlavnimi pfedstaviteli ¢eského surrealismu jsou Karel Teige, Jindfich Styrsky a Toyen
(Marie Cerminova). Jindfich Styrsky spole¢nd s Toyen pobyvali ve 20. letech 19. stol.
v Pafizi, kde se blize seznamili s novym uméleckym smérem té doby — se surrealismem,

a kde se zrodilo jeho ceské odvétvi. Mezi dalsi piedstavitele patii napt. FrantiSek Muzika,

Josef Sima.

Karel Teige byl ¢esky publicista, piekladatel, kritik a grafik. Zabyval se estetikou poezie,
vytvarného uméni, architektury a filmu. Byl ¢lenem mezivale¢né levicové avantgardy
a mluvéim a organizatorem novych uméleckych sméri jako je poetismus, magicky
realismus, konstruktivismus a surrealismus. Levicové uméni mélo byt piistupné vSem
spolecenskym vrstvam, mélo poukazovat na inspiraci zivotem a V roce 1923 naslo inspiraci
Vv poetismu.

Karel Teige byl hlavni teoretik, mluvéi a nadSeny obhajce surrealistickych principt

Skupiny surrealisti v CSR, ktera byla zalozena roku 1934. V tomto roce také vydala
Manifest Surrealismu v CSR.

—_—
—_—
——
—
—_—
=
—
o
—_—
—_—
—
e

Karel Teige: Kolaz ¢ 357 (1948)3 Karel Teige: Kolaz*

3 https://www.lidovky.cz/foto.
4 https://kultura.zpravy.idnes.cz/foto.



Jind¥ich Styrsky, Gesky malif, fotograf, grafik, vytvarnik a bésnik. Zaginal jako
kubisticky malif s lyrickym zamé&fenim, ale brzy piesel k imaginativni tvorbg. Styrsky byl
od roku 1923 clenem umeéleckého sdruzeni Devétsil, v roce 1934 spolecné s Toyen,
Karlem Teigem a daldimu umélci zalozili Surrealistickou skupinu. Styrsky pfi svém pobytu
v Pafizi spole¢né s Toyen zalozili vlastni smér artificielismus®, jehoz ¢leny byli jen oni
dva.

Pro Styrského znamenal surrealismus moznost svobodné vyjadiovat své myslenky. Casto
se ve vlastni tvorbé vraci k erotickym namétim, snovym motivim a motivim smrti. Smrt
nevlastni sestry Marie, ktera zemiela v 21 letech, a se kterou mél velmi blizky vztah,
Styrského ovlivnila v jeho tvorbé a vzpominky na jeho nevlastni sestru se staly dal$imi
motivy.

Styrského prace byla velice rozmanita. Kromé& vytvarné umélecké tvorby téz psal riizné
¢lanky, byl redaktorem nakladatelského listu Literarni kuryr Odeonu, vydaval Casopis
Erotické revue, Edici 69. V této edici vySlo napf. Sexualni nocturno V. Nezvala ¢i jeho
dilo Emilie pfichazi ke mné ve snu, které ilustroval deseti erotickymi kolazemi. Po
ukonceni Edice 69 zalozil Edici surrealismu a v roce 1940 dokoncil rukopis své knihy

Sny.®

Jindrich Styrsky, Jindrich Styrsky, Jindrich Styrsky,
Hlava, ktera mysli, 19347 Sexualni nocturno, 19318 Emilie ke mné pvichazi ve snu®

5> http://www.phil.muni.cz/udim/avantgarda/index.php?pg=styrsky_toyen

® http://www.phil.muni.cz/udim/avantgarda/index.php?pg=styrsky_toyen

7 http://www.artplus.cz/cs/aukcni-zpravodajstvi/1/surrealismus-ze-soukromych-sbirek-v-ajg

8 https://www.odaha.com/galerie/jindrich-styrsky/sexualni-nocturno

% https://www.odaha.com/tomas-odaha/recenze/cetba/jindrich-styrsky-emilie-ke-mne-prichazi-snu
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Toyen (Marie Cerminova), Geska maliika, ilustratorka, graficka.

Toyen se cely zivot vénovala piredevsim vlastni tvorb¢. Jejim dobrym pfitelem a zivotnim
partnerem byl Jindfich Styrsky, se kterym spoleéné vstoupila do vytvarné skupiny
Devétsil. Spole¢né zili v Pafizi, zalozili vlastni umélecky smér artificielismus a Vv roce
1934 se stali spoluzakladateli Skupiny surrealistii v CSR. Toyen se stylizovala do muzské
polohy a vétsinou o sobé mluvila v muzském rodé€. Snazila se ziskat uznani a vyrovnat se
svym muzskym kolegiim.

Tvorba Toyen zacinala ve stylu pozdniho kubismu, purismu. Pro tuto tvorbu se inspirovala
erotickymi a cirkusovymi naméty. Pozdé&ji se ptiklonila k surrealismu, ve kterém vyjadrila
vSechny své pocity a mySlenky, a které znazornila jako neurcité definované objekty se

silnym libidinalnim podtextem, nebo jako realné predméty zapojené do neskute¢ného

prostiedi se symbolickymi vyznamy.

Toyen, Smutny den, 194210 Toyen, Sen, 1937

FrantiSek Muzika, Cesky malif a scénograf, jenz patiil kumélcim mezivaleéné
avantgardy. Muzikovy rané prace jsou ovlivnény lyrickym kubismem a inspirované
skupinou Devétsil, ktera se zabyvala poetickou krajinou a figuralnimi scénami. Ve 30.
letech 19. stol. se Muzika pfiblizil k surrealistické tvorb&, namétové Cerpal ze snovych

pocitl a fantazijnich predstav.

10 http://www.artplus.cz/cs/aukcni-zpravodajstvi/1/surrealismus-ze-soukromych-sbirek-v-ajg
1 https://www.novinky.cz/kultura/354988-obraz-sen-od-toyen-se-v-aukci-prodal-za-13-6-milionu.html
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Franti§ek Muzika, Krajina s figurou, 19352 Frantisek Muzika, Epitaf, 19435

Josef Sima, Gesky umélec, ktery stravil 4 roky na frontach 1. svétové valky. To je pro
zacinajiciho umeélce silny zazitek. Roku 1921 odchazi natrvalo do Francie, kde cely sviyj
zivot maluje. Jeho tvorba je na téma lyrické imaginace, lyrické krajiny v surrealistickém
duchu.

Josef Sima, Léda s labuti, 1938

1.3 Stylizace a ztvarnéni snu ve filmovém uméni

Ve filmovém svété bych ztvarnéni snti pfifadila opét k surrealistickému sméru. Umélce téz
zajima cesta mezi vnéjSim a vnitinim svétem. Ve filmové sféte je tento smér povazovan za
podivny — je takto pravdépodobné oznacovan kvuli nesourodosti prvkd postavenych vedle
sebe. Mluvim tady o spojeni protikladu, jako je svétlo a tma, pfitomnost a nepfitomnost,
realita a imaginace. Také se v jednom clanku spekulovalo o tom, zda néco jako

surrealisticky film existuje a zda se nejedna pouze o film vytvofeny surrealistickym

2 http://intranet.zamecek.cz/dum/DVK13/20-CESKY_SURREALISMUS.pdf
13 http://reprodukce.euweb.cz/pages/muzika_epi_kant.htm
14 http://www.artplus.cz/cs/aukcni-zpravodajstvi/1/josef-sima-2010
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umélcem, umélcem inspirovanym surrealistickym smérem, surrealistickou tvorbou.
Z mého pohledu jde pouze o slovickareni a dilezitost oznaceni zanru filmd. Pro mne je
vSak podstatné ztvarnéni tématu snu, snovosti, imaginace, které je uzce spjato praveé se
surrealistickym smérem. Dalsim faktem, kvili kterému nazyvam film surrealisticky, je ten,
ktery je zminén v Manifestu surrealismu, jehoz autorem a zaroven zakladatelem
surrealistického stylu je André Breton. Jde o moment, kdy popisuje, Ze umélec
zaznamenava, tvoii vlastni dusi bez jakékoli rozumové kontroly. Toto oznaceni, tento mily
popis umélcova zptisobu tvorby, miizeme vidét v Ceskoslovenském filmu Happy end
zroku 1967 od reziséra Oldticha Lipského. Vizualni ptibéh v tomto filmu se odehrava
pozpatku od smrti po krasné skotaeni malého, nevinného ditéte. AvSak odiikany text
hlavni postavou, ¢asto z role vypravéce, ma normalni ¢asovy smér, vpied. Od zrozeni
Zivota u gilotiny, pies proziti zivota s prvni laskou, ktera hned od zacatku byla jeho Zenou
a kterou si seskladal z ¢asti t€la sam, po konec, ve kterém je jako bezstarostné dité.

Dalsim krasnym piikladem je film Sedmikrasky z roku 1966 od rezisérky Véry Chytilové.
V tomto filmu lze spatfit propojeni vicero prvku vedle sebe i pies sebe, které mohou spise
pfipominat fotokolazové obrazy. Také povaha dvou hlavnich postav je vrtoSiva.
Uskutecnuji své napady, myslenky, své sny bez jakékoli rozvahy a rozumu. Coz mé opét
odkazuje na hlavni zptisob tvorby surrealistickych umélct.

Daliim inspiraénim zdrojem je esky surrealisticky umélec Jan Svankmajer. Svankmajer
je zndm pifedev§Sim svou filmovou tvorbou. Umélcova tvirci aktivita predstavuje
nepretrzity proces, v némz se jednou vytvoiené, nebo spiSe vynofené motivy a kreativni
vystupy nutkavé vraceji a v jinych souvislostech odevzdéavaji svou energii nové skute¢nosti
a tedy novému poznani. Svankmajerova tvorba predstavuje inspiraci v technice kolaze, rad
kombinuje riizné materialy. Také povazuje hmat za podcenovany smysl a vytvaii taktilni
objekty z plastického materialu, jako je napiiklad hlina, do které je zietelné otiskovano
okamzité gesto autora. To muzeme napiiklad spatfit v krdtkometraznim filmu TMA,
SVETLO, TMA zroku 1989 nebo ve 12 minutovém filmu MOZNOSTI DIALOGU
reziséra Jana Svankmajera natoeny pomoci stop-motion animace v roce 1982, jenz
zachycuje alegoricky roviny mezilidské komunikace. Film je rozdélen do tii ¢asti.
DIALOG VECNY, DIALOG VASNIVY A DIALOG VYCERPAVAJICI.

