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Anotace

Ma diplomova préce s titulem Hity let devadesatych se zabyva tématem vzpominek
na détstvi. Nad timto tématem se zamyslim v teoretické ¢asti a zavrSuji jej cyklem sedmi
maleb. Téma vzpominek na détstvi oproStuji od piib&éhi a chronologicnosti a izoluji z néj
typické popkulturni predméty z doby svého détstvi, jimz se vénuji popisnym, az portrétnim
zpusobem. Stylové se jedna o semiabstraktni malbu inspirovanou vizualitou v popkultuie
devadesatych let, postmodernim neo-popem a tendencemi umélecky povySovat kyc.
Personalizaci téchto vlivii nachdzim ve vytvarnicich Jeffu Koonsovi a Michelu Majerusovi,
pficemz si uvédomuji kotfeny sahajici k nim z pop artu 60.let. Vysledku dosahuji
barevnymi plochami, provéazanosti piesnosti 1 rozvolnénych tahii stétcem, pouzivanim
Sablon a dekorativniho valecku. Svou roli hraje také adjustace cyklu, kterou potvrzuji sviyj

zajem o0 neo-pop a obrazy posouvam smérem k objektu.

Obsah 1 formu reflektuji nejen z hlediska vytvarnika, ktery dila tvofi v kontextu
soucasného umeni, ale 1 z pohledu pedagoga vytvarnych predmétl, zaméteného na stiedni

Skoly.

Klicova slova:
Vzpominky, détstvi, generace, malba, pfedmét, pop art, popkultura, neo-pop,

postmodernismus, devadesata 1éta, ky¢, adjustace



Abstract

My thesis called Hits of the 1990 s deals with my memories of childhood. My
focus was to explore this topic in the theoretical part and sum my conclusions up by
creating a serie of 7 paintings. I aim to work with the theme of childhood memories by
getting rid of the burden of chronology and isolating the typical pop-culture props from
them. I cope with them in a descriptive, essentially portrait-like way. As far as style is
concerned, I am using semiabstract painting inspired by the 1990s popculture s visuality,
postmodernism, neo-pop and tendencies of elevating kitsch to art. I find these influences in
the works of Jeff Koons and Michel Majerus, while being aware of their roots in 1960’s
pop art. My intention is to reach my goal by using coloured fields, coherence of free brush
traces and accuracy and by using stencils and decorative roller. The adjustations of the
cycle also plays an important role, since it confirms my interest in neo-pop and pushing the
idea of paintings closely towards the object, they are dealing with.

I am reflecting the content and form not just from the view of a contemporary

painter, but also a pedagogue of artistic disciplines, focused on teaching second grade.

Keywords:
Memories, childhood, generation, painting, colour, prop, pop art, popculture, neo-pop,

postmodernism, 1990s, kitsch, adjustation.
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1. Uvod

413
1

Téma ,,vzpominky na détstvi“ mé zaujalo predevSim tim, Ze je Siroké a nabizi
rozmanité konceptuadlni uchopeni. Jako aspirujiciho pedagoga mé¢ zajima tématika détstvi
a dospivani, jelikoz je nosna i z hlediska pedagogickych naméth. Sebereflexi vlastniho
détstvi, uvédomeénim vlastniho détského ,,ja*“ se uclitel dostava blize zdkovi ve snaze

porozumét jeho mysleni, vytvarnému vyjadfovani a vkusovym preferencim.

Zvolila jsem médium malby, ¢imz navazuji na svou, téz malifskou, bakalarskou
praci Vira rise bezvércii, v niZ jsem se vé€novala malovani opuSténych sakralnich mist
v krajin¢ byvalych Sudet. Nyni pro své malby volim odlehcenégjsi téma predméti a jevl
z oblasti popkultury, které figurovaly v mém vlastnim détstvi i ve vzpominkach mych
vrstevnikli. Snazim se malitsky vyjadfit ducha doby devadesatych let tak, aby moje obrazy
komunikovaly s divdkem a jeho vlastnimi vzpominkami. Nevytvaiim osobni vypravéni
o svém détstvi, zabyvam se spise kolektivni paméti své generace — tedy generace lidi, ktefi

stejné jako ja vzpominaji na détstvi v rozmezi let 1990 az 2000.

Rada bych nyni seznamila Ctendie se strukturou teoretické ¢asti mé diplomové
prace. Text je ¢lenén do péti kapitol vCetné této - tivodu. Ve druhé kapitole popisuji proces
hledani konceptu - vybér namétu, inspiraci, volbu techniky a vytvarnych prostredka. Tteti
kapitola obsahuje mé osobni vyjadieni ke kazdému z vytvotenych obrazl predkladané¢ho
malifského cyklu. Ve ¢tvrté kapitole vztahuji svou diplomovou praci k pedagogické praxi
a uvadim navrh metodické fady zakotvené v RVP a SVP. V paté kapitole shrnuji

a vyvozuji zavéry celého procesu prace v ceském i anglickém jazyce.

Pracuji s mnoha riznorodymi zdroji, jak tiSténymi, tak internetovymi. V textu na né
odkazuji ve zkracené formé v zavorce a plné citace uvadim podle normy CSN ISO 690
v Sesté kapitole v seznamu pouzitych zdroji. Sedma kapitola obsahuje obrazovou ptilohu

a je dokumentaci procesu tvorby i findlniho cyklu obraza.



2. Tématicky a vytvarny koncept a proces jeho hledani

2.1 Namét

2.1.1 Vzpominky jako fenomén

Utrzkovité, nékdy konkrétn&jsi, nékdy rozostfen&jsi a nékdy podobné snu.
Vzpominky jsou vlastné obrazy. A jsou zaramované zapominanim. Cim ran&j$i vzpominky
jsou, tim mén¢ si mizeme byt jisti jejich presnosti. Nékdy v mysli uvizne dialog, vedeny
davno v détstvi, nékdy si oko vybavi davny odraz na sitnici a ozivi obraz predmétu,
interiéru, osob. A my se rozpomeneme na situace, pocity a ptibéhy. Nékdy nam situace,
nebo jen barva, tvar ¢i ving, s niz se setkame ve své dospélosti, pfipomene détstvi. Znovu
vidime své détské hracky, slySime tehdy popularni hudbu a vzijeme se do piib&ht, které se
v naSem zivoté odehraly. VétSinou vSak nedokazeme takovou vzpominku ozivit natolik,
abychom se dostali az za jeji ram, aby se ten staticky obraz skute¢né¢ rozhybal. Napftiklad si
nedokazeme zadny davno prozity den ptehrat v mysli se vSemi detaily jako film. Mozna je
to pravé zapomnéni, co déld vzpominky - a predev§im vzpominky na détstvi - tak

zvlastnim, skoro az magickym fenoménem.

Vzpominaji vSichni lidé, vSechny generace. A pfestoZe je vzpominka véci velmi
osobni az intimni, vzpominky lidi zhruba stejné starych maji sty¢né body. Tyto shody
vidim piedev§im v takzvanych ,rekvizitich doby a mista®. Jsou to vlastné propy, které
nam umoziuji se do détstvi navracet. Zachytné body v abstraktnim svété vzpominek.
Slovo prop volim zdmérné - tento termin vysvétluje Kendall L. Walton (1990, s. 40)
v Mimesis as Make-Believe jako objekt, ktery otevira dvefe do fikéniho svéta, generuje jej.
Vzpominani je také svym zpisobem vstup do fikéniho svéta - svéta, ktery existoval, ale

s Casem zanikl a jedinou jeho evidenci je naSe pamét’. Fik¢ni svét naseho détstvi.

Nase osobni pifibehy, které si v pamé&ti ozivujeme, maji totiz vzdy své specifické
kulisy, typické pravé pro ono dobové rozpéti. Tyto kulisy jsou slozeny z predmétt, které
jsme méli doma a na které jsme se denné divali, z pofadl, kter¢ byly vysilany v televizi

a z hudby, kterd hrala v radiich. Z mddy, do které¢ jsme se oblékali, nebo té, kterou jsme



vnimali v médiich a oblékat se do ni chtéli. Ovliviioval nas technicky pokrok, novinky
v oblasti elektroniky a médii. Slavné osobnosti, idoly, ikony. Oblibené hry. Popularni
potraviny a napoje, jejich viné a chuté. Znélky televiznich show. Pocit, jaky na téle
pusobily textilie, z nichZ se §ilo obleceni. VSechny tyto jevy tvofi tvar doby a davaji tak

ramec vzpominkovym vypravénim celé nasi generace.

NaSe détstvi ovliviluje samoziejme 1 celkova spoleCenskd atmosféra a politicka
situace na daném mist¢ a v dané¢ dob¢. Na zaklad¢ tématu svoji diplomové prace jsem
hledala studie a publikace, které se vénuji détstvi nikoliv z hlediska jedince a jeho rodiny,
ale z hlediska pusobeni spole¢nosti, doby a kulturni produkce. Zaujala mne studie Détstvi
dublinskych a brnénskych seniorek Petry Pospéchové, kterou publikoval Igor Nosal ve
sbirce Obrazy deétstvi v dnesni Ceske spolecnosti - Studie ze sociologie détstvi. Autorka v ni
porovnava vypovedi stejné starych respondentek, zijicich na dvou zcela odliSnych mistech,
a na jejich zaklad¢ nachazi a pojmenovava shody a rozdily. Pfichdzi naptiklad na rozdily
pramenici z toho, ze détstvi prozit€¢ v Brné je spiSe urbanni (méstské, kdy déti vyrustaly
piedevsim v bytech), zato to dublinské je ruralni (rodiny vedly spiSe venkovsky styl Zivota,
vénovaly se zeméd¢lstvi apod.). Na zavér shrnuje: ,, Obraz deétstvi je ovlivnen historickymi

a socialnimi okolnostmi charakteristickymi pro Ceskou republiku nebo Irsko, respektive

obé mésta.* (POSPECHOVA, in: Nosal, 2004, s.150)

Ja se ve své praci zamétuji na predmétny doprovod naseho détstvi pramenici
z popkultury a jsem si védoma, ze kromé doby je determinovan i mistem a spolecensko-
politickou situaci, jakoz i ekonomickou situaci rodin. Mohla bych tedy podobné¢ jako
autorka vySe zminéné studie definovat, jaké skupiné lidi se ve své praci vénuji. Generace,
jiz se zde zabyvam, je skupina Ceskych déti narozenych mezi lety 1986 az 1990, které
pochazeji ze stiedni spoleCenské tiidy a prozily spiSe urbanni détstvi. Je to socidlni

skupina, do niZ jsem patfila i ja.