Jeho filmova tvorba ma vyjime¢nou estetiku a je velice hravd. Kromé plastického
materialu vytvaii Svankmajer pro své filmy réizné loutky. Je velmi technicky rozmanity.
Spolu se svou Zenou, ktera je vytvarnici inklinujici k surrealismu, uziva napiiklad tyto

techniky: klasické malby, dokreslované a domalovavané kolaze, kolazové romany,
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animované frotaZze a kolaze, kresby a animované litografie, loutky a marionety, fetiSe
a taktilni mandaly, obrazové rébusy, basné, surrealistické romany, taktilni basné, kresby
a objekty, realizované stereografie, plo$né i objektové filmové animace, piirodopisné
mystifikace, alchymické malby a objekty, svébytnou individualni i spole¢nou fetisistickou
keramiku.

Ve svych objektech kombinuje nejrizn€jsi materialy ptirodnin (kostry, lastury, nerosty,
atd.), dopliuje je artefakty (noze, hiebiky, taktilni materidly a mnoho dalSich). Spoji to
dohromady svym gestickym sochaistvim, propoji s vlastnoru¢né sestavenymi pristroji,
vytvofenymi kulisami a vytvoii neobycejny film.

Rizné ukazky a kratkometrazni filmy od Jana Svankmajera lze shlédnout na volng
pristupné webové strance youtube.com. Ukazkou z Svankmajerovy loutkové tvorby je
naptiklad film JABBERWOCKY z roku 1971, THE LAST TRICK z roku 1964, nebo take
DIALOG VECNY zroku 1982, ktery je zietelny autorovou volbou inspirace, a to

manyristickym malifem Arcimboldem.



1.4 Technika kolaze

Kolazi je oznacované jakékoli dilo vzniklé seskupovanim riiznych, odlisSnych prvki do
jednoho celku. Napiiklad nalepenim raznych vystfizkli, obrazkl, fotografii, barevnych
papirt, utrzkd na spoleény podklad.’® Technika kolaZze se poprvé objevila v uméleckém
stylu zvany kubismus. Um¢lci zac¢ali do obrazii vlepovat rizné druhy papird, reprodukce,
ustfizky novin, vinéty apod. NaruSovali jednotlivé obrazové plochy tim, ze do nich
zakomponovali cizorody prvek. Mezi prvni umélce, ktefi tak ucinili, patii Georges Braque
a Pablo Picasso. Techniku kolaze dale rozvinuli a velmi radi pouzivali ke své tvorbé
surrealisté (Jindfich Styrsky, Karel Teige, Jiti Kolaf), a to piedeviim kvili propojeni
minimalné dvou raznych materiald, snoubeni minimalné dvou rtiznorodych prvka. Casti
kolaze mohou byt lepeny s uréitym zamérem seskupeni, nebo seskladani jednotlivych ¢asti
kolaze muzeme ponechat zcela na nahodé. Technika kolaze se uplatnila v uméleckych

smérech, jako je dadaismus, pop-art.1®

1.5 Pixilace

Pixilace je jeden z mnoha druhii animace, ktery se také nazyva stop-motion neboli
pookénkova animace (frame by frame — faze po fazi'’). Tato technika spociva v tom, ze
autor fotoaparatem snima objekt, ktery se pohybuje velice pomalu — ¢im pomalejsi pohyb,
tim vice framu-fazi-okének. A ¢im je vice okének za sebou jdoucich, tim plynulejsi bude
prechod mezi nimi. Tento zpiisob je vétSinou pouzivan pro animaci tvofenou predevsim
z fotografii Zivych ¢i nezivych objekti, se kterymi se v priabéhu foceni néjakym zptsobem
pohybuje. Také jej mizeme pouzit i pii tvorbé animace z loutek. Nebo se d& vytvorit
z plosného vytvarného dila — kresby, malby, kolaze. Avsak stale je dulezité mit na paméti,
ze ¢im plynulejs$i chceme mit pohyb, tim vice snimku jednoho pohybu bude. A k tomu je
potieba trpélivost. Také je dulezité vnimat a hlidat si svétlo, protoze svétlo je pomijivé.
Vytvoftit nékolik snimkl pro par vtetin videa je ¢asove zdlouhavé a mize se stat, ze se nam
zméni svétlo a to by nam naruSilo plynulost ptechodu. Prace se tak stava jesté

zdlouhavgjsi, protoze nemizeme tvofit v prubéhu celého dne. Napiiklad se s tim setkame

15 http://www.artslexikon.cz/index.php?title=Kol%C3%A1%C5%BE
16 http://www.artslexikon.cz/index.php?title=Kol%C3%A1%C5%BE
7 http://animuj.cz/druhy-animace/pixilace/
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pti fotografovani v exteriéru. Proto je nejlep$i potizovat snimky v ateliéru, ve kterém si

sytost svétla miizeme korigovat sami.

Pixilaci lze wudélat v programu Adobe Premiere, ktery je vytvofen pro stiih
a upravu videa. Pokud z Adobe programii mate nainstalovany pouze zaklad, ktery se
vétsinou sklada z Photoshopu, Illustratoru a InDesignu, mizete sviij stop-motion vytvofit
ve Photoshopu. V horni listé kliknete na zalozku Okna a zvolite si ¢asovou osu. V dolni
¢asti monitoru vam vyskoc¢i okno s ¢asovou osou, kliknete na ikonu filmu, zvolite si pfidat
média. Zobrazi se okno, ve kterém si zvolite soubor, najdete si vase snimky a ony se vam
nahraji do ¢asové osy. Akorat zde lze upravovat jen délku piehravani po jednom snimku
a vkladat zvukové, hudebni stopy. Pokud vas§ pocita¢ nema nainstalované Adobe
programy, lze vytvofit stop-motion v oby¢ejném programu jako je Powerpoint. V horni
listé tohoto programu se naléza akce animace a staci si s tim uz jenom pohrat. Také je

mozné na internetu vytvorit gif az z 300 snimku a to na strankédch http://gifmaker.me/.

V tomto internetovém programu lze upravovat rychlost piehravani v§ech snimk a velikost

snimk, dokonce snad i vlozit hudebni stopu jednotnou adresou zdroje (URL).
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2. Prakticka ¢ast

2.1 Vybér tématu

Po zhlédnuti nabidek nékolika témat na diplomovou praci, jsem si nebyla tplné jista,
o ¢em chci psat, ¢i co tvofit. Pokazdé pii vlastnim vybéru témat bud’ na klauzurni préaci,
semestralni praci, nebo na bakalarskou praci, jsem byla nerozhodna. | v magisterském
studiu to nebylo jinak. Byla jsem si ale jista, ze chci praktickou diplomovou praci. Cely
zivot si kreslim, maluji ¢i néco tvoiim. Na stfedni umélecké Skole jsem ziskala spoustu
zkuSenosti s riznymi vytvarnymi technikami a na fakulté designu a uméni v bakalafském
studiu jsem ziskala dal$i vytvarné zkusenosti.

Po dukladném prozkoumani seznamu témat mé sympatie byly naklonény k tématu Snovy
svét. Tedy tak se ptivodné nazyvalo. Slo o sérii esti velkoformatovych obrazii tvofenych
fotokolazemi. Sla jsem do kabinetu zeptat se vedouciho tohoto tématu pana Jana Magka,
zda ma jest¢ misto pro studentku, ktera by chtéla vytvofit diplomovou praci na tohle téma.
Byla jsem susmévem pfijata. A okamzité jsme konzultovali mou prvotni predstavu.
Pan vedouci Masek se mé ze zvédavosti zeptal, kdybych si méla vybrat na teoretickou
diplomovou préci z jeho nabidek témat, jaké by to bylo? To byl trochu ofisek, protoze
vSechna témata se tocila kolem filmu a médii. Jediné co jsem trochu znala, bylo téma
tykajici se experimentalniho filmu, protoZe jsem na stfedni $kole vidéla film Sedmikrasky,
ktery je z 60. let minulého stoleti. Tento experimentélni, pro mé az snovy, film o dvou
divkach, které chtéji byt zkazené, si ziskal mou ndklonnost. Miij vybér pana ucitele nadchl
a zacali jsme spolu diskutovat na toto téma. Po par hodinach jsme dospéli k zavéru, ze ma
diplomova prace se nebude tykat velkoformatovych obrazli z fotokoldzi na téma Snovy
svét, ale ze si vytvorim vlastni kratky experimentalni snovy film z kolazi na téma Snéni.
Tento napad mé nadchl, ale zarovenl vydé&sil. Byla to pro mé opravdova vyzva. Radéji vzdy
tvotfim néco ruéné nez v pocitaci. S animaci a sttihem videa jsem neméla zadné zkuSenosti.
Ma vlastni tvorba spociva predevsim v ilustracich, malbach a kresbach. Mou oblibenou
technikou je kresba pastelkami, barevnym pastelem, tusi, lavirka tusi a akvarelem, malba
olejovymi barvami, malba na hedvabi a rtizné grafické tisky, jako je linoryt, sucha jehla,
lept a kamenotisk. KolaZe jsem si jednou zkusila na stfedni skole a jednou na fakulté. Jestli
jsem je ne¢kdy tvoftila jako mald, to uz netusim, tak daleko ma pamét’ nesaha. Takze kromé

tvorby videa v nékterém pocitaovém programu, coz byla vyzva sama o sob€, pro mé
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predstavovaly velky podnét uz jenom ty kolaze. S touto myslenkou pfi vybéru ptivodniho
tématu jsem byla smifena a zaroven natéSend, protoze se to stale tykalo velkoformatovych
obrazu. A ja rada tvofim velkoforméatové obrazy.

V nasi diskusi s panem ucitelem jsme se totiz dostali do tématu snil. A ja zacala vypravét
muj bohaty seznam prozitych piibéhi v prabéhu spanku. To mého vedouciho prace
okouzlilo natolik, ze m¢& dokazal presvéd¢it a prenést na me& nadseni, abych si sama zkusila
vytvofit video inspirované nékterymi mymi sny.