2.1.2 My, déti devaté dekady

Ty stycné body, které jsou spole¢né vypravénim piislusnikim urcité generace, se
daji zastieSit pojmem ,kultura®“. V détstvi vSak jeSt€¢ nevnimdme vSechny aspekty
kulturniho celku. Zato se coby déti moderni doby dostavame jiz od raného veéku do styku
s tou bandlni, vSedni, medidln¢ Sifenou tvaii kultury - popkulturou. Do ni mizZeme
zahrnout konzum vseho druhu - od zdbavniho primyslu produkujiciho idoly mladeze, pies

popularni hracky az po urcitou znacku cokolady.

Podle definice v internetovém slovniku cizich slov je popkultura ,,vétsinova
popularni kultura, zdabava pro Siroké masy obyvatelstva, napr. popularni hudba, filmy,
divadelni predstaveni, Cetba, televizni predstaveni a videohry, ale i specificky zpiisob
socialni komunikace (verbalni i nonverbalni) a oblékani.* (Popkultura - ABZ.cz: slovnik

cizich slov, [online])

Pravé popkultura je jednim z Cinitelti, které dobu naseho détstvi napousti svymi
barvami, jez si zpétn¢ ve vzpominkach vybavujeme. Abych ziskala lepsi ndhled na své
pojeti dila a ovétila si jeho legitimnost, rozhodla jsem se nespoléhat jen na vlastni
vzpominky a Gsudek. Porovnala jsem je s vrstevniky. Pomoci socialni sit¢ Facebook jsem
vyzvala své stejné staré pratele, aby psali v komentarich, co si z devadesatych let vybavuji.
»Instruovala®“ jsem je ke vzpominani na tehdejsi typické predméty popkultury, tedy na
hracky, hry, elektroniku, hudbu, televizi, popularni produkty potravinaiského primyslu
nebo mddniho primyslu. Dotaz jsem vkladala na Facebook s hypotézou, Ze mi vysledky
pomohou upfesnit si namét pro mé malby. Prispévky respondentd sem vkladam v presném

znéni.

Zena, 1988: ,, Zuzu bonbony ve tvaru oci*

Zena, 1992: "Takovy ty cerveny jedly pdsky, co se jim mezi détmi Fikalo "mucholapky”,

¢

meély tusim jahodovou prichut
Zena, 1988: "Tamagoci, Dallas, Baywatch, pogy... "

Muz, 1988: "Osuska z vietnamské trznice se vzorem americké viajky. *
Muz, 1990: ,, Precliky v cokoladeé “

Zena, 1986: ,, Pc Atari, hra Malii pokojii - to hrdla ségra, a retro paneldkové tapety.


http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/masa
http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/nonverbalni
http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/specificky
http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/film
http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/popularni
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Kostymy ve skolce: kucharka, vodnik, muchomiirka a prodavacka... "
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Zena, 1993: ,, Svitici tenisky se Strdzcema vesmiru, kocici jazycky, Lunetic. *
Muz, 1987: ,, Pocitac, My z Kacerova, Tamagoci, zelvy Ninja, Michael Jackson.

Zena, 1988: "Pamatuju si Tamagoci, kazdej odklizel hovinka. Taky si pamatuju pogy-
vSichni to hrali. A takovy slizy na dlouhy slizky sniire ve tvaru oci. A nezapomenu

I3

na pisnicku Zlato, pojd’ na to."
Zena, 1989: ,, Vroubkaty puncochdce, maniestrdky, oteploviky.
Muz, 1989: "Pop-rocks, pogy, Gameboy, Tamagoci, kovové prolézacky, Tekken 1.

Zena, 1991: ,, Hamburgery ze Zelé, karticky hokejistii, cokoldda Nestlé v ¢erveném obalu,
barevné zvykacky ve tvaru kulicek v takovém tom blistru, Vexta, tatranky a mini tatranky,
z hudby Lunetici, Dada, Maxim Turbulenc a Smoulové, které kazdy kromé me miloval.
V televizi vSechny ty Esmeraldy, Kassandry a Divoci andelé, Beyblade, Pokémoni, barevné

‘

kazetaky s CD prehravacem jako novinka... jezis, ja bych toho jesté navymyslela... *

Zena, 1988: , Pocitacové hry Comander Keen, Heroes 1, Prince of Persia, Prehistorik,

Tetris, Arkanoid.

Zena, 1987: , Jedlej papir, antiperle, takovy ty rizovy Zvejky jednotlivé baleny, jak po
druhym kousnuti uz byly bez chuti... nazev nedam. Pogy, hokejovy karticky, skakani gumy
s holkama, cécka, kulicky, Kelly Family, Backstreet Boys a mohla bych pokracovat ...

zvejky meély tetovani a to bylo uz néco!!!*
Zena, 1988: ,, A jesté Pokémoni. Ale nejsem si jistd, jestli to nebylo az po roce 2000. "

Zena, 1987: "Moncicaci - takovy plysovy hracky to byly... pak ponici, co ve vodé ménili
barvu, kalhoty mrkvace, uces "na hribka", Kelly Family, Spice Girls, Hanson, proklaté
ohyzdny cvicky a viibec ubory na télocvik, bravicko, Mario, Tetris, Eso a c¢dago bélo

‘

Tereza... "

Zena, 1987: "Kapela Modern Talking, Kelly Family, Lunetic, pogy, karticky

s hokejistama, Tamagoci, moncicaci, hra Keen a Prince of Persia.

Zena, 1988: Videopujcovny, mama méla na hlavé trvalou, kozesiny kolem krku z lisek -
i s nohama, peéstovani takovy ty travy z hlavy, co méla oci a bryle, Fanta z Némecka, co

meéla stopadesat jinejch prichuti nez u nds ta pomerancova, Kinder vajicka ke kazdé



prilezitosti, Vitacit, blikact boty, spolecenska hra Hon na mys, misto Primy byla Premiéra,

I3

na Nové Pocasicko a Pericko.

Takto vzpominaji na devatou dekadu dvacatého stoleti jeji déti. Jejich slova byla
pro moji tvorbu zasadni. Ov¢éfila jsem si ony vySe zminované sty¢né body, na nichZ mohu
stavét obraz détského svéta devadesatych let. Z piispévka je snadné vysledovat nékolik

vyraznych prvki, na jejichZ podstatnosti se respondenti shoduyi.

Tamagotchi - elektronicka kapesni hracka, kterd na svém cernobilém jednoduchém
displeji simuluje virtudlni zvifatko. Bravo, neboli ,bravicko* cCasopis pro mladez.
Pocitatové hry a videohry. Hrali jsme také ,,pogy*, jednoduchou stolni hru. Zvykali jsme
zvykacky a pak na sebe lepili tetovani, které jsme nasli v obalu, pili jsme limonady Fanta,
sobotni dopoledne jsme travili pied televizni obrazovkou u hudebni hitparady zvané Eso.

Konzumovali jsme vSechno nové, zapadni, porevolucni, pestré, kiiklavé, jasavé, zafici.

Nejenom détsky svét v t€ dobé takto zafil - mésta se v devadesatych letech
rozsvitila v neonové zati z poutacit vSudyptitomnych heren a noc¢nich klubi, rozrostla se
0 pestrobarevné asijské trznice, chramy kyce. A pro nds, déti, tady byly pouté.
S poblikavajicimi atrakcemi, autodromy, pop-cornem a automaty na hracky. Dodnes na
nich mizeme vidét podobné zbozi, slySet diskotékovou hudbu tehdejSich superhvézd,
ochutnat sladky barevny popcorn z pytliku s hvézdami a pruhy, svézt se na atrakci
pomalované portréty hereckych hvézd devadesatych let, jako je Sylvester Stallone, Pamela
Anderson nebo Arnold Schwarzenegger. A miizeme vzpominat, jak jsme vyrlstali my, déti

devaté dekady.

2.1.3 Hledani namétu a koncepce

Jak jsem jiz zminila, moje obrazy stoji na pilitich pojmi POPKULTURA -
DETSTVI - DEVADESATA LETA. Po rozvaze, v niz jsem se rozhodla vénovat se tématu
z pohledu generace, jsem se rozhodla pfemyslet v predmétné rovin€. Inspirovana prvky
popkultury, které vyjmenovali moji vrstevnici ve vySe uvedené internetové diskusi, jsem
hledala ideéalni vytvarnou koncepci. Mohla jsem se napfiklad zaméfit jen na jednu oblast,
napiiklad na videohry, modu nebo jiz zminéné prostiedi pouté, anebo vytvotit kompilaci

z ruznych odvétvi popularni kultury. Mohla jsem jmenované pifedméty zobrazovat



samotné, izolované, nebo jsem je mohla na obraze nakombinovat tak pestie, jako byva
pomichané zboZi na trznici. Mohla jsem tvofit abstraktni dila, vzit si inspiraci pouze

z jejich barevnosti, tvarii a dalSich vizualnich vlastnosti.

Téma se mi najednou jevilo ohromné Siroké a plné rozmanitych moZnosti
vytvarného uchopeni. VSechny tyto moznosti jsem zvazila, zkusila si nékolik letmych skic,
dokonce jsem si proSla nékolik vétSich pouti s fotoaparatem v ruce a zachycovala jsem

ruzné vyjevy, které mi détstvi v devadesatych letech piipomnély.