Predstava, Ze vytvofim surrealisticky kratky film, ve mné vyvolavala silu to celé
zrealizovat. Ta piedstava totiz obsahovala i fakt, ze by to mohlo byt pékné umélecké dilo.
Dalsi aspekt, na ktery jsem brala zietel pii svém vybéru, byl ten, Ze jsem si v prubéhu
bakalaiského studia vymyslela namét na vlastni autorskou knihu, ktera by obsahovala
kratké pohadkové piibéhy pro déti. A z téchto kratkych piibéht chcei vytvorit vecernicky,
pravdépodobné loutkovou animaci. Je to mdj plan na vlastni tvorbu po studiich. Zda se mi
ho podafi v budoucnu uskutecnit, to opravdu netusim. Prvnim cilem je dopsat tu knihu.

Ale abych se vratila k tomu, pro¢ to zminuji. Zvolené nové téma diplomové prace
zahrnovalo i stfih videa v pocitatovém programu, nejlépe v Adobe Premiere, se kterym
jsem se mé¢la seznamit a naucit se alespon zaklady. A tohle pro mé bylo podstatné, protoze
jsem se s tim chtéla obeznamit, abych méla o par kroku bliz i k realizaci mého pléanu.

Také jsem tim chtéla dokazat, Ze 1 kdyZ radé¢ji kreslim na papir a maluji na platna, tak se
ipIné nestranim tvorbé v pocitatovych programech. Ze jsem naklonéna k moZnostem,
kterymi nevynikam. Ze jsem ochotna realizovat napady tykajici se technik, které neznam,
a Ze to neni pro m¢ piekazkou. Myslim si, Ze tento pfistup je pro mne dobry jako pro
budouci ucitelku vytvarné vychovy. Nebrénit se novym technologiim a vymyslet rizné
vytvarné a tvofivé aktivity pro Zaky. Vyuzit bohatou Skdlu moZnosti, jenz se diky
pocitaciim otvird a zrealizovat napady, které budu muset nejdiive sama vyzkouSet. Ted’
vim, Ze mi nedéla problémy se nové techniky naucit a po studiu na pedagogické fakulté

mohu své nové nabité zkuSenosti v praxi piedat dal.
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2.2 Vybér konceptu

KdyZ se nad timto tématem zamyslim, zdjem o sny m¢ provazi jiz mnoho let. Mélokdy
mam bezesnou noc. Skoro pokazdé se mi néco zda. Ale bohuzel tak z poloviny vSech
mych snu si pamatuji ¢asteény obsah, nékdy si dokonce zapamatuji vétSinu snu se v§im, CO
se v ném odehrava. Nejen ndmét snového piibéhu, ale i barvy, nékteré detaily, atmosféru
a emoce. Z druhé poloviny mych sni si pamatuji tfeba jen mzik, moment, ktery se po
nékolika minutach po probuzeni rozplyne. Ale uvédomuji si, Ze se mi néco zdalo.

Mé sny mé velmi fascinuji, jsou hodné pestré. Ackoli jsou mou snovou soucasti i takové
ptibéhy, které jsou se skute¢nosti nerozeznatelné — zdaji se pfili§ realné mému ziti. Jsem
pfesvédcena, ze si mé¢ podvédomi musi hrat s velkou Skalou abstrakce a symboliky,
protoze scény v mém podvédomi v pribehu spanku jsou jak vystfizené z filmu bud’ Zanru
hororovém, erotickém nebo fantasy. Napiiklad kdyz si ve snu pro mé jde vlkodlak se
sekerou v tlapach, nebo paddm ohromné Sirokou betonovou jamou skoro jak Alenka v isi
divl, az na to, Ze padam v leze na matraci s pocitem bezpec¢i. Nebo kdyz se mi zda, ze
v nekone¢ném bazénu se nadndsi nahé télo mé maminky s pfitomnosti malych vodnich
piiserek s chapadly, nebo se v mych snech objevovaly postavy upirské. Casto ve svych
snech létam — nékdy jen sta¢i odraz s rozb&hem a letim i nékolik kilometrt, nékdy
u toho 1 mavam rukama, ale kiidla jsem nikdy neméla.

Dalsi zvlastnost, ktera mé fascinuje, je ta, ze ve svém snu prozivam zéarovein piib¢h hlavni
postavy i pohled divaka, nékdy se mé prozivani rozsiti na dalsi postavu. Napiiklad kdyz
hovoiim ve snu se svym kamaradem a mluvim za ob¢ postavy, za sebe a za ngj, jakoby méa
mysl ovladala jeho télo. A zaroven to celé sleduji jako divak. To mluvim sama se sebou?
Nebo kdyzZ ve snu s erotickym ndmétem prozivam situaci nejen jako Zena, ale 1 jako muz
i jako divak. Jak mohu b&hem jednoho snu prozit psychické i fyzické prozitky nékolika
postav najednou? A jesté do toho pracovat s tolika detaily, které jsou v prostiedi, v pozadi
Snu.

Je nékdy az neuvéftitelné, co vSechno naSe mysl ve spanku dokéze. Dokonce 1 manipulovat
s nasim fyzickym stavem béhem spanku. Jako kdyz se ve snu naplno sméji, ze se popadam
za bricho, az mé to vzbudi. A ja pocit'uji, jak mam napjaté biisni a licni svaly z toho, jak
jsem se opravdu ve spani smala. Nebo kdyz ve snu bézim s takovym usilim, az se
probudim a vidim, jak vykopavam nohy do vzduchu. Ci ve snu bre¢im nad tragickou nebo

jen velmi smutnou nebo hodné dojemnou situaci, u které se natolik chvéji a busi mi srdce
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velkou rychlosti, az se probudim a teCou mi slzy po tvafi az na polstaf. A samoziejmeé
pokazdé, kdyz zazivam ve snu néjaky adrenalin, probudim se z toho cela zpocena.
Rozhodné mohu prohlésit, Ze ma mysl ve spanku neodpociva.

A to se tikd, Ze na zdravi ma velky vliv psychicky stav Clovéka a jeho mysl. Proto se
doporucuje relaxovat a meditovat. Pro vSechny je nejvétsi relaxaci spanek, kdy se t&€si na
celkovy odpocinek. Mé podvédomi mi Gplny odpocinek zda se nedopteje. Obzvlast, kdyz

se mi zda néco désivé natolik, Ze po probuzeni mam problém znova usnout.
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2.3 Pribéh konkrétni tvorby

Na pocatku celé tvorby jsem si musela ujasnit prib¢h a sepsat jednotlivé faze.

V prvni fadé bylo potieba napsat scénaf. Ten vSak mél byt inspirovan, ¢i pfimo Cerpan
Z mého vlastniho snu, nebo n¢€kolika snli. Abych tyto inspiraéni naméty mohla do scénare
pouzit, musely nejdiive vzniknout. To znamenalo, Ze jsem byla povinna absolvovat spanek
a to rovnou nekolikrat, abych méla Sanci ziskat néjaky ten sen. Ono totiz ¢asto byva
prekazkou, Ze si po probuzeni vétSinou sny nepamatujeme. Nebo si pamatujeme jen maly
okamzik nebo jen atmosféru ze snu, ktera se vSak po n¢kolika minutich po probuzeni
vytrati. Abychom si sen uchovali v nasi paméti alesponi o néco déle, nebo i cely sen, je
dobré si jeho vzpominani procvi¢ovat formou zapisovani sni okamzit€ po probuzeni.
Takze mi trvalo vic jak par mésicli, nez jsem si zapsala n¢kolik sni nebo alespoii jejich
uryvky. Asi si dokazete piedstavit, jak naro¢né to bylo, kdyz se probudite, mate slepené o¢i
ospalkami a jste jesté zeslabli, protoZe to trva par minut, neZ se vam prokrvi kondetiny.
Zacit po probuzeni okamzité psat bylo opravdu obtizné. A muj sesit, denik snt, obsahoval
zdznamy piipominajici SpiSe détskou ¢madranici, ve které se vyznam jen ja a to celkem
obtizn€. KdyZ uz jsem méla sepsanych n€kolik snii, nastal ¢as vybirdni. SnaZila jsem se
najit ve svém deniku sny, které¢ maji néco spole¢n¢ho, aby vysledek nebyl piili§ chaoticky
a prehnany v mnozstvi jednotlivych momentd. Také jsem védéla, Ze se nesmim piilis
zatéZzovat ndro¢nym scénaiem, protoze se jednalo o moji prvotinu ve videu. Védéla jsem,
Ze mi tvorba videa zabere mnohem vice Casu, obzvlast’ kdyz se ho z vétsi €asti snaZim
vytvofit sama, naucit se sama pracovat v tomto uméleckém odvétvi.

Po pieéteni mého netihledného deniku jsem pfisla na to, Ze nékteré mé sny maji spole¢né
pfedmétové prvky, které mohu vizualné pouzit k propojeni jednotlivych scén z rtznych
snd. Tato myslenka se mi velice libila. PtiSlo mi, Ze je to nejlepsi a nejsnadnéjsi zptlisob,
jak propojit nékolik snit do jednoho videa. Takové kolaz z exportovanych ¢asti. Méla jsem
vybrané sny, ze kterych jsem Cerpala. OvSem v prubéhu nésledujici tvorby se milij vybér
nékolikrat pozménil. Mimo spole¢nych pifedmétd, které se ve sni objevovaly, jako
naptiklad Zebtik, matrace, tma v mistnosti, jsem chtéla mit i spoleény dé&j. Vybrala jsem si
tedy takové tryvky, v nichZz dominuje ma osoba a nékam jde. Sama piesné nevi kam, ale
jde vpred a neohlizi se. D&jem a hlavnim namétem celého sepsaného piibéhu se stala cesta.
Trochu mi to pfipomnélo ukazku, kterou ndm ve vyuce Medialni pedagogiky pro vizualni

gramotnost poustél pan ugitel Jan Masek. Slo o video ztvarnéné americkou umélkyni
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Mayou Deren. Hlavnim namétem ukazky byla cesta. Umélkyné v kratkém filmu putovala
stale vpred pres rizné piekazky v prostredi, které se neustale ménilo.