Nakonec jsem se ale rozhodla pro pojeti prace v duchu ,,cyklu portréti* - rozhodla
jsem se kazdému obrazu dat jiny namét, a vénovat tak kazdy kus cyklu ,,oslavé® urcitého
jednoho predmétu (nebo jevu), ktery ovlinil détstvi moji generace. Aby nakonec vznikl
z oblasti her, néco z jidla, néco z televize... Chtéla jsem uchopit co nejcelistvéji kulturu
svého détstvi, a stejné tak co nejlépe rozlozit naméty casoveé mezi lety 1990 az 2000.
Z toho vyplyval nelehky kol zvolit sedm naméth idealné reprezentujicich mou piedstavu.
Znovu jsem nahlédla do zdsobarny nadméth poskytnuté mymi prateli a konfrontovala jsem

jejich slova s vlastnimi vzpominkami, pocity, preferencemi.

Nékteré naméty mé zaujaly okamzité, napiiklad Tamagotchi a operaéni systém MS
DOS. Ptipadaly mi velmi typické pro danou dobu a zaroven velmi zajimavé z vytvarn¢ho
hlediska, protoze samy o sobé stoji na urCitém grafickém rozhrani vytvofeném
a naprogramovaném lidmi, které by byla vyzva malifsky parafrdzovat. Stejné tak
pocitacové hry. Uvazovala jsem o tom, vénovat se misto DOSU né&jaké konkrétni
pocitatoveé hie, naptiklad PACMAN, kterd ma notoricky znamou grafiku, a tak ji 1ze na
prvni pohled poznat. Téma MS DOS mi vSak nabizi jedinenou moznost vytvofit obraz

s odkazy a poukéazat na mnoho her najednou - v zastoupeni.

Dale jsem hledala zastupce z oblasti hracek, animovaného filmu, medidlnich nosict
a potravinaifského primyslu, uvazovala jsem 1 o mdéde v oblékani. Protoze jsem méla
mnoho moznosti a jiz jasnou koncepci, musela jsem nékdy vybirat i mezi dvéma ldkavymi
naméty. Napiiklad namét serialu Simpsonovi soupefil s obrazem ze svéta Smould. Bylo to
vlastn¢ barevné dilema - Zlutd a nebo blankytné¢ modrd. K obéma jsem v tomto piipade
vytvortila elektronické skici a na jejich zaklad¢é jsem se rozhodla pro Zlutou variantu, pro

obraz Barta. Dalsi namét, ktery mi utkvél v mysli, co se ty¢e animované filmové tvorby,



byl Pokémon. Je to vSak az pfili§ mlady fenomén, dekady devadesatych let se dotyka jen
lehce a je spiSe zélezitosti prelomu tisicileti. Vliv japonské kultury jsem symbolizovala
obrazem digitalni hracky Tamagotchi. Estetiku kyce zastupuje plastova figurka s duhovou
hiivou, My Little Pony. Rozhodovala jsem se mezi zobrazenim audiokazety a videokazety
VHS, zvitézil motiv hudebni, a to ¢isté z toho diivodu, Ze jsem jako dité¢ méla siln€jsi vztah
k hudbé, nez k televizi a filmu. V tématice jidla - sladkosti jsem vybirala Cist¢ podle
vizualu. Ze vSech moznych variant, jako jsou gumové cukrové pasky, gumovi hadi, rizné
druhy Zvykacek a bonbony nejriznéjSich tvard, povazuji za vizudlné nejzajimavéjsi

gumové medvidky.

Zamyslela jsem, aby 1 technické provedeni obrazii bylo ur€itym odrazem doby
mého détstvi. Mou praci provazelo vytvareni mnoha skic, které piedchdzely finalnimu
celku. V nich jsem si ujasnila, s jakymi vytvarnymi prostfedky chci pracovat, jakou cestou
se chci ubirat. Téma odkazuje na pop art, ktery mé¢ v mé vytvarné tvorbé velmi ovlivnil
a na n&jz rada navazuji a reaguji. Proto jsem se rozhodla inspirovat se pop artem 1 formalné

a vytvoftit barevny, uvolnény a jaksi bezstarostny cyklus.

Obrazy nakonec reprezentuji vse, co jsem zamyslela — jak mé osobni vzpominky,
dobu, jiz se vénuji, tak i moznost zajimavého vytvarného zpracovani. V budoucnu bych se
rada malifsky vénovala 1 riznym dalS$im tématim, které z tohoto procesu piemysleni

vyplynuly a které jsem do findlni série obrazli nezaradila.
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2.2 Inspirace: Umélecka a popkulturni scéna devadesatych let

2.2.1 ,Dekada kyce“ (Estetika v popkulture devadesatych let)

Devadesata 1éta, obdobi mého détstvi, si vybavuji jako jakousi ,,dekadu kyce.
Plisobi na mé jako 1éta barevnd, plastova, plySova, krasna i oskliva. Jednou z mych ranych
vizualnich vzpominek je vybledly, promoceny, rozbity ,,moncic¢ak*' lezici v piskovém
hrobé détského piskovisté. Byl riZovy a stale se usmival svyma velkyma namalovanyma
o¢ima. Ubohy, zabity ky¢. Tato vzpominka a mnoho dalSich vizualnich vjemu z t¢ doby mi

jsou inspiraci - vzbuzuji ve mné touhu malovat a rekonstruovat své vzpominky.

Pisi zde o inspiraci kyCem, a proto je tfeba jej vymezit. Definice kyce je vSak
natolik komplikovana, Ze by vydala na obséhlou teoretickou praci. Tomas Kulka se vénuje
konceptu ky¢e z mnoha thli pohledu v knize Uméni a ky¢. Mé uchopeni tohoto fenoménu
nejlépe popisuje sociologickd teorie, kterd ky¢ vymezuje vkusem masy. Ky¢ je podle ni
jakousi lacinou, S$iroké vefejnosti dostupnou nahrazkou uméni pusobici na city
a vyvolavajici jisty esteticky prozitek. ,,Kyc jsou ty levné obrazky, které se prodavaji
v predmestskych galeriich a v obchodnich domech - ne ty, co visi na sténdach muzei
a aukcnich sini. Kyc¢ vznika, kdyz ma hodné lidi hodné penez, aby si jej mohli koupit. Je
kategorii zcela prirozenou. Je prave tak nevyhnutelny jako umele kvetiny, plastikove
stromy ci standardizovana obcerstveni firmy McDonald - je prosté produktem masové

spotrebni kultury. “ (KULKA, 2000, s. 19)

Tato koncepce sice nestaci k dokonalému pochopeni fenoménu kyce, ale mné staci
k tomu, abych zde mohla s timto pojmem legitimné operovat. Ky¢ je pro m¢e estetika
produktd urcenych pro masovou kulturu, pfedméti lacinych, sériovych, zaménitelnych,
pritom jaksi naivné esteticky atraktivnich (této atraktivity je dosahovano extrémni

libeznosti, roztomilosti, veselou kiiklavosti ¢i prvoplanovou svidnosti).

A dekada kyce? Porevolu¢ni popkulturni tfesk k nam ptinesl zcela nové véci,
konzumni zboZi v nepfeberném mnozstvi, zarivé barevné a ldkavé na pohled. Televize
zaCaly vysilat seridly a telenovely, které perfektné spliiuji definici braku, takového

kinematografického kyce. Mohli jsme diky televizi nahlédnout do americkych domovi,

1 Mong¢icak — ¢esky nazev pro plySovou hracku japonského ptivodu Monchhichi, (Monchhichi —
Wikipedia, 2013, [online])
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ochutnat americky sen. Ta fascinace v§im novym, ta adorace, vytvortila ky¢ i z véci, které
ky€em nebyly. Spolecnost hltala vSechno to nove, libivé a povrchni pravé proto tak
nekriticky, ze predtim byla vystavena smyslovému stradani. Jednotvarnosti. A zakazana
kultura, disent, nebyla v Zadném ptipad¢€ idedlni alternativou k tomu, co nabizela kultura
totalitou schvélend. Nebyla totiz libiva, byla Casto pfili§ intelektualni, t€zka, zkratka nebyla
pro kazdého. A uZ vilbec ne pro déti. Proto s sebou rok 1989 ptinesl pfiliv nizké kultury,
kyce, ktery si mohl nyni kazdy svobodné vychutnat. Nekonecné televizni serialy, asijské
videohry, zapadni popova hudba, kiiklavé barevna mdda. V domdacnostech se posvatné
usedalo k serialu Dallas, seridlové postavy se staly jakymsi simuldkrem, objektem obdivu,
vzory, tématy k hovoru mezi sousedy. A po celd devadesatd 1éta zila spolecnost v tomto

okouzleni. Nez jsme si zvykli.

2.2.2 Kycovité tendence v postmodernismu

Postmodernismus ve vytvarném uméni, stejné jako i v literatuie ¢i filosofii, je
definovan predevSim jako tendence stavici se proti moderné. Z toho vyplyvaji jeho
zakladni rysy - metafori¢nost, riznorodost a eklektické Cerpani inspirace z nejriznéjSich
historickych smért 1 z lidové neumélecké sféry. Ve vytvarném uméni je pro
postmodernismus typicka tendence k recyklaci. Jako by nebylo jiz mozné pfijit s nécim
zcela novym, ztraci vyznam originalita a jeji misto ptfebira koncept. Postmodernismus je
smér pluralitni, coz znamend nejen moznost takzvané¢ho dvojiho cteni dila (coz je typicky
literarni ptiklad), ale také absolutni neprogramovost. Riizné umélecké formy, postupy
a nadzory jsou si rovnocenné a mohou svobodné koexistovat. Autor miZze libovolné
nakladat s nejriznéjSimi kulturnimi jevy.

Vzhledem k této ,,svobodé“ postmodernismu se do zajmu umélct dostdva poprvé
v historii vytvarného umeéni i ky¢. Pritahuje také pozornost teoretikii uméni. Zajima
naptiklad Toméase Kulku, Gabrielle Thullerovou ¢i Umberta Eca.

V dobé moderny byl ky¢ silné¢ odsuzovany, hranice mezi nim a a vysokym uménim byla
chapéna jako neptekonatelna zed’. Ky¢ vSak vzdy mél i svoje konzumenty. Diky nim ptezil

a konecné se v osmdesatych letech dvacatého stoleti dostal do popfedi zajmu umélct.
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Tento dosud neprobadany prostor nabizel rozehrani hry forem, akcentovani vlastnosti,

které by v moderné neuspély, jako je kiiklavost, vulgarnost ¢i sentimentéalnost.

2.2.2.1 Pop artové koreny
., Zatimco modernismus se snazil ikonografii kyce zapudit, pop art ji s nadsenim prijal
(KULKA, 2000, s. 143)

Pop art, smér na pomezi moderny a postmodernismu, udé€lal prvni velky krok ze
svéta ,,vysokého uméni do svéta kyce. Glorifikuje banalitu, miluje vSednost. Je zdmérné
povrchni, lhostejny vic¢i konceptudlni hloubce dila. Uz nazev ,,Pop“, odvozeny od
,popular (tedy ,,lidovy*) odkazuje na vkus masy. Atributy, které si v kontextu pop artu
muzeme spojit s kyCem, jsou tytéz, s nimiz pracuji ja ve svém diplomovém malifském
cyklu. Jde o nekomplikovanou libivost, pfevzeti estetiky z masové kultury a svéta reklamy

a nepfili§ expresivni, az neosobni formu.

Naptiklad v malifské tvorbé Roye Lichtensteina se na platno dostava estetika
komiksu, tvorby dosud nepovazované za uméleckou, ale pouze brakové zdbavnou. Andy
Warhol se vénuje konzumnim produktim, které na svych platnech oslavuje tak, ze je
zvétsuje a mnozi. Jeho obrazy Campbellovych polévek ¢i 1ahvi Coca-Coly byly zpocatku

piijimany velmi kontroverzné, autorovi byla vy¢itana neoriginalita a reprodukce.

Pravé reprodukce, kopirovani, je podle teoreticky uméni Gabrielle Thuller jednim
z charakteristickych znakl kyce. ,,Jak je to napriklad se slavnym uméleckym dilem, jez se
objevi na dekorativnich predmétech pro domdcnost, v reklamé c¢i na obalech? Pak je
umélecké dilo uz vispésné devalvovino na kycovity predmét.” (THULLEROVA, 2007, s.
50) Podobnym zptisobem Andy Warhol zkopiroval a namnozil Monu Lisu a vystavil ji pod
nazvem TFicet je lepsi nez jedna. Ve vétsin€ ptipadll vSak pop art nebanalizuje velké

umélecké ndméty, naopak tvoii velké umélecké ndméty z véci bandlnich.

Toméa§ Kulka v knize Uméni a ky¢ vysvétluje rozdil mezi dilem pop artu
a skute¢nym kycem na ptikladu obrazu Mela Ramose Val Veeta z roku 1965, ktery by na
pohled bylo mozné zaménit s reklamnim plakdtem stavicim na motivu krdsné obnazené
zeny. Ramosovo dilo podle Kulky ky¢ denotuje, a proto je tfeba jej interpretovat, zatimco

ky¢ interpretaci nevyzaduje. ,,Musime jej tedy chapat spise jako urcity vyrok o kyci ¢i
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komentar k nemu, ne jako kyc¢ sam.“ (KULKA, 2000, s. 147) Jako dalsi rozdil uvadi ironii
a humor - ty jsou vlastni pop artu, ale ky¢ sam s nimi nepracuje: ,, Ky¢ je vzdy naprosto
vdzny,; proto je smésny a pateticky. Ironie je nejvétsim nepritelem kyce. (KULKA, 2000,
s. 148)

Krom¢é Mela Ramose, Andyho Warhola a Roye Lichtensteina je podle mého nazoru
na misté uvést mezi predni piedstavitele pop artu, ktery se zabyva kycem, jesté dilo Toma
Wesselmanna, Davida Hockneyho a Jamese Rosenquista. ZvIast’ posledni jmenovany autor
je jednim z mych osobnich oblibenci. Zaujaly mé jeho velkoplo$né malby, které zobrazuji
pop artové motivy detailnim, az fotorealistickym zptisobem, nasledkem ¢ehoz ptipominaji
obii malované reklamni koladze. Libi se mi také jeho prace s barevnosti, kterd je velmi

vyrazna az presycena.

Obrazek ¢. 1

James Rosenquist - Fahrenheit 1982 Degrees (1982)
(dostupné z WWW: http://whitney.org)

V Ceském vytvarném uméni se pop art ubird trochu jinym smérem nez v Americe.
Snad je to proto, ze jsme se v dob¢ totality nemohli bezstarostné radovat z pfemiry
konzumniho zbozi a vulgarni banality, jak Cinil zépadni pop art, kdyz sméroval umeéni
k prijeti kyce. Cesi byli naopak v sevieni kyée ideologického - oficidlnim uménim byl
socialisticky realismus. Povalecna umeéleckd tvorba byla spiSe vazna, intelektudlni.
V uvolnéngjsich Sedesatych letech se ale i u nas objevily reakce na pop art - vyznacuji se
piredev§im humorem, ironii, hravosti, az ur€itou grotesknosti. Okolnosti nastupu tohoto

nového sméru je popsan v knize Uméni zastaveného casu: ,,Vazny ton, kontemplativnost,
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existencialni naladeni, které se zdalo dominovat podobé ceského umeni, dostalo vervniho
protihrace osvétlujictho skutecnost ostrym svétlem z nového neocekavaného uhlu*

(HOJDOVA, 1997, s. 151)

Cesky pop art lze spatfit v tvorb& malift Jiffho Naleradského, Alese Lamra,
Eduarda Safranka &i Milana Langera. U posledniho jmenovaného spatfuji asi nejsilngjsi
formalni inspiraci pop artem, pfedev§im Warholovou tvorbou. Obraz Z cyklu Blok A- jak
varit delikatni caj je vytvoreny pomoci sitotisku, spreje a Sablon, vénuje se predmétnému
svétu (dominuje motiv motocyklu, kamery a roztomilého kotéte) a jeho barevnost je zativa
a veseld. Az neo-popove ironicky mohlo v dané spolecenské situaci puasobit dilo
Odposlouchavaci zarizeni vytvarnice Nadézdy Pliskové z roku 1969, predstavujici velké
modré lidské ucho. Velmi vtipnym pop artovym dilem, které sarkasticky oslavuje
neuméleckou sféru vizualni kultury, je obraz ¢lena skupiny Tvrdohlavi Stanislava DiviSe,

nazvany Instruktdz dojeni.

Piestoze v Ceskoslovensku umélci na pop art reagovali, nenachazim ve zdejsi
tvorbé prvky, které by vedly k povySovani kyCe na umeéni. Skutecné blizko se tomu
dostava az Milan Knizédk v devadesatych letech, ¢emuZ se vénuji podrobnéji v kapitole
o neo-popu. Specifickym piipadem umélce, ktery si v totalitnim Ceskoslovensku tvofil

vlastni komiksové ky€ovity svét, byl malif, ilustrator a komiksovy autor Kaja Saudek.

Obrazek €. 2
Stanislav Divis - Instruktaz dojeni (1988)

(dostupné z WWW: http://www.galerie-mk.cz)
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2.2.2.2 Neo-pop

Stylovym vychodiskem moji praktické diplomové prace je vytvarny smér zvany
neo-pop. Tento smér vychazi z pop artu, ale je uz vice szit s postmodernou. Je sporn¢, zda
bychom jej méli chapat jako svébytny styl, nebo pouze jako novou etapu pop artu. Nékdy
se pro n¢j pouziva i oznaceni post-pop. VEtSina neo-popovych dél vznikd v osmdesatych
a devadesatych letech dvacatého stoleti, jesté za zivota a kratce po smrti Andyho Warhola,
ktery je, coby ikona pop artu, i duchovnim otcem tohoto stylu. Neo-pop je spojovan se
jmény jako Jeff Koons, Ken Done, Katharina Fritsch nebo Daniel Edwards. Setkala jsem
se 1 se zafazenim Damiena Hirsta a Keitha Haringa do tohoto sméru. Obvykle vSak
nachazim — jak v literatufe, tak na internetu — pfedevsim spojeni se jménem Jeffa Koonse,
casto byva uvadén pouze on. Je v podobném postaveni vici neo-popu, jako byl Andy

Warhol vici pop artu. Ikona, celebrita.

Celebrity jsou ostatné velkym tématem tohoto vytvarného stylu. Kromé Koonse se
jim ve své tvorbé vénuje Daniel Edwards, a to typicky Sokujicim zptsobem. Jedna jeho
socha predstavuje mrtvé télo Paris Hilton, nad nimz panackuje jeji pes. Jind, Busta Hillary
Rodham Clinton, mé formu oficialni busty na piedestalu, ovS§em komisné& vyhliZejici tvar
americké politicky zde kontrastuje s eroticky ptsobicim télem odéném v krajkovém

korzetu. Neo-pop ma tendence Sokovat a ironizovat.

Dal$im vyznamnym namétem neo-popu jsou zvirata. Zatimco téma celebrit je
zdédéné z pop artu Sedesatych let, zvife se dle mého ndzoru do zajmu vytvarnikli dostava
z oblasti kyce. Jsou zobrazovana zvifata realisticka i stylizovand, zvifata-hracky, zvifata
nevkusné roztomild, zvifata velikostné predimenzovand. Motivu mnohonasobné
zvétSenych krys se vénuje socharka Katharina Fritsch. Jeff Koons vytvofil celou fadu
objektli s motivem nafukovacich zvitatek. Téma roztomilych psikti, kralikd a jelent je
silnym odkazem na estetiku kyce, v niz se Casto setkavdme se sentimentdlnimi obrazky

pravé téchto zvirat.