M¢la jsem ujasnény scénaf. PiiSla faze rozkreslovani ptibéhu. Nékteré jednotlivé Useky
videa jsem si nacrtla v okénkach, abych si ujasnila pohyb jednotlivych kresebnych prvka.
Také jsem si zacala shromazd’ovat riznorody materidl na koldze: rizné barevné papiry
velikosti A4 a A3, vytiskla jsem si n€kolik obrazku, sehnala nékolik Casopist a ptipravila
si pastelky, tuzku a akvarel na dokreslovani kolazi. Pivodné jsem totiz chtéla vSechny
kolaze vytvofit ruéné na étvrtku. Ty ¢asti, které se m¢li hybat, ruéné posouvat 0 milimetry
a vyfotografovat. Tento zplisob vytvafeni snimkd se pro nékteré scény zdal prilis
komplikovany a pro nékteré zase snadnéjsi, nez tvorba kolazi v pocitaCovém programu
Adobe Photoshop. Pro mou tvorbu koldZovych obrazii bylo potfeba spoustu konkrétniho
obrazového materialu, ktery jsem si musela vyhledat na internetu, protoZze i pies velké
mnozstvi nashromazdénych podklada jsem v ¢asopisech nemohla nalézt vSechny potiebné
podklady. Vyhledavani potfebného materialu zabralo vice ¢asu, nezZ jsem ¢ekala.

Poté co jsem si ulozila rizné obrazky a fotografie, nastal ¢as na jejich upravu v Adobe
Photoshopu, a to konkrétné prace s maskou, kdy jsem si vyfizla pozadi, které se stalo
prahledné. I kdyz jsem na stfedni Skole a na predchozi fakulté méla zéklady v nékterych
Adobe programech, mé zkuSenosti dosahovaly na Uroven zacate¢nika. Byla jsem lehce
vystraSend z pfedstavy, Ze se sama u¢im néco v programu, jeZ mi vibec neni blizky...
a asi byste mi mohli porozumét v tom, ze kdyz se néco ucite sami, tak to vétSinou trva
velice dlouho. A ¢asu bylo malo. I jeden rok na praci se mi zdal velmi kratky, kdyz
S nécim zacindte a ucite se. Natoz jeden semestr ve Skolnim roce. Nastésti ma spoluzacka,
kolegyné¢ a kamaradka velice rada pracuje s pocitaem a ma zkuSenosti v rtiznych
programech vcetné Adobe Photoshopu, Illustratoru, InDesignu a hlavné v Adobe Premiere.
Kdyz jsem ji pozadala o malé Skoleni vtomto programu, byla velice ochotna
a Vv prubéhu posledniho semestru mi dala t¥ikrat nékolikahodinové lekce. Naucila mé
zéklady. Na co si nemohla vzpomenout, s tim mi pomohl mdj vedouci diplomové prace.
Také mi pfipomnéla, jak se pracuje s maskou ve Photoshopu. A ja byla o dost klidnéjsi,
protoze jsem uz védéla, jak si s kolazemi pohraji v pocitacovych programech.

Kolaze, ve kterych se opakoval jeden prvek a nebylo ho potieba vizualné pozménit, jsem
vytvafela v poéitaCi. Ty kolaze, kde bylo potieba nejvice vizualni zmény pro ziskani
pohybu scén, jsem vytvofila ruéné na Ctvrtku. Jsem vytvarnik, kterému je sympatictéjsi
tvofit na vétsi formaty, proto mé kolaze i kreslené ¢i akvarelové obrazky byly vytvofeny na

minimalni format A2. Védéla jsem, ze je nafotim, upravim a zakomponuji do kolaze
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V po¢itadi. Reseni kompozice koldZi a scén jsem si ujasiiovala a upeviiovala v Adobe
Photoshopu a Adobe Premiere. Neftesila jsem moc posazeni kreseb do formétu na
papirovém podkladé. Po ztvarnéni nékolika kolazi, jsem zacala zkousSet Upravu a stiih
frami/fazi/okének v programu Adobe Premiere. Bylo mi uz nékolikrat feceno, ze stiih
videa je velice, ale velice zdlouhavy. A ja jsem témto informacim véfila. Pocitala jsem
S touto ¢asovou narocnosti. AvSak Uprava jednotlivych okének, Gprava piehravani, ptidani
nekterych efektl, trvala vic nez jen velice, velice dlouho. A mé se zacalo zdat, ze tato
prace nema konce, ze ji snad ani nedokoncim. N¢&kolik mésicii jsem nad tim dennodenné
stravila nékolik hodin, nékdy az do rana. Posledni mésic byl ve znameni nervozniho
straSaka, ktery mél obavy, ze si ujmul pfili§ velky kus kolace, nez dokaze sam spotadat.
Mé video mélo mit minimaln¢ dvé minuty a mé se zdalo, ze to jsou nejdelsi dvé minuty
v mém zivoté. Kolik informaci se vejde do jedné vtefiny! Vibec jsem netusila kolik, dokud
jsem nezacala pracovat v této fazi mé prace. Po vytvoreni pro mne nekone¢ného videa bylo
kone¢né nacase vlozit i néjaké zvukové pozadi, které by celou préci podtrhlo. Mij vybér se
sklada ze zvuku, které si sama vytvoiim a nahraji. Tyto zvukové stopy propojim s volné

stazenymi zvukovymi stopy, které jsou dostupné na http://www.freesound.org/.
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2.4 Vybér snii do scénaie s analyzou vybrané symboliky ze snu

1. vybrany sen

Cihala jsem u dfevéné terasy a divala jsem se skrz otvor mezi podlahou a zabradlim. Pfede
mnou byly oteviené dvefe do nejasného prostoru a uvniti stala mala hol¢icka v bilych
Satech a v bilém cCapci. VEédéla jsem, ze je to sestra néjaké mé znamé z minulosti (asi ze
zékladni Skoly). Holc¢icka se ke mné pfiblizovala a j& se ji ptala, kde tu znamou najdu.
Prstem mi ukazala smér. Byla tam jen louka a v dali jsem spatfila budovu siluetou
ptipominajici kostel. Za kostelem vychazelo slunce a pluly mraky, vSe ve zlutomodrém
nadechu. Celé jako z kubistického obrazu. Ja ale ke kostelu neméla jit. Pfed kostelem byla
néjakéd budova, kde jsem osobu méla najit. Budovu jsem vSak spatfila, az kdyZz jsem se
Kk mistu pfiblizovala.

Najednou vybehl velky, bily, chlupaty pes. Po celou dobu vedle mé stal muj pfitel, na
kterého pes s radosti vysko¢il. V tu chvili jsem si v tom snu uvédomovala, ze mu;j pfitel
psa zna, a ze zna i osobu, kterou hledam a ze se mi to nelibilo, protoze se s tou zndmou
osobou znal velice blizce a intimné. Ve snu jsem méla pocit, Ze ho musim vyzpovidat,
misto toho jsem se vSak otocCila a odchdzela s mapou v ruce.

Najednou z ni¢eho nic se odnikud objevil dav lidi béZici mym smérem. Bylo zatazeno,
jako by mélo prSet a na zemi misto Cerstvé travy byly bahno a louze. Po mé levé strané
vyrostl travnaty kopec a ja ho chtéla obejit. Za mnou se objevil bézici chlap jen v bilé
kosili, bézovém saku a v bilych slipech a ukradl mi mapu. Ja si ji obratné vzala zpatky
a chlap bézel dal.

Stale jsem odbocovala vlevo kolem travnatého kopce, dav lidi byl uz pry¢. V kopci se
objevily dveie a za nimi knihovna plna knih, tésn¢ vedle sebe vyskladanych. A u nich na
zebtiku stala znama osoba, kterou jsem hledala. Vybirala mnoho knih a jednu po druhé mi
pokladala na hlavu. Bylo to t&zsi a t&zsi.

V tom jsem se probudila.

Vyznam symboli z vybrané ¢asti snu do scénare:

Cihat: tvé patrani po nécem bude korunovdno ispéchem

Vyhled omezeny: nejistd budoucnost, mnoho prekazek

Oteviené dvefe: naleznes pratelské prijeti, oteviené dvere naznacuji, Ze se vase soucasne

problémy brzy vyresi
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Bila: radost, nevinnost, smrt

Kostel vidéti: Zijes ve sporadanych pomeérech

Slunecni paprsky: prijemné odhalent

Svitici slunce: stesti v podnicich

Vychod slunce: dobré misto

Slunce za mraky: spatny priibéh tvych obchodii

Kopec: predstavuje néjaky ukol, problém, narocnost zdolani kopce ve snu predstavuje
zdolani tkolu, problému v Zivoté. Slo to snadno, tézko, atd.

Knihovna: potrebujes dobré rady

Zebiik (1ézti po ném): vaviiny té cekaji

Knihy (darem ji obdrZzeti): pFijemnd zprava

2. vybrany sen

Temna nekonec¢nd mistnost s osvétlenym Zebiikem, ktery nikde nekoncil. Alespon jsem
m¢ela ten pocit, kdyZ jsem u né& na zemi stdla. Chytla jsem se ho a Zzebiik m¢ velkou
rychlosti vyvezl nahoru. V ten moment jsem byla rada, protoze jsem pocitovala trochu
strach. Kolem se pohyboval velky, velmi zapachajici obr, ktery se prochazel ze strany na
stranu. KdyZ jsem se ocitla na vrcholku Zebtiku, objevila jsem se v mistnosti pfipominajici
svymi prostory pudu baraku se sedlovou stiechou a s malym ovalnym okénkem uprostied
Stitu. Prostor byl velmi maly, vesla se tam jen velka matrace, jez byla ptivazana provazy za
kazdy roh a byla z ni houpaci matrace. J& na ni klecela a ta matrace se se mnou houpala.
Méla jsem strach, protoze kdyZ se zhoupla nad propast, ve které se prochéazel obr, méla
jsem pocit, ze m¢ to vymrsti dolt.

V ten moment jsem se probudila.