Neo-pop se programové¢, az nihilisticky vzdava dobrého vkusu, ktery byl vzdy
pomyslné€ spojovan s vysokym uménim. Po vzoru pop artu se zabyva banalitou, konzumem
a celebritami a jako prvni smér skuteén¢ akcentuje prvky kyce. Vnimani kyce se
v poslednim c¢tvrtstoleti ponékud zménilo pravé diky neo-popu. Dila umélct tohoto sméru

se objevuji na prestiznich uméleckych piehlidkach a ovliviiuji tvar soucasné umélecké
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scény. Jeff Koons je naptiklad stalici na benatském Biendle, Katharina Fritsch se stala
svétoznamou mimo jiné i1 diky piehlidce Documenta, kterd se kazdych pét let kona

v némeckém Kasselu.

V cCeském vytvarném umeéni vidim neo-popové tendence v dile Milana Knizdka
a Davida Cerného. U KniZika je to piedeviim diky sérii soch z devadesatych let
s namétem zahradnich trpaslikii. Naptiklad Che Guevara z roku 1990 propojuje motiv
trpaslika s provokujici politickou satirou. 1 série soch Ceskd zahrada, kde vyristaji
barevné, pohadkové houby z hlavy prezidenta Havla, nese typicky neo-popovy rukopis —
humor, aktualni téma, kycCovitou formu ve stylu ,,dekorace do zahradky“ a kiiklavou
barevnost. Postmoderné popovym dilem je 1 laminatova socha Madonna z roku 1993, kdy
je Zena drzici novorozené zobrazena ve formé erotické nafukovaci panny. Malitské tvorba
Milana KniZéka je vice stylové rozmanita, jist¢ se vSak nabizi vztdhnout k neo-popu jeho
obraz Parlament (1992), ktery pracuje s motivem plastovych hlaviéek riiznych popularnich
postavicek — mySaka Mickeyho, kacera Donalda a podobné. 1 novéjsi tvorba Milana
Knizédka vychazi z tohoto stylu — dokazuje to naptiklad socha Mimozemstan z roku 2003,
figura sloZzena z malych postavicek zvitatek a auti¢ek. VSechna zminéna dila jsou k vidéni

na umé&lcovych oficialnich internetovych strankéach.

Obrazek ¢. 3

Milan Knizdk - Parlament (1991)
(dostupné z WWW: http://www.moravska-galerie.cz)

2 http://www.milanknizak.com
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David Cerny téz hravé vyuzivd formy kyée a téma konzumu, naptiklad
v kontroverznim dile Entropa, které nese podobu obii stavebnice. Vizudlné mu vévodi
zameérna lacina osklivost sériové vyrabénych plastovych odlitki. Dilo, které bylo
vytvofeno na objedndvku pro piileZitost Ceského pifedsednictvi v Rad¢ Evropy, vSak
vyvolalo bouilivé reakce spie svym obsahem neZ formou. Tym Davida Cerného jej
prezentoval jako spole¢né dilo umélcti mnoha zemi, ve skutecnosti vSak §lo o mystifikaci —
uvedeni autofi neexistuji a celé dilo bylo praci Cerného spolu s Kridtofem Kinterou
a Tomasem Pospiszylem. Na oficialnim webu Davida Cerného stoji v ramci ¢lanku

o Entropé 1 toto prohlasenti:

., Groteskni nadsazka a mystifikace patii ke znakiim ceské kultury a vytvareni
falesnych identit je jednou ze strategii soucasného uméni. Podoby jednotlivych casti
Entropy vyuzivaji uméleckych postupii, pro néz je casto charakteristicka provokace. Dilo
tak v neposledni radé paroduje spolecensky angazované umeni, které balancuje na hrané
mezi radoby kontroverznimi utoky na ndrodni charakter a nezavadnou vyzdobou
oficialnich prostor. Vérime, Ze prostiedi Bruselu je schopno ironické sebereflexe, verime
ve smysl pro humor evropskych narodii i jejich predstavitelu.” (David Cerny — uplne
oficialni stranka, [online])

%

Popova nadsazka a vtip prochazi napii¢ Cerného dilem. Stoji na ni i jeho nové
kinetické dilo London Booster (2012) vyrobené k ptilezitosti Olympijskych her v Londyné.

Sedmitunovy ¢erveny autobus netinavné cvici kliky na svalnatych paZich.
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Obrizek &,
David Cerny - Entropa
(Dostupné z WWW: http://www.davidcerny.cz)

2.2.3 Jeff Koons

Odkaz mé diplomové prace na tvorbu amerického vytvarnika Jeffa Koonse je
cileny a myslim, Ze i na pohled patrny. Koons mi byl inspiraci zejména ve dvou aspektech:
v tématu kyce a tématu hracky. Vyuzivani prvoplanovych prvki kyce a ¢asté zobrazovani
hracek je stalym prvkem jeho tvorby, at’ uz objektové, maliiské nebo fotografické. Jeff
Koons byva oznaCovan za predniho piedstavitele neo-popu, vySe podrobnéji popsaného
sméru, ktery v duchu postmoderny recykluje témata pop artu a navazuje na né, ¢asto s vetsi
davkou dekadentni nadsazky a kycovitého vyznéni. Jeho praci by podle mého nazoru bylo
mozno srovnavat s fenoménem zvanym ,,camp*, ktery popisuje Umberto Eco v knize
Déjiny osklivosti. ,,Vkus campy vznika jako projev uznani mezi prislusniky urcité
intelektualni elity, kteri jsou si natolik jisti svym vybranym vkusem, ze mohou rozhodovat
o rehabilitaci vcerejsiho nevkusu tak, Ze vychdzeji z lasky k neprirozenému

a prehnanému. ““ (ECO, 2007, s. 408)

Okézala prehnanost a dekadentni spojeni ,,vysoké a nizké kultury se v Koonsové

dile objevuji neustale, dokonalym ptikladem je skulptura ze série Banalita z roku 1988,
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zobrazujici zpévaka Michaela Jacksona s opickou. Tento objekt pfipomind ve vSech
ohledech lacinou, nevkusnou porcelanovou sosku, absurdni vedlejsi produkt popularity
zp&vaka Jacksona — a to je odkaz na ,,nizkou kulturu® a b&zny lidovy ky¢. Camp z n¢j
ovSem vzniknul tim momentem, kdy Koons na sochu nanesl pravé listkové zlato. DalSim
podobnym ptikladem je naptiklad jeho dalsi objekt Pink Panther - polychromovana socha
znamé postavicky rtizového pantera v objeti obnazené sexbomby. Toto dilo zmifuji
z toho divodu, Ze mé inspirovala jeho barevnost. Tatéz bledé rizova, tyrkysova
a pastelové zlutd se objevily v mém obraze My Little Pony s cilem dosédhnout jistym

zptisobem ptrehnaného, pfeslazené¢ho dojmu.

Obrazek ¢. 5

Jeff Koons - Pink Panther (1988)
(dostupné z WWW: http://culturedart.blogspot.cz)

Téma hracek a dalSich symbolii détstvi tvoii v Koonsové tvorbé urity kontrast
k tématu sexu, které prostupuje jeho tvorbu. Od sedmdesatych let se vénuje socham
zpodobiiyjicim hracky, zndma jsou predevS§im jeho nafukovaci zvifatka z vysoce lesklé
oceli. Infantilnim namétim zistava vytvarnik vérny i ve vrcholnych momentech své
tvorby, za jaké lze povaZovat vytvoreni obrovské sochy sténéte z zivych kvétd, zvané
Puppy, pro vystavu v némeckém meésté Arolsen v roce 1992. Také se opakované vénuje
portrétu popularni postavicky Popeye - Pepka Namoinika. Zobrazuje ho bud’to klasicky
plosné, jak je tento svalnaty ndmoinik zndmy z komiksu, nebo fotorealisticky v podobé
plastové figurky. V duchu pop artu postavu Pepka na obrazech multiplikuje, nebo ji dava

do absurdnich, az dadaistickych souvislosti s nahodnymi ptedméty.
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Po vytvoteni obrazu Gummibdrchen jsem si zpétné¢ uvédomila jeho spojitost
(pravdépodobné podvédomou inspiraci) s Koonsovou sérii barevnych zrcadel ve tvaru
zvitatek Easyfun z roku 1999. Podobnym zplsobem jsem vyjadfila prazdnou siluetu
zvétSen¢ho gumového medvidka v pozadi, ktery je piekryt formaci mensSich medvidka,

z nichz néktefti jsou zobrazeni plasticky a jini zlstavaji také jen v obrysech.

Vliv kycovité estetiky, kterou razi Jeff Koons, se v mé diplomové praci nejvice
projevil v adjustaci. Moje tii zdobné ramy jsou poctou tomuto autorovi. Sladce rtizovy
meékky plys, zlaté flitry a fialové pseudobaroko ramujici obrazy inspirované neo-popem

jsou mym osobnim vyjadfenim na téma kyce a campu.

Obrazek €. 6
Jeff Koons - Pony (Blue), z cyklu Easyfun

(dostupné z http://www.nationalgalleries.org)
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2.2.4 Michel Majerus

Druhym vytvarnikem, jehoz prace mé inspirovala, je lucembursky malii Michel
Majerus, ktery zil v letech 1967 — 2002. I on se vénoval novodobému popu. Kombinoval
malbu a digitadlni média, vytvarel instalace, animace a jeho charakteristicka estetika vSemi
témito formami prostupuje. Inspiraci pro mé jsou predevsim jeho tradién¢ malované
obrazy, jako naptiklad Eggsplosion nebo No Style No Points. Jde o dynamickou, az akéni
malbu pestrymi barvami na bilé podmalbé doplnénou prvky textu malovanymi ruéné nebo
pres Sablony. Utrzky textu v Eggsplosion jsou psané volnou rukou — &teme tam velké
,Michel“, dale slovni hficku ,,Eggxecute” odkazujici k tématu prasklych vajec, ktera
obrazu dominuji. Tteti text ,,Catch’em all“ ndm dava najevo, Ze tématem obrazu je

Pokémon, typicky popové téma japonského animovaného seridlu a posléze fady videoher.

V pop artu se Casto rezignuje na zivy tah Stétcem a nahrazuje jej sito, Sablona, tisk.
A Michel Majerus naopak maluje divoce, zive, explozivné, jeho tahy nebo doteky barev
piipominaji akéni malbu. V No Style No Points z roku 2002, ale i v mnoha dalSich, poji
tento sv&zi piistup s typicky pop artovou strojovosti dominantniho textu. Pravé diky této
kombinaci divokosti a expresivniho pfistupu s exaktnosti mé Michel Majerus velmi zaujal.
Jeho stylem malby jsem se zamérné inspirovala pii tvorbé obrazu BRAVO!, kde jsem se
v prubéhu malovani rozhodla uvolnit tahy a narusit barevné plochy, abych docilila
lehkého, dynamického vyznéni, kontrastujiciho s vlepenym strojovym textem. Podobné
uvolnénou plochu a hravé detaily, jako je Cislice nebo Ctvercova ,tiskatka®, predstavuji

1 v obraze Bart, proto i v ném lze vidét analogii s dilem Michela Majeruse.

Michel Majerus - Eggsplosion (2002)
(dostupné z WWW: http://www.arttattler.com)
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2.3 Vytvarné vyjadrovaci prostredky

2.3.1 Material a technologicky postup

Moji praktickou diplomovou préci tvoii sedm obrazii o rozmérech 100 x 100 cm
malovanych akrylovymi barvami na sololitovych deskéach. Prace s malbou na sololitové
desce pro m¢ neni novinkou, vyuzivam tento podkladovy material jiz dlouho a rada.
Vyhovuje mi pevnost sololitu i1 jeho hladky povrch. Pfed malbou jsem plochu upravila
natérem - dvéma vrstvami bilého latexu. Ten vytvaii jednolitou plochu, ktera usnadiuje
naslednou praci s barvami, predevS§im se svétlymi ¢i fluorescentnimi odstiny, které

vyzaduji bily podklad, aby vynikly.

Akrylové barvy, stejné jako sololit, jsem zvolila proto, Ze s nimi mam bohaté
zkuSenosti a maluje se mi s nimi piijemne. Vyhodu akrylu oproti olejovym barvam vidim
pfedevSim v pohodli, které piinasi feditelnost barev vodou. Navic je prace s nimi diky
dovoluji malovat vice zplisoby: vyuzivam sytych, t€zSich ndnost, ale také vodovych lazur,
zpétného vymyvani barvy mokrym Stétcem nebo stirani suchym hadifikem. Pracuji
1 s prosvitanim riznych barev podkladu a s proSkrabavanim vrstev barvy. Volim akrylové
barvy né€kolika druhti a znacek — kazdda ma v mé praci jiné vyuziti. Jako zaklad, ktery se
dobfe michad s bélobou a vytvari pastelové tony, jsem pouzila tonovaci akrylové barvy
Hetcolor. Ty se mi osvédcCily i v pfipad¢ lazurni malby. Jejich vyhodou je velké baleni
a nizka cena, nevyhodou je nedostatecnd sytost a zafivost. Proto na syté barevné vyrazngjsi
plochy vyuzivdm akrylové barvy v menSich tubach znacky Amsterdam. Ty pouzivam
nemichané, rovnou z tuby, nebo je tonuji do novych odstinti tak, ze je michdm s vyse
zminénymi tonovacimi barvami. Pro zvlastni efekt malbu dopliuji fluorescentnimi odstiny,
které jsem nasla v nabidce firmy Pebeo. Tyto skute¢né zarivé barvy potiebuji bily nebo
svétly podklad, samy o sobé jsou trochu prisvitné. I této jejich vlastnosti jsem na
nékterych mistech vyuzila. Krom¢ malby Stétcem se v mych obrazech vyskytuje 1 technika
obtiskovani dekoru. K tomu vyuzivdm dekora¢nich véleckli urcenych k malbé na zed’

a taktéz akrylovych barev.
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Diky praci na téchto obrazech jsem si vyzkousela pro mé zatim nevyzkouSenou
techniku, a to malbu pfes Sablony. Vyuzila jsem ji pro pfesné napodobeni tvaru pismen.
V piipad¢ rovnych Car a tvarti s pfesnym ohrani¢enim jsem si ¢asto pomahala ptikladanim

vykryvaci lepici pasky.

V obraze BRAVO! experimentuji s asambldzi — do malby je zakomponovana
samolepka, kterou jsem si v pocitac¢i navrhla a nechala vytisknout. Zde moje predstava
predcila skute¢nost — samolepka je z velmi tenkého materidlu a je na ni vidét kazda

nerovnost podkladu, doslova kazdy tah §tétcem, ktery prekryva.

Zavérecnym dotykem bylo prestiikani maleb fixaénim lakem. Zvolila jsem
polomatny lak ve spreji, ktery fixuje barvu na podkladu a zaroven obraziim dodava
saténov¢ hladky, sjednoceny povrch, jakého bych jisté nedosahla, pokud bych pouzila lak,

ktery se aplikuje Stétcem.

Pti praci jsem postupovala od celku po detaily, k hotovym obrazim jsem se
s odstupem vracela a znovu do nich zasahovala. Zjistila jsem, Ze je mi pfijemné mit
ne€kolik obrazi rozpracovanych najednou. Mohla jsem od jednoho ptejit k druhému
a vénovat se tak zaroven celému cyklu. Pii malb& byly pro mé vychozi inspiraci navrhy,
které jsem vytvoftila pfedtim v procesu skicovani. Tyto navrhy jsem vytvarela pocitacove,
v programu Adobe Photoshop CS5 s vyuZitim kresliciho tabletu Wacom Bamboo fun.
Tento zplsob pfipravovani navrhii se mi osveédcil jiz v minulosti. Vysledny obrazek jsem si
vytiskla a pouzivala pii malbé jako vychozi bod. Nebyl vSak ptredlohou, kterou bych potom
uz jen kopirovala, nékteré obrazy se od navrhu posunuly diky mému intuitivnimu pfistupu

k tvorbé.
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2.3.2 Barevnost a kompozice

Ptredkladany cyklus obrazi je vyrazny svou barevnosti. Vzhledem k inspiraci neo-
popem jsem volila pfedevS§im barvy kiiklavé a €isté. Od pastelovych tont riZzové, fialové
a modré, jichz jsem dosdhla michanim tonovacich barev s bélobou, ptes syté nemichané
barvy nandSené piimo z tuby, az po detaily vytvofené pomoci fluorescen¢nich zativych

barev.

Abych nasla barevnost, kterd mi vyhovuje, vytvarela jsem elektronické skici vzdy
v nékolika barevnych variantdch. Také jsem hledala barevné kombinace pomoci
jednoduchych palet v programu Malovani. Jako jasnd volba se ukézalo pouziti rizové
barvy, ve svétlém tonu piipominajicim jahodovou zmrzlinu, 1 v syté magenté. Stejné tak
jsem nabyla jistoty v jasné Zluté a neonové oranzové barvé. Namét dobové elektroniky mi
jesté sam nabidl dalsi barvu, kterd je v mém cyklu signifikantni, a to je tmava, vyrazna,
kobaltovd modf, se kterou se setkaval v ranych devadesatych letech kazdy uzivatel

osobniho pocitace s opera¢nim systémem MS- DOS.

Aby barvy vynikly samy o sob¢, kladla jsem je ve vétSich jednobarevnych
plochdch. Pfemyslela jsem také o jejich vzdjemnych kontrastech - at' wuz
komplementarnich, kdy vedle sebe stavim naptiklad oranzovou a modrou (jak je tomu na
obraze Americana), nebo v kvalitativnich, kdy plochu ¢isté, vyrazné barvy umistim vedle

barvy lomené, aby vynikla jeji zatfivost (tohoto kontrastu vyuzivam v obraze BRAVO!).

K dosazeni ideédlnich kompozic mi také pomohly skici. Uvédomila jsem si vyhodu
elektronické skici vyplyvajici z moznosti opakovaného ptfesouvani objektti na formatu.
Oproti ru¢nimu kresleni skic je tento zplisob ¢asoveé usporny a dovoluje ukladat si velké
mnozstvi variant. S kompozici nékterych obrazi jsem byla spokojend téméf na prvni pokus
(naptiklad obrazu DOS Generation ptedchézely jen dvé témét shodné varianty navrhu),
zatimco jinym jsem se vénovala podstatné déle. Kromé pfesouvani objektd jsem vyuzila
moznosti ofezu. Vytvortila jsem si napiiklad navrh, ktery jsem si jako celek ulozila do
pocitate a poté jsem jej rozstiihala na nékolik menSich dili. Ty jsem porovnavala
a vybirala z nich nejzajimavéjs$i kompozice. Vyfezem z plivodniho rozsahlejsiho navrhu je
napiiklad ptfedloha pro obraz BRAVO!. Naopak v ptipadé¢ Tamagotchi jsem se po
rozsttihani a porovnani vytezii vratila zpét k ptiivodnimu celistvému navrhu, ktery stoji na

centralni kompozici.
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Kompozice mych obrazii neni sjednocena. Vyuzivam jak centrdlni kompozici, tak
1 pravidlo zlat¢ho fezu. Nékde umistuji prvky na formét Sikmo, necelé, posunuté
k samému okraji, aby ptisobily dynamicky, jindy zase davam ptednost klidnému vyznéni
vertikdl a horizontdl. Tato ridznorodost jde ruku v ruce s riiznorodosti barevnou
i tématickou. Postupnym skicovdnim jsem si uvédomila, Ze chci, aby mé obrazy
piipominaly kolaze, vystiithané barevné plochy nebo pocitacovou grafiku. Tento pfistup

umociiuje popové vyznéni obrazli a dodava cyklu hravost a nadsazku.

2.3.3 Dekorativni prvky a efekty

V pribéhu skicovani mi stale schazel néjaky pojici a zaroven rusivy prvek. Zacala
jsem piemysSlet o dotvofeni kompozic né&jakym bandlnim dekorativnim prvkem.
V pocitacovych skicach jsem zkusila barevné plochy udélat zajimavéjSimi pomoci
dekorativniho vzoru, ktery se naptiklad tdhne v pruhu vyrazné barvy diagonalné ptes
format nebo nechava v lomeném tonu zmékcit barevnou plochu a vytvaii urcity filtr, ktery
naruSuje minimalismus a ,,Cistotu® dila. Na ruéné¢ malovanych skicach, které¢ nasledovaly

zahy, jsem si vyzkousSela zpusoby, jak né¢eho podobného docilit v redlu.