Vyznam/symbolika vybrané ¢asti snu do scénare:

Zebiik (16zti po ném): vaviiny té cekaji

Houpati se: jsi vrtkavy

Houpacka: precenujes zivotni sily svého stésti a jeho trvani

Pad: odkazuje na klopytdni: je znameni nejistoty a nepozornosti, ve vasem snu by mohlo
znamenat vyrovnani

Propast, ktera t& dési: varuje té pred nemoci a mari ti mnohy cil
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3. vybrany sen

Prochazela jsem se opusténou bytovkou uprostied ruSného mésta, které bylo celé Sedivé,
ale zaroven ve sluneéném zavoji. Uvnitf budovy ve vSech mistnostech byla opadana
omitka a betonové podlahy. Pisobilo to vlhce a chladné. V jedné z mistnosti se konala
schiize né¢jakého pracovniho tymu, ja patfila k nim. Pfesto jsem se prochazela a néco
hledala. Nevim ptesné co.

Kdyz jsem vesla do jiné mistnosti, nachazela jsem se u velké kulaté jamy. Byla pies celou
ohromnou mistnost. Nevédéla jsem co to je. Jen to bylo velmi Siroké a kulaté a nebylo
vidét na dno. Po strandch vycnivalo rozpadl€, betonové, tocité schodisté, po kterém neslo
sejit. Naklonila jsem se, abych se podivala dold, jak je to hluboké a jestli je mozné néco
uvniti spatfit. Najednou jsem padala tou jdmou na matraci. Nebyl to pomaly pad a ani
prudky, neméla jsem strach. Chtéla jsem... a asi jsem i skocila na té matraci do té jamy.
Dopadla jsem na dno, celkem v klidu, ani ne tvrd¢ a ani pomaloucku. Byla jsem v bezpeci,

citila jsem se v bezpe¢i. A to jsem se ocitla ve tmé. A... probudila jsem se.

Vyznam/symbolika vybrané ¢asti snu do scénaie:

Sklep: jednd se o mé podvédomi, zkoumdni sebe samu

Propast: signalizuje nebezpeci, tézké doby. Pokud vsak pri dopadu spadnu na mekké, miizu
si vydechnout, riskantni pokus se podari.

Propast do které padas: uspéch té neopusti

Propast hluboka: pomiizes-li svému priteli, bude ti ki'ivdeno

Pad z vysky: nenapinej své ocekavani

Pad do ptikopu: prijdes do zlych reci

Skok: mam v zZivote riskovat, obzvlast pokud stojim pred néjakou prekdzkou
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2.5 Souhrn vyznamu symboliky ve snech

Po analyze symbol ze snui z vybranych uryvki do scénafe, jsem se dozvédéla néco, co ve
mné vyvolalo smiSené pocity. OcCividné me cekaji opravdu velké a obtizné prekazky, ale
zda se, ze bych i pfes vSechny mozné nesnaze, mohla dojit k aspésnému cili.

Z prvniho vybraného snu jsem se dozvédéla, ze mé¢ ¢eka mnoho bariér a n&jaké obchody.
Ziskam dobré rady, budu mit $té€sti v podnikani, ale jeho pribéh bude $patny. Naleznu
pratelské pfijeti (oteviené dvete), které by mi mélo pomoci mé problémy brzy vyfesit.
Dozvim se ptijemné odhaleni.

Dalsi uryvek symbolizuje, ze jsem vrtkava, klopytdm, protoze jsem nejista a nepozorna.
Toto bezpochyby neptijemné odhaleni muze byt mym varovanim. Také mi sen napovida,
Ze ptecenuji zivotni silu svého Stésti a jeho trvani. Znazornéni propasti, které se ve snu
trochu bojim, pfedpovidd, varuje mé pted nemoci, kterd mi zmafi muj cil. AvSak symbol
Zebiiku, po kterém stoupam vzhiru, symbolizuje dosazeni Gspéchu. Tak nevim. Je jasné,
ze mé Ceka tézka cesta k dosazeni cile. A nejvétsi prekdzkou jsem ja sama. MUj fyzicky
stav 1 mij psychicky. Oc¢ividné z toho budu tak nervozni a vystraSend, Ze si budu nejista
sama sebou, ale budu se spoléhat na velké Stésti. Coz miZze byt mym selhdnim. Ale
nakonec dospé&ji k tspéchu.

Posledni vybrany sen vypravi o tom, Ze zkoumam sebe samu a Ze mam riskovat, pokud
budu stat pred n&jakou piekdzkou. A Ze mij riskantni pokus se podafi a uspéch mé
neopusti. Ale také vypravi o tom, Ze pokud pomizu mému pfiteli, bude mi kiivdéno
a pfijdu do zlych tec¢i. Asi se ma budouci nabidnutd pomoc mému pfiteli pfili§ nehodi.
Takto mé mij sen pted touto malou zivotni zkuSenosti varuje a fika mi, at’ se zabyvam

a staram predevsim o sebe.
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2.6 Popis scénare

Ukazky snimkii, ze scény probouzejiciho se autoportrétu, velikost zabéru: polodetail (PD) postava od ramen

nahoru.

Muj kratky film zadina pohledem na muj autoportrét. Tento tsek ma ptedstavovat mé
probuzeni, probuzeni ve snu. Spim, mam rozhozené vlasy na pol§taii. Vlasy se postupné
sesouvaji k mym ramenim a ja se uz, uz probouzim, oteviram o¢i. Jsem Vv ném. Jsem
probuzend, ale zarovein spim. Nic nedélam, ale pfesto prozivam kratky ptibéh.

Po tom, co jsem se probudila, se kolem sebe rozhlizim. Stale se citim trochu zmatena.

Ale zac¢indm si uvédomovat, Ze hleddm malou hol¢icku v bilych Satech, kterd mi ma
poradit. RozhliZim se a najednou ji spatfim v tajemné mistnosti pies oteviené dvete.
Hol¢icka si mé okamzité vSimne, priblizi se ke mn¢, kouka na mé¢. Ja jsem na ni ¢ihala
u dfevéné terasy, na kterou hol¢icka pfisla. Divala jsem se skrz otvor mezi podlahou

a zabradlim. Beze slov mi ukaze smér mé cesty. Oto¢im se, abych spatfila sviij smér.

Hledim na travou zarostlou louku.

Ukazky snimkii ze scény rozhlizejici se, velikost zabéru: velky detail (VD) zdbér na odi.
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Za obzorem této krajiny se zacne vynofovat silueta kostela a s nim i paprsky vychazejiciho
slunce za kostelem, které splyvaji s modrou oblohou a plujicimi mraky, to celé
V zlutomodrém nadechu — jako z kubistického obrazu.

Ke kostelu jsem vsak jit neméla. Tak chvili pozoruji panorama a ¢ekam, co se stane. Nahle
se z pravé strany zacne objevovat travou zarostly kopecek. Vim, Ze mam pokracovat
smérem ke kopecku. Ale viibec netusim, co mé¢ ¢ekd. Jen vim, Ze mam pokracovat v cesté
a neohlizet se.

Jdu, obchazim kopecek a najednou zjistim, Ze neni jen oby¢ejnym kopeckem, ale ze v sobé
skryva né&jaky prostor, poné¢vadz se v ném zjevily dvefe. Pfiblizuji se k nim. Oteviou se.
Vejdu a vidim obrovskou knihovnu plnou knih, tésn¢ vedle sebe vyskladanych. PfiSlo mi
to jako néjaké kouzlo, protoZe uvnitf se skryval nekonecny prostor... alesponl mi to tak
pfislo. Knihovna neméla konce ani do stran, ani do vysky. O knihovnu byl opfeny zebiik
a na ném osoba. K té osob¢ jsem pfistoupila, mlcky jsme na sebe hledéli. Okamzité mi
zacala na hlavu pokladat knihy, jednu za druhou, az z nich byla velka hromada.

Ve vtefiné jsem v mistnosti stala jen ja pfed zebfikem. Atmosféra se trochu
zdramatizovala. Setmélo se, okolo mé byla jen tma. Vidéla jsem jen ten zebiik, ktery se
sbihal do vySe. Jind cesta neni. Chytla jsem se Zzebfiku, sotva jsem dvéma krucky
vystoupila vys, a zebiik mé sam velkou rychlosti vyvezl nahoru, az na vrchol. Ocitla jsem
se V malé mistnosti pfipominajici plidu baracku se sedlovou sttechou. Trocha svétla uz tam
nastésti bylo. Takze jsem si mistnost mohla prohlédnout. Jediné co tam bylo, byla Siroka
matrace pfivazana provazy jako houpacka. Klecela jsem na ni, houpalo se to se mnou.
Méla jsem strach, protoze kdyz se zhoupla nad propast, méla jsem pocit, ze me to vymrsti
dolt.

Ukazky snimkii ze scény s kostelem, velikost zabéru: velky celek (VC) zabér na Krajinu.
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Nekonecna propast zmeénila svilj tvar. Najednou byla kulatd, betonova, u stény bylo
rozpadlé tocité schodiste, po kterém neslo sejit, mé obavy se vytratily. I kdyz nebylo vidét
na dno, nebala jsem se a véd¢la jsem, Ze se tam musim dostat. Thned jak jsem na to
pomyslela, matrace se vyhoupla nad propast a ja na ni zacala padat dold.

Nebyl to pomaly pad, ani prudky. Vim jen, Ze jsem padala delsi dobu. Ob¢as mi pfislo, Ze
kolem mé padaji dal$i matrace, ale kdyZ jsem se z té své naklonila, abych se podivala, zda
na téch matracich né€kdo je, tak uz tam zadné nebyly. Uvédomila jsem si, ze jsem je
doopravdy nevidéla, ze jsem si to jen predstavovala. Asi jsem si prala, abych tam nebyla
sama. Tak jsem tak lezela na zadech a padala dold. Cekala jsem, az dopadnu na samé dno.
Abych mohla pokracovat v cesté. Pristdla jsem na dno celkem jemné, hezky pomaloucku.
Vstala jsem, rozhlédla se a opét vSude velkd, ¢ernd tma. Jen ¢erno. Avsak jsem se citila

V bezpeci, strach ze tmy mé jakoby opustil.
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3. Didakticka ¢ast

V didaktické ¢asti navrhuji dva vytvarné projekty pro stfedni uméleckou Skolu. Navazuji
na mou praktickou diplomovou praci predevSim technikou a inspiratnimi zdroji.
Inspira¢nim zdrojem pro vytvarné projekty je hlavné umeélecky smér zvany surrealismus
a jeho hrava vizualni ztvarnéni, ktera ma studentim vnuknout tviréi napady. Vytvarné
projekty jsou zkonstruovany tak, aby podporovaly studentovo abstraktni mysleni, estetické

citéni, komunikaci a tvorbu s vyuzitim klasickych 1 modernich technik.

3.1 Didakticka priprava 1. vytvarného projektu

Piedmét: Vytvarna ptiprava

Cilova skupina: 3. ro¢nik stfedni umélecké skoly Zamecek

Casova dotace tikolu: 4x 9x 45 minut (4x 405 minut), 4 tydny, 9 vyuovacich hodin
tydne

N&zev hodiny: Tvorba videa z kolazi

Namét hodiny: surrealistické video

Vysledna préace: stop-motion o minimalni délce 30 vtefin, vytvorené z kolazi

Misto: ateliér, poc¢itacova ucebna

Inspira¢ni vychodiska tkolu (oblast uméni, kultury, pfirodnich véd atd.): cesky
surrealismus, experimentalni film, surrealisticky film + obrazové ukdzky konkrétnich dé¢l
a filmové ukazky konkrétnich dél

Mezipfedmétové vztahy: dé&jiny uméni (surrealismus, K. Teige, Toyen, J. Styrsky,

J. Sima, J. Svankmajer)
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inspira¢ni zdroje

KRESEBNA ETUDA

5% tf1 ndhodné€ vybrana slova,
ze kterych vznikne jedna

ptibéhova ilustrace

!

kolaze se nafoti

z piibéhovych ilustraci a vlozi do PC

vznikne scénar

|

Scénaf je zpracovan do

kolazi libovolné kombinace

technik podle vlastniho uvazeni

Uprava jednotlivych

obrazki a stfih videa

V pc programu

Pomiicky: papiry formatu A6, skicdk minimalniho formatu A3, rizné kresebné a malifské
pomucky, barevné papiry, Casopisy, noviny, nizky, lepidlo, fotoaparaty nebo mobily,
internet, PC s programem Adobe Photoshop, Flash nebo Adobe Premiera nebo také
Powerpoint pro tvorbu pixilace. Pokud nebude pocita¢ vybaveny ani jednim programem,

tak je mozné na internetu vytvorit gif az z 300 obrazku na http://gifmaker.me/.

U¢ivo (vzdélavaci obsah)
Technika koldZe, prace spC programem, pifijimani spontdnné¢ ziskaného namétu

a jeho kreativni zpracovani
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Vzdélavaci cile, ofekavané vystupy (pozn. formulované udlitelem i vyplyvajici

z ukolu):

74k pfistupuje k tvorbé poznavanim a sebepoznavanim (pii etuds, ktera podporuje
abstraktni mysleni a pii jeji realizaci se zdk dozvi namét svého scénaie), podle
svych individualnich schopnosti si stanovuje dil¢i cile, které dokaze realizovat.

74k vyuziva zakladni techniky vizualng obrazného sdéleni (kresba v etudg), akéni
tvorby s vyuzitim klasickych i modernich technologii (pfi realizaci scénate v tvorbé
animace, pixilace z kolazi).

74k poznava a védomé pouziva obrazotvorné prvky plosného i kresebného
vyjadieni (pfi ztvarnéni koldze z&k pracuje s tvarem, kompozici, perspektivou,
barevnosti a pfi tvorbé animace zak pracuje s kompozici, rytmem, kontrastem,
dynamikou, pohybem, proménou v ¢ase).

74k védomé pievadi naméty do vizualni formy prostiednictvim vytvarného jazyka,
inspiruje se fantazii svého podvédomi, komponuje tvarové i barevné vztahy.

74k pracuje s vizualnimi znaky a symboly, vyuziva analyzu, syntézu, parafrazi,
posuny vyznamu, abstrahovani pfi ztvarnéni scénate vychazejici z etudy.

74k se aktivné seznamuje s historii vytvarného uméni (se surrealismem), orientuje
se v uméleckém smeéru, pouziva zakladni pojmy (surrealismus, podvédomi, sny,
malba, koldz, experimentalni, surrealisticky film), na zaklad¢ individudlnich
zkuSenosti a diskuzi si utvaii vlastni vytvarny nazor.

Zak formuluje a obhaji své nazory, diskutuje, respektuje rtizna hlediska, umi se

poucit; prezentuje vlastni préci.

Vztah aktivity ke kli¢ovym kompetencim z RVP:

Kompetence k uéeni: ,,Zak kriticky pfistupuje ke zdrojim informaci, informace
tvofivé zpracovava a vyuziva pii svém studiu a praxi, kriticky hodnoti pokrok pfi
dosahovani cili svého uceni a prace, pfijimd ocenéni, radu i kritiku ze strany
druhych, z vlastnich aspéchti i chyb ¢erpa pouceni pro dalsi praci.

Kompetence FeSeni problémii: ,,Zdk hledd sviij zptisob zndzornéni a nalezeni
vyjevu.

Kompetence komunikace: ,,Zak komunikuje skrz obraz, obhajuje svou praci pfi

konzultaci s ucitelem.

Vyukove metody: frontalni vyklad doplnén pocitacovou prezentaci, diskuze, dialog
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Formulace zadani vytvarného ukolu ucitelem:

Zacnete vytvarny projekt, na kterém budete pracovat tak 4 tydny. Vytvofite surrealistické
video, animaci z kolazi. Inspirujete se uméleckym smérem zvany surrealismus, véetné
Ceského surrealismu. Surrealist¢ zkoumali pfedevSim své podvédomi a to hlavné sny.
Mohli byste si psat denik vaSich snt a z nich Cerpat, inspirovat se pii tvorbé scénare. Avsak
ne kazdému se Casto néco zda, a pokud ano, tak si své sny nemusi pamatovat. D& se to
cvidit, snahou vzpomenout si na sen hned po probuzeni a okamzité si vSechno na co Si
vzpomenete zapsat. Nebudu vsSak riskovat, Ze by si piece jen nékdo zvas na nic
nevzpomnél a nemohl tim ziskat namét pro svou tvorbu. Tudiz soucasti vytvarného
projektu si nebudete psat denik svych sni, ale zGCastnite se etudy, ktera podpofi vasi
fantazii a hlavné spontdnnost. TakZe nebudete mit moc Sanci premyslet nad zdkladem
vaseho scénare. Coz je podobné, jako byste se nechali inspirovat svym snem, ktery nadale
rozvinete. Surrealisté stejnak tvofili bez rozumové kontroly.

Vytvarny projekt se sklada ze tii ¢asti.

1. ¢ast bude etuda a uceleni scénafe pro vasSe video.

Etuda je vytvarnd hra, kterd ndm pomize s hlavnimi body piib&hu pro scénat. Ja vam
nadiktuji tfi ndhodné vygenerovand slova a vy budete mit za ukol nakreslit prvni véc, co
vas napadne, kdyZ se tyto slova feknou. Vytvoiite malou kresbu, ilustraci, kterd bude
vizualn€ obsahovat v§echny 3 nadiktované pojmy. Na celé ztvarnéni budete mit maximalné
5 minut. Tuto akci zopakujeme 5krat.

2. ¢ast vytvarného projektu je ztvarnéni scénare, ktery jste si ujasnili uz v prvni casti
projektu, scénaf vyobrazite V podobé kolaZi. Jak kolaze ztvarnite, jestli budou pouze
vizualn€ plosné, papirové nebo jestli je vytvofite medidlné v pocitacovém programu, to uz
je na vas. AvSak apeluji na kresebné, malifské, jednodussi koldZové navrhy, u kterych si
ujasnite kompozici, barevnost, kontrast, dynamiku a navaznost jednotlivych snimkd.

3. &ast zahrnuje uz praci v pocitaGovych programech, a to piedevsim tvorbu videa z vaSich
vytvoifenych kolazi. Video lze vytvofit v programu Adobe Premiere, ve kterém se
jednotlivé snimky a prechody mezi snimky daji upravovat. Také se v ném da upravovat
vlozené zvukova stopa, kterd bude doprovazet vasSe video.

Video bude mit minimalné 30 vtefin.

Na zavér kazdy prehraje své video a seznami divaky s obsahem videa, se scénafem. Obhaji
jednotlivé casti videa, i jak ztvarnil kolaZe. Pokud pracoval s metaforou ¢i symbolikou

seznami nas s ni a vysvétli ji.
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Féze vytvarného projektu:

1. Zadani vytvarného projektu.

2. Informacni vyklad o uméleckém sméru surrealismu, surrealistickych umélcii malifské
a filmové scény + Motivace: V Uvodu vyuky seznamim studenty s uméleckym smérem
zvany surrealismus. Studentim piedstavim piedevs§im Cesky surrealismus, ¢eské umélce
a jejich tvorbu jako je Karel Teige, Toyen, Jindfich Styrsky, Josef Sima. Budeme
diskutovat o0 surrealismu a jeho hlavnim tématem zkoumani podvédomi, a to pfedevSim
pfes vlastni sny. Vysvétlime si, jakym zptsobem jim muzeme porozumét, jakou roli hraje
symbolika, metafora vtomto uméleckém stylu. Také budeme hovoiit o technikéch
surrealistické tvorby, do které pfedevsim patii technika kolaze.

Po sblizeni se surrealismem v malifské tvorbé piedstavim studentim surrealismus ve
filmu. V prvni fadé tvorbu Jana Svankmajera. Pustime si n&jaké ukazky kratkého filmu.
Napiiklad: TMA, SVETLO, TMA zroku 1989'8, video z roku 1971, JIDLO z roku
199220, THE LAST TRICK z roku 19642,

3. Zpracovani etudy.

Studentim nadiktuji 3 ndhodné vygenerovana slova, na které sami vytvoii malou kresbu,
jez bude obsahovat vSechny tfi pojmy. Na ztvarnéni kresby budou mit maximaln¢ 5 minut,
tudiz studenti nebudou mit Sanci nad ilustraci hloubéji premyslet. Budou mit za tkol
nakreslit prvni véc, ktera je ve spojitosti zvolenych tii slov napadne. Tento postup pétkrat
opakuji.