OsvédCily se mi dekorativni malifské valeCky. Nékteré z nich jsou velmi staré.
Protoze maluji dobu, jejiz estetika je jiz jakymsi retrem, rozhodla jsem se, ze budou
valecky pfimo idedlni. Pfestoze nékteré z nich maji stopu typickou pro Sedesata 1éta, jiné
svym damaskovym kroucenym vzorem evokuji dokonce viktorianskou éru, pfisly mi do
mého diplomového cyklu jako ten pravy akcent, ktery jsem hledala. Kfi¢i totiz modni
heslo ,,retro®, ¢imz s humorem oznacuji dobu, kdy jsem vyristala, jako davnou, piezitou
minulost. Jako by ona koladz, které jsem chtéla docilit, byla namalovéana na zdi popkultury,
a protoze uz patii minulosti, n€kdo ji chtél pfetiit, ale misty omitka zpuchiela a popraskala,

¢imz odhalila stary valeckovy natér po babicce.

Tato ptfedstava byla v mé tvorb¢ prelomova. Uvédomila jsem si, ze chci, aby prave
tak cyklus plsobil. Musi to vypadat trochu state. Jako oprseld, narizovo natfend sedacka
fetizkového kolotoce, jako zapomenuty moncicék v piskovisti, jako VHS kazeta nahravana
z televize, kterd uz opottebenim zrni a obCas diky amatérskému nahravani vidite nékolik

sekund dvacet let staré reklamy. Tak star¢, tak davné!
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A proto jsem se svym puvodnim kompozicim rozhodla vdechnout trochu tajemstvi
- barvy nesmi byt stalé, stejné zativé po celé ploSe, musi byt uz vySisované nebo
poskrabang, obcas pfimo uSmudlané do nepiijemného tonu. Na nékterych mistech ale stale
zativé. Své stavajici skici jsem zkousSela v grafickém editoru prekryvat riznymi texturami,
ozivovat jejich sterilitu. Vysledkem byly zivé, malifsky ptsobici navrhy, na jejichz zakladé

muj cyklus obrazl vznikl.

V malb¢ jsem tohoto dojmu dosahla pomoci riiznych zptisobi nandseni barvy.
Slabou stopu vélecku jsem zpétné piekryvala lazurami, pfes né znovu tiskla. Na nékterych
mistech nechavdm prosvitat podklad zpod svizného, rychlého natéru Sirokym S$tétcem,
jinde barvu vymyvam, stiram, tupuji. U dekorativniho valeCku vyuzivam postupného

slabnuti stopy.

2.3.4 Adjustace

Z mych sedmi vyslednych obrazl jsou tfi zaramované. Kazdy jinak. Napad dotvofit
dilo netradi¢ni adjustaci se rodil jest¢ difive, nez byly obrazy namalované. ProtoZe jsem ve
stylu neo-popu pracovala s tématem kyce, chtéla jsem pouzit jeho skute¢né atributy, nejen
zobrazené, ale hmatatelné. Tak mé¢ napadla myslenka velkého plySového ramu, ktery jsem
zrealizovala jako prvni. Zakladem tohoto ramu, ve kterém vystavuji obraz My Little Pony
je na miru vyrobeny dfevény ram se zaoblenym profilem. Polepila jsem ho mikroplySem
v pastelové rizovém odstinu. Realizaci pfedchazela simulace v pocitaci, kdy jsem si
zkusila texturou plySe obklopit nafoceny obraz. Odrazila jsem se od tohoto zpisobu
adjustace a pfemyslela o ramech pro ostatni obrazy. Napadlo mé zaramovat vSechny ve
stejn¢ velkych ramech v riznych barvach plySe. Pozd¢ji jsem tento ndpad zavrhla s tim, Ze

bude cyklus zbytecné uniformni a Ze bude absurdita plySe zanikat v jeho mnoZzstvi.

M¢ obrazy jsou kazdy jiny, jsou uvolnéné a je v nich citit nadsazka. Uvédomila
jsem si, ze jejich adjustace by méla jit podobnou cestou. Neméla by cyklus sjednocovat,
ale dotvofit kazdy obraz jako jeho soucést. Proto jsem zacala pfemyslet o tom, ze by kazdy
obraz m¢l zcela jiny rdm. Zamlouvala se mi i1 pfedstava rozbiti uniformity formatu - Sirsi
ram obraz opticky zvétsi oproti obrazu v tenkém ramu. Patrala jsem po materialech, které

by byly podobné silnou vypovédi jako plyS. Z mnoha rGznych néapadi jsem jako
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proveditelné a nosné uznala pouze dva - zlaté flitry pro zluty obraz Barta Simpsona

a pseudobarokni rdm v iridescentni fialové barvé, ktery zdobi obraz Gummibdrchen.

Ostatni Ctyi1 obrazy jsem se rozhodla neramovat viibec, jen je nasadit na podram,
aby nebyly pouhymi deskami vedle tfi zardmovanych obrazii. PlySovy rdm jsem vyrobila
jako prvni a ovéfila si, Ze 1 v realu napliiuje mou predstavu. Vyrobé dalSich dvou rami

jsem se vénovala, az kdyz byl hotovy cely cyklus obraz.

Zékladem zlatého ramu obrazu Bart je taktéz vyrobeny dievény ram, tentokrat
tenky s kulatym profilem. Obalila jsem jej prasvitnym Upletem poSitym zlatymi flitry,
ktery jsem na zadni ¢ast ramu uchytila oboustrannou lepici paskou a kobercovou paskou.
Tento zplisob jsem vymyslela poté, co mé zklamal postup lepeni latky na dievo - latka je

prilis vzdusna a lepidlo ji nedrzelo.

Pro vyrobu fialového zdobného ramu jsem pouzila jako zéklad 12 cm silny dfevény
ram, ktery ma po okraji jednoduchy vyfezdvany dekor. Abych dosahla monumentalniho
zdobeni starych tézkych rami, dozdobila jsem tento rdm jesSt¢ vlepenim dekorativni
polystyrenové listy uréené na zed’ do interiéru. S polystyrenem se pracovalo velmi obtizng¢,
fezani nebylo pfili§ pfesné. Dobrého vysledku jsem dosahla poté, co jsem spoje v rozich
ramu zahladila silikonem. Cely takto vytvofeny ram jsem pfetiela nékolika vrstvami bilého
latexu. Po jejich zaschnuti jsem zacala aplikovat podkladovou barvu - fialovou, kterou
jsem si namichala ze dvou odstinti akrylovych barev Hetcolor. Po né¢kolika pretfenich byla
vrstva jednolitad a neprlsvitna. Na zavér jsem ram pietiela iridescentni fialovou barvou
znacky Pebeo, abych vytvofila silné kycovity dojem rdmu z umélé hmoty, napodobujiciho
baroko. Nakonec jsem rdm pielakovala zavérecnym lakem ve spreji, abych zvysila

Zivotnost natéru.
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3. Finalni cyklus obrazi

3.1 Obraz é. 1 - My Little Pony

Tento obraz jsem malovala jako prvni. Je zaroven jednim ze tfi zardmovanych a je
asi nejblize obecné predstavé ,kyce v uméni®. Tématem je hracka - figurka ponika My
Little Pony, kterou zacala v roce 1984 vyrabét firma Hasbro. Je to hracka primarné cilena
na dévcata, proto ma vSechny vizualni atributy, aby je oslovila - typicky je plastovy zaklad
v néjaké pastelové barvé v kombinaci s duhovou hiivou. Ja sama jsem v raném détstvi,
okolo roku 1993, vlastnila nékolik takovych ponikii. Také si Zivé vybavuji televizni
reklamy, které je inzerovaly spolu s podobné roztomilymi dopliiky - byly k sehnani i celé
domecky pro poniky s vybavenim, dale rizné obleceni, ozdoby, hiebinky na hiivu, a tak

dale.

Cely format mého obrazu zapliuje rizova postavicka koné, v jehoz hiivé se
objevuji barvy duhy. Tvar postavicky je trochu zjednoduSeny a stylizovany, misto
k pfesnosti jsem mifila spiSe k naivnimu zobrazeni pfipominajicimu détsky vytvarny
projev. Pro obraz jsem nezvolila zddnou vyrazné sytou nebo teplou, ani jinak kontrastni
barvu, nechala jsem jej cely v jakémsi pastelovém oparu, ktery koresponduje s barevnym
ladénim hracek My Little Pony. Tyto barvy, jako je chladnd rizova, levandulova,
tyrkysova ¢i pastelové Zlutd, me jako dité fascinovaly a néco z této fascinace mi dodnes
zustalo. Tento obraz nema ostré kontury, vSechno je na ném zaoblené, mékké, trochu
rozostiené. Kompozice je dotvofena stopou dekorativniho valeCku a na nékolika mistech
v pozadi, které sestava z bledych modrosedych tonti, je malba ptekryta lehkou kresbou.
Dojem roztomilosti a pohadkovosti jsem se pokusila jeSt€¢ umocnit a zaroven ironizovat
silnym ramem pokrytym rizovou plySovou latkou. Tento obraz je moji oslavou détstvi
a zaroven poctou ky¢i. Svou osobni radost z predmétt, které maji typické atributy kyce,
rozhodné nechci jakozto vytvarnik potlacovat. A nechci se ky€i ani vysmivat, naopak, je to

pfiznani a oslava toho, co jsem jako dité milovala a co mé dodnes inspiruje.
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3.2 Obraz ¢. 2 - Tamagotchi

Tento obraz je vzpominkou na dobu tfeti a ¢tvrté tiidy zékladni Skoly, kdy se - tedy
v letech 1998-1999 - mezi mymi vrstevniky rozmohla obrovska ménie tykajici se japonské
elektronické hry Tamagotchi. Ta byla poprvé vyrobena v roce 1996. M¢la podobu
plastového vajicka v kapesni velikosti, vétSinou zaroven slouzila jako pfivések na klice,
a na velkém cCernobilém displeji neustale poskakovalo malé pixelové zviratko. Hrac se
o n¢j ,,staral” tim, Ze pomoci n¢kolika ovladacich tlacitek svého virtudlniho svéfence krmil,
napajel nebo si s nim hrél, a tak napliioval jeho pfani a zvitatko dospivalo. V ptipad¢, Ze se
nestaral dobie, mohl na displeji brzy ocekéavat pixelovy hrobecek. Ja osobné jsem
»tamagoCi®“ nikdy nevlastnila, ale pamatuji si je velmi dobie od svych vrstevnikd.
Existovalo nékolik typt zvitatek: od kachni¢ek ptes koCky a kréliky po dinosaury, ale
omezené moznosti grafiky displeje jim vSem propijcovaly typickou ,,tamagotchi* podobu.