4. Diskuze o pribézich zrozené z etudy a jejich rozvinuti do scénare.

5. Studenti si pisi podrobny scénar.

6. Studenti zacinaji s rozkreslenim jednotlivych snimki scénare do okének.

7. Studenti konzultuji prvotni napady na ztvarnéni scénare.

8. Studenti prevadi schvaleny scénat do podoby kolazi.

10. Studenti konzultuji vytvofené kolaze.

11. Studenti zac¢inaji pracovat v poc¢itacovych programech. Pokud je potieba upravit kolaze
v Adobe Photoshopu, tak tu moznost maji.

12. Studenti vkladaji vytvofené a upravené kolaze do programu pro tvorbu videa. Upravuji
ptehravani jednotlivych snimk.

13. Studenti konzultuji své préace.

18 https://www.youtube.com/watch?v=DzDly4D94Yk
19 https://www.youtube.com/watch?v=D100Dagxw8w
20 https://www.youtube.com/watch?v=IYwAzLIUbV8
21 https://www.youtube.com/watch?v=x3aAbHDTVuY
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14. Hotova videa prezentuji a obhajuji.

Kriteria hodnoceni:

e Kbvalita projevu: plosn¢ vizualn¢ obrazné vyjadieni, jak zdk pracuje s kolazi,
napaditost pfi ztvarnéni koléazi; jak si zak poradil pti ztvarnéni videa v pocitacovém
programu, prace s kompozici, rytmem, kontrastem, dynamikou, pohybem,
proménou Vv c¢ase.

e Piistup zédka k predmétu: pracovni aktivita v hodiné/zapojeni se do pracovniho
procesu, dokonceni ukolu ve stanoveném terminu.

e Komunikace zéka: pfi pribézné konzultaci, pfi obhajobé své prace, piijimani
kritiky ze strany ucitele a spoluzakd.

e Mimoskolni aktivita: pInéni doméacich ukold souvisejici s vytvarnym projektem.

Reflexe:

1. ¢ast (etuda a uceleni scénare)

Jaké krétké ptib&hy vznikly pti realizaci etudy?

Jak jste rozvinuli scénaf vychazejici z etudy?

Méli jste problém pracovat na scénafi vychazejici ze spontannosti vaseho vytvarného
projevu z etudy?

Co vam délalo nejvétsi potize pii ztvarnéni scénaie?

2. ¢ast (tvorba kolazi)
Jak se vdm pracovalo s technikou kolaze?

Které materialy nejradé€ji kombinujete?

3. ¢ast (tvorba videa)
Jaky program jste zvolili a pro¢?

Mgli jste n¢jaké potize pti tvorbé videa ve vybraném programu?

vvvvv
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3.2 Didakticka priprava 2. vytvarného projektu

Predmét: Vytvarna piiprava

Cilova skupina: 3. ro¢nik sttedni umélecké skoly Zamecek

Casova dotace tikolu: 4x 9x 45 minut (4x 405 minut), 4 tydny, 9 vyudovacich hodin
tydne

Nazev hodiny: Tvorba pixilace z fotografii

Namét hodiny: surrealistcké video

Vystupové prace: minimalné 30 vtetinové video, pixilace/stop-motion

Misto: exteriér — Kiimicky zamek, pocitatova ucebna, ateliér

Inspiraéni vychodiska ukolu (oblast uméni, kultury, pfirodnich véd atd.): Cesky

surrealismus, experimentalni — surrealisticky film + ukazky konkrétnich dél

inspiracni exteriér

zaznamenavani prvnich

dojmt a myslenek — ndméta

/

psani scénaie ze sepsanych ndméti

tvorba figurek a kulis

(inspirace: Svankmajer)

fotografovani filmovych snimk

v exteriéru

4
stfih a Gprava snimku v Adobe Premiere
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Mezipiedmétové vztahy: d&jiny uméni (surrealismus ve filmu J. Svankmajer)

Pomicky: propisku a sesit na scénaf, vlastni vybrany materiél pro tvorbu vlastnich kulis,
loutek, apod., fotoaparaty nebo mobily, PC s programem Adobe Photoshop, Flash nebo
Adobe Premiera nebo také Powerpoint pro tvorbu pixilace. Pokud nebude pocita¢
vybaveny ani jednim programem, tak je mozné na internetu vytvofit gif

az z 300 obrazku na http://gifmaker.me/.

U¢ivo (vzdélavaci obsah)

Préace s fotoaparatem, tvorba vlastni inscenace inspirované exteriérem

Vzdélavaci cile, ofekavané vystupy (pozn. formulované ucitelem i vyplyvajici
z ukolu):

e Zak pfistupuje k tvorb& poznavanim a sebepoznivanim (pii hledani namétu ve
vybraném exteriéru a pii jeho realizaci), podle svych individualnich schopnosti si
stanovuje dil¢i cile, které dokaze realizovat.

e 7k vyuziva akéni tvorby s vyuzitim modernich technologii (pfi tvorbé fotografii,
realizaci scénare v tvorb¢ klipu, pixilace).

e 74k poznava a védomé pouziva obrazotvorné prvky (pii ztvarnéni fotografii, zak
pracuje s vybranym motivem, hleda spravnou kompozici, perspektivu, barevnost
a pfi tvorb&é klipu v pocitaovém programu zak pracuje s kompozici, rytmem,
kontrastem, dynamikou, pohybem, proménou v ¢ase).

o Zak védomé pievadi naméty do vizualni formy prostiednictvim vytvarné
medialniho jazyka, inspiruje se svou fantazii, komponuje tvarové, barevné
a svételné vztahy.

e 7Zik pracuje s vizualnimi znaky a symboly, vyuZiva analyzu, syntézu, parafrazi,
posuny vyznamu, abstrahovani pfi ztvarnéni scénare.

e 74k se aktivné seznamuje s historii vytvarného uméni (se surrealismem), orientuje
se vuméleckém smeéru, pouziva zakladni pojmy (surrealismus, podvédomi, sny,
fotografie, surrealisticky film), na zakladé individualnich zkuSenosti a diskuzi si
utvaii vlastni vytvarny ndzor.

e Zak formuluje a obhaji své nazory, diskutuje, respektuje rizna hlediska, umi se

poucit; prezentuje vlastni praci.

33


http://gifmaker.me/

Vztah aktivity ke kli¢ovym kompetencim z RVP:

e Kompetence K uéeni: ,,Zak kriticky pfistupuje ke zdrojim informaci, informace
tvofivé zpracovava a vyuziva pii svém studiu a praxi, kriticky hodnoti pokrok pfi
dosahovani cili svého uceni a prace, pfijima ocenéni, radu i kritiku ze strany
druhych, z vlastnich aspéchui i chyb ¢erpa pouceni pro dalsi praci.

o Kompetence FeSeni problémi: ,,Zak hledd sviij zpisob zndzornéni a nalezeni
vyjevu.©

e Kompetence komunikace: ,,Zdk komunikuje skrz klip, obhajuje svou praci pfi

konzultaci s uéitelem.*

Vyukové metody: frontalni vyklad doplnén pocitacovou prezentaci, diskuze, dialog

Formulace zadani vytvarného ukolu uditelem:

V nasledujicich ¢tyfech tydnech budete pracovat na projektu. Vytvoiite si vlastni
stop-motion neboli také animaci zvanou pixilace. To je video slozené z vyfotografovanych
snimkl. Scénaf vymyslite na misté, které jsem pro vas vybrala. V z&mku Kiimice jsem
vam domluvila schvélenou prohlidku samoziejmé s doprovodem. AZ budete na misté,
nechate na sebe prostory pusobit a zapiSete si vSechny své prvotni dojmy. Pocity, které vas
zaplavily, vSechny své napady, prvni myS$lenky a hlavné Gpln€ prvni ndmét na d¢j — ptibéh.
Staci jenom v bodech. TakZe si nezapomeiite s sebou vzit propisku a papir. Také si s sebou
vezm¢éte fotoaparaty, abyste méli moznost si prostory vyfotografovat.

Shalte si s sebou potfebny vyjmenovany material a spole¢né se presuneme.

(po ptesunu)

Nachéazite se v prostorach Ktimického barokniho zamku. Ja vam nechci pfedat informace
ohledn¢ historie tohoto mista. Obavam se, ze by ty informace mohly ovlivnit vasi
napaditost pro tvorbu kratkého pfibéhu. Radgji bych, abyste na sebe nechali tohle misto
pusobit a vSechny vase uplné prvni dojmy zapsali. Nevadi, kdyz budou abstraktni a tfeba
i nebudou davat smysl. Bylo by tuplné nejlepsi, kdybyste neuvazovali nad rtznymi
souvislostmi, ale pracovali opravdu jen se svymi emocemi a dojmy.

Ted se témito prostory projdéte, budete mit tak 15 — 20 minut na to, abyste se nechali
ovlivnit mistni atmosférou.

(za 15 — 20 minut)

Ted’ si kazdy vezméte propisku a néjaky papir, sesit. Budete mit 5 minut na sepsani vasich

dojmu a napad.
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(za 5 minut)

Ted vam dam tak 10 minut na potizeni fotografii mist, které vas nejvice zaujali.

(za 10 minut)

Spolecné se vratime do Skoly.

(po navratu)

Povedeme diskuzi o tom, co jste tam pocitili, co vas napadlo.

Jaky pocit ve vas vyvolava tohle misto? Jaky prvni namét vas napadl v tomto prostiedi?
Vy totiz ty vase zaznamy pouZijete do ztvarnéni piib&hu, stanou se vasimi hlavnimi prvky.
Tyto prvky, tento sepsany ptibéh bude scénarem vaseho stop-motionu.

O c¢em bude vas kratky klip? Nehledejte vtom logiku. Tenhle vas§ stop-motion bude
inspirovany uméleckym smérem surrealismem. Co je surrealismus? Jak surredlni umélci
tvoti? Co je jejich hlavnim namétem pro tvorbu?

Ted mate potiebné informace o tomto avantgardnim sméru. Videli jste ukazky
surrealistickych obrazii a hlavné ukazky surrealistickych filmi od Jana Svankmajera, ktery
vam bude silnou inspiraci pro vasi tvorbu.

Napiste si ted’ piib&h na stranku az dvé. Piibéh slozte z vypisku, které jste si zaznamenali
na misté. Mazete k doladéni atmosféry vaseho scénaie pouzit inspiracni fotografie, které
jste si na misté vytvorili. Sepsany scénaf se mnou prokonzultujete.

Az budete mit mnou schvaleny scénaf, budete pracovat na realizaci scénafe. To znamena,
ze zanete vymyslet, z ¢eho a jak vytvofite vase postavy. Co vSechno pouzijete do kulis.
Kazdy pracujete sam, na postavy do animace pouzijete né&jaké figurky, které si sami
vytvofite. Doma uz za¢nete tyto figurky a potiebné kulisy vytvaret na zakladé schvaleného
scénafe. Nevytvatejte nic velikého. Staci malé postavicky. Mohly by byt velké ptiblizné 15
centimetrd. Jak v tomto sméru budete kreativni, to uz je na vas. Pribéh prace se mnou
budete konzultovat. Na vytvoreni potiebného filmového materidlu budete mit tyden a vas
mimoSkolni ¢as. Individualné vam zadam tkoly, které se budou tykat vaseho projektu.

V dal$im tydnu vaseho projektu se vratime zpét na zamek, kde si kazdy nafoti stop-motion
se svymi vytvofenymi postavickami a kulisami. Kazdy pohyb si vyfotografujte radé¢ji
vickrat. Svételnost tohoto prostiedi je zaludna a muze se stat, ze byste mohli mit fotografie
rozostfené. Pokud to ovSem nebude cileny zamér. Na zamku stravite tak polovinu
vyuCovani. V druhé poloviné se ptesunete zpét do Skoly, do pocitacové ucebny.
Prohlédnete si fotografie, vyberete si nejkvalitnéji nafocené snimky a zacnete s Upravou.
Také doma budete uvazovat nad zvukovym doprovodem a stahnete si potiebné zvukove

stopy. Pokud vesSkery vybér a tpravu nestihnete ve Skole, dodé€late ji doma do pfistiho
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tydne. V poslednim tydnu projektu vybrané snimky vlozite do pocitacového programu
a vytvortite animaci. Do animace pfidate vybrané¢ zvukové stopy.

Prabéh vasi prace budete se mnou konzultovat.

Finalni vysledek kazdy z vas promitne, béhem par minut stru¢né popiSe, o ¢em snimek

vypravi. Nasledovat bude spole¢na diskuze. Tim bychom projekt ukongili.

Faze vytvarného projektu:

1. Zadani vytvarného projektu.

2. Piesun do exteriéru, pfedem vybraného ucitelem. Exteriér musi byt né¢im zajimavy,
nejlépe aby mél silnou atmosféru, napt. néjakou zticeninu, staré rozpadajici se budovy, atd.
3. Studenti na sebe nechavaji pasobit atmosféru prostoru, pisi se své prvni dojmy.

4. Studenti si pofizuji fotografie.

5. Pfesun zpét do skoly, do ateliéru.

6. Diskuze o atmosféfe mista a jeho vlivu na nase emoce. Jake motivy misto vyvolava?

7. Informacni vyklad o uméleckém sméru surrealismu, surrealistickych umélct filmové
scény + Motivace: V Uvodu vyuky sezndmim studenty suméleckym smérem zvany
surrealismus. Studentim predstavim piedevSim Cesky surrealismus, ¢eského umélce Jana
Svankmajera a jeho tvorbu. Budeme diskutovat o surrealismu a jeho hlavnim tématu
zkoumani podvédomi zabyvajicim snovosti namétu. Vysvétlime si, jakou roli hraje
symbolika a metafora v tomto uméleckém stylu, spojeni surrealismu s filmem, které v nas
muze vyvolat predstavy nedefinovatelného vztahu mezi piitomnosti a nepfitomnosti,
skute¢nosti a imaginaci. Dozvi se, ze tvorba v surrealistickém duchu ma nekone¢nou $kalu
fantazie. Po sblizeni se surrealismem ve filmové tvorbé pustim néjaké ukazky. Napiiklad
LEKCE FAUST z roku 1994%2 NECO Z ALENKY zroku 1998%, ZAMILOVANE
MASO z roku 1989%, video z roku 1971%%, nebo STLENT z roku 2005%.

8. Studenti konzultuji prvotni napady na ztvarnéni scénaie.

9. Studenti si v mimoskolni aktivité sami sezenou material potiebny pro tvorbu figurek
a kulis. Studenti zacinaji tvofit figurky a kulisy.

10. Studenti v druhém tydnu vytvaii kulisy a figurky pro tvorbu vlastniho klipu.

11. Studenti konzultuji priibéh tvorby.

22 https://www.youtube.com/watch?v=fnulpaxsAeg
2 https://www.youtube.com/watch?v=3ML afk3imk4
24 https://www.youtube.com/watch?v=fnulpaxsAeg
25 https://www.youtube.com/watch?v=D100Dagxw8w
26 https://www.youtube.com/watch?v=wUdjJrKBDpk
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12. Ve tietim tydnu projektu opét spole¢né ucitel a studenti zajdou do exteriéru a studenti
zatnou se zachycovanim fotografii, scén do vlastni animace. Praci prubézné konzultuji
S ucitelem.

13. Studenti se piesouvaji zpét do Skoly, do pocitatové ucebny a vybiraji vhodné snimky.
Praci priibézné konzultuji s ucitelem.

14. Ucitel zopakuje informacni vyklad o tvorbé animace. Informuje studenty o tom, na ¢em
uz mohou zacit doma pracovat.

15. Na uprav¢ a stfihani videa pracuji studenti doma.

16. Studenti konzultuji s uéitelem posun v tvorbé a dokon¢uji v pribéhu posledniho tydne
svou animaci.

17. Hotova videa prezentuji a obhajuji.

Kritéria hodnoceni:

e Kuvalita projevu: vizudlné obrazné vyjadieni, jak zak pracuje s fotografii nebo
videem, napaditost pii ztvarnéni kulis; jak si zdk poradil pii ztvarnéni videa
V pocitatovém programu, prace s kompozici, rytmem, kontrastem, dynamikou,
pohybem, proménou v Case.

o Naépaditost pii tvorbé scénafe.

e Pristup zdka k predmétu: pracovni aktivita v hodiné/zapojeni se do pracovniho
procesu.

e Dokonceni tikolu ve stanoveném terminu.

e Komunikace Zaka: pii priibézné konzultaci, pfi obhajobé své prace, piijimani
kritiky ze strany ucitele a spoluzak.

e Mimoskolni aktivita: pInéni doméacich ukold souvisejici s vytvarnym projektem.
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Reflexe:

1. ¢ast (vciténi se to prostiedi a nalezeni inspirace ke stvoreni vlastni inscenace)
Jaky pocit ve vas vyvolava tohle misto?

Jaky prvni namét vas napada v tomto prostiedi?

O ¢em bude vas kratky klip?

2. ¢ast (tvorba kulis a fotografovani nebo nahravani scén)

Co pouzijete na vase role? Budou to né¢jaké hracky? Véci? Nebo snad loutky?

Jaky material pouzijete ke ztvarnéni kulis?

Budete sviij namét zpracovavat fotograficky, nahravanim videi nebo kombinaci obojiho?

Jaky ¢asovy usek, svételny efekt si pro tvorbu klipu zvolite?

3. ¢ast (prava vzniklych podkladi a tvorba videa)

Mg¢li jste n¢jaké potize pii tvorbé videa v programu?

vvvvvv
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Zavér

Teoreticka ¢ast mé diplomové prace poukazuje predevsim na inspiracni zdroje, které meé
motivovali k tvorbé mého vlastniho surrealistického kratkého filmu. Zabyvam se hlavnim
tématem — podvédomi, sny. Vénuji se interpretaci oblibenych témat v tomto avantgardnim
sméru ve svété vytvarné uméleckém a filmovém. Velkou pozornost vénuji hlavné ceské
umélecké scéné, kterd mi dala podnét k tvoteni. Muzikovy obrazy epitafu, ve kterém nézna
tvar jakoby se rozkladala do n¢kolika krapniku, Teigovy Cernobilé kolaze, které si hraji se
svétlem a &lenénim motivu obrazu, Styrského odvazné kolaze, obrazy Toyen s libeznou
krajinou a velkd hravost Svankmajerovych filmi. Teorie také obsahuje popis dvou
hlavnich technik, kterymi jsem se zabyvala — kolazi a pixilaci neboli take stop-motion.
Prakticka cast popisuje utvareni mych krackt k dosazeni zadaného cile: od vybéru tématu,
ptes hledani vlastni myslenky, zkoumani a hledani samu sebe, odhaleni symboliky mého
podvédomi, k vyli¢eni prubéhu ztvarnéni az po samotny scénar.

Cela didakticka c¢ast se vénuje dvéma navrZzenym vyucovacim jednotkam. Jde o dva
vyucovaci projekty, do kterych jsem se snazila v€lenit takové cile, aby byly pro studenty
zajimavé, samy o sobé motivujici a hlavné kreativni.

Oba projekty maji spoleny inspiracni zdroj a vV obou je vyslednd prace animace, avSak

kazdy ma jiny prubéh.
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Resumé

The theoretical part of my diploma thesis focuses mainly on inspirational sources that
motivated me to create my own surreal short film. My main theme is — subconscious,
dreams. | devote myself to the interpretation of popular themes in this avant-garde
direction in the artistic and film world. | pay much attention to the Czech art scene, which
has given me the impulse for creating. The Muzik’s paintings of epitaph in which the
gentle face seems to spread to several stalactites, Teig’s black-and-white collages that play
with the light and the motif of the painting, the many layered collages from Styrsky, the
Toyen’s paintings with the beautiful landscape, and the great playfulness of Svankmajer's
films. The theory also contains a description of the two main techniques | have been
dealing with — collages and pixilations, or stop-motion. In the practical part | describe the
formation of my step to achieve the assigned goal. From choosing a topic, searching for
my own thoughts, exploring and searching myself, uncovering the symbolism of my
subconscious, plotting the rendering process to the script itself. The whole didactic part
deals with two proposed teaching units. These are two teaching projects in which | have
tried to incorporate such objectives in order to make students interesting, self-motivating
and mainly creative. Both projects have a common inspiration source, and in both, the

resulting animation work, but each has a different course.
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Priloha

Vybrané pouzité kresby a kolaze pouzité v animovaném filmu a vybrané skicy.
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