Ta pro mé byla vychozi i na mém obraze.

Celkovy tvar hracky, vejcity oval, jsem pouze tvarové naznacila v kompozici.
Dominantnim prvkem jsou cerné pixelové postavicky, které jsem zobrazila v riznych
velikostech. Pfi malovani jsem si dala pozor na piesnost, abych zachovala jejich
geometricky charakter. Postupovala jsem tak, ze jsem rysovala a hrany si pfed vyplnénim
barvou vykryla lepici paskou. Jako dominantni barvy pozadi, které kontrastuji s cernymi
figurami, jsem zvolila magentu, syt¢ riZzovo-fialovou barvu a syté oranzovou. Kompozice
si zadala jest¢ svétlejSi barevnou plochu, pro niz jsem zvolila svétle ,lila* fialovou.
Vsechny tyto barvy byly dost typické pro kryt Tamagotchi i pro jiné hracky té doby. Byly
to celkové modni barvy, pamatuji si je dokonce, piedev§im zativé oranzovou, jako trend
v oblékani, reprezentovany nabidkou asijskych trznic. Barevné plochy na obraze nejsou
Cist¢ a homogenni, ale proménlivé, Zzivé a promalované. Je to urcity kontrast k cerné
geometrii figur. Pozadi svou vyraznosti bere figuram jejich dulezitost a chova se jako zdroj
svétla. RUzova plocha se méni ve strukturu tim, ze jsem ji nadekorovala valeCkem,
tentokrat v témet stejné barveé a v ploSe, bez piesahil ptes obrys daného tvaru. Zvolila jsem
jeden z valeckll s geometrickym vzorem, aby se také v pozadi objevila parafrdze na
kosticky pixelt. V nékolika ohledech zde nachdzim analogii s tvorbou Michela Majeruse -
pouziti kiiklavych barev, abstratni kompozice, z niz vystupuje ,,Sablonovité presny prvek,
a nakonec 1 volba tématu - Majerus se v mnoha svych obrazech vénuje pravé japonské

popkultufe.
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3.3 Obraz ¢é. 3 - Bart

Americké animované filmy, serialy a pohadky se v devadesatych letech staly
soucasti nasi kultury. Jednim ze seriald vzniklych pravé s pocatkém devaté dekady jsou
dodnes velice popularni Simpsonovi. Tento seridl svym vizualem sice neni tak ,,kouzelné
kycovity“ jako My Little Pony ¢i Tamagotchi, ale je dokonalym obrazem své doby - uz
proto, Ze ji s vtipem reflektuje. Zluté stylizované postaviéky rodiny Simpsonovych jsou
navic dokonalym produktem popkultury - zahy po prvnim odvysilani seridlu se staly
natolik popularnimi, Zze se zacaly objevovat jako motiv zbozi v§eho druhu. Od plastovych
figurek, ptivéskil na klice, pfes motivy na odévech, loznim pradle ¢i rucnicich az po
ponékud absurdni pfedméty, napiiklad doméci boty ve tvaru hlavy Homera Simpsona nebo
,kukackové“ hodiny, z nichZz vyléza postavicka ,,8481 Krustyho. Citaty postav taktéz
dokonale zlidovély. Simpsonovi jsou zcela jisté¢ nejpopularnéjSim animovanym seridlem

,,pro dospélé* vsech dob - a pravé moje generace s nimi vyrustala od jejich pocatku.

Ptemysleni o tom, ktera z postav je nejvice ikonickd, by bylo zbytecné, protoze
vSechny hlavni postavy jsou notoricky zndmé a neustédle ztvarnované vSemi myslitelnymi
zpiisoby. Vybirala jsem si proto pro svilj obraz postavicku podle jejich vlastnosti, které se
stanou i vlastnostmi obrazu. Bart Simpson je postavou, se kterou se détsti divaci obvykle
ztotozni, postara se o humornou zapletku u vétSiny epizod a jeho vlastnosti by se daly

shrnout v pojem ,,typicky klukovské*.

Kompozice je imysIné nevyvazend, aby Bart zobrazeny pfii jizd€ na skateboardu
jakoby ,,vskakoval*“ do obrazu a vytvoftil tak dynamicky dojem pohybu a rychlosti. Zbytek
plochy je vyfeSen jako abstraktni prostor viceméné monotdnni barevnosti - jako Zluta
,»opryskana® plocha malovand hrubymi tahy Stétce. Postavu kompozi¢né vyvazuji prvky
pfi dolnim okraji obrazu - ¢islo ,,90“ namalované ve stylu ¢isel ze sportovnich drest (coz
je dalsi mddni fenomén devadesatych let) a tmavsi prostor vpravo protnuty tadou
oranzovych kolecek. Tyto prvky odkazuji na jiz zminénou sportovni estetiku, kterou
zpétné reflektuji jako jeden z trendl t¢ doby. Na zdobny vélecek jsem v piipadé tohoto
obrazu rezignovala a nahradila ho nepravidelnymi formacemi obdélnikovych , tiskatek*
lezérn€é umisténych v kompozici - vyskytuji se v hornim levém a dolnim pravém rohu

a zasahuji 1 do postavy Barta.
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Zluta barva je odeddvna symbolickym zastupcem zlaté barvy a mné piipadalo
zajimavé tuto symboliku néjak vyuzit. Uvazovala jsem o zapojeni zlata piimo do obrazu,
naptiklad na malou plochu skateboardu, zvazila jsem i zlaté pozadi, s nimz by obraz
ironicky odkazoval na zlaté pozadi stfedovékych ikon. Skute¢né zlaty prvek jsem vSak
zvolila az pii adjustovani obrazu — pouzity ram je pokryty zlatou flitrovou latkou. Kulaté
flitry koresponduji s kulatymi tvary v obraze a jejich pozlatkovy lesk ,,povySuje* obraz na
ky¢, jimz nemé¢l byt, ale nakonec jim je, stejné€ jako hrdinové serialu Simpsonovi, ktefi se

diky své popularit¢ dockali absurdni banalizace.

3.4 Obraz ¢. 4 - Americana

Tuto jednoduchou kompozici zaloZzenou na komplementdrnim kontrastu modré
a oranzové barvy jsem vénovala svoji oblibené hudebni skupiné z obdobi, kdy jsem
chodila do paté tridy. Byla to 1éta 1998 — 1999. Tento obraz je tak spolu s Tamagotchi
reprezentantem sklonku dekddy. V roce 1998 se dva hity americké punkrockové skupiny
Offspring drzely na ptednich ptickach televizni hitparady Eso, zatimco mezi teenagery
a Skoldky kolovaly amatérsky nahravané kazety s jejich albem Americana. Pro m¢ osobné
byla pravée tato kazeta zZlomova v mém vnimani svéta. Offspring, jakozto prvni ,.kapela pro
dospélé®, kterou jsem zacala poslouchat, symbolizuji konec jedné etapy mého détstvi, ktera

definitivné skonc¢ila momentem, kdy jsem v roce 1999 nastoupila na osmileté gymnazium.

Obraz zobrazuje obrys kazety, kterd ve formatu neni umisténa celd. Zamérné je
kompozice posunuta tak, aby obrazu vizualné¢ dominoval tlusty Sikmy pruh spodni linky
obrysu kazety. Ten tvofi hlavni dynamicky obrazovy prvek. Oranzova barva se v nékterych
mistech méni v riZzovou magentu, jinde v ¢ervené odstiny. Pismo na kazeté¢ je malované
rychlym spontdnnim tahem, ktery jsem poté promalovala. Kazeta se od plochy okolo
barevné neli$i a vystupuji z ni jen jeji ,,stiny”, jakoby v inverzi. Dekorativni prvek je
v tomto piipadé¢ umistén pouze nendpadné do pravého dolniho rohu. Do jemného

valeckového dekoru jsem umistila jest€¢ malé malované motivy dalSich audiokazet.
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3.5 Obraz ¢é. 5 - DOS Generation

Operacni systém MS DOS s odkazem na dobové pocitacové hry - toto téma je
vyjimecné tim, Zze obsdhne mnoho mych détskych vzpominek najednou - jsou to
vzpominky na Cas straveny hranim riznych her, z nichz nckteré se pozdé&ji staly
kultovnimi, dockaly se dalSich dili a verzi, ale zaroven si uchovaly spojitost s dobou
devadesatych let. Horrorova akéni hra Doom, veselé arkddy jako Jazz ¢i Aladdin, klasické
,,bludisté” Pacman a ,,stilecky* jako Duke Nukem 3D, Heretic ¢i Wolfenstein byly v mém
détstvi stadlou polozkou na modré ploSe naSeho prvniho rodinného pocitace. Piestoze kazda
hra méla zcela jinou atmosféru i vizudlni styl, pravé ta modra plocha adresare je jejich

pojitkem - na tomto obraze i v mé paméti.

Obraz jsem pojala jako ,,printscreen* obrazovky MS DOS. Se vSemi fadky textu,
s fadkem s pokyny (naptiklad ,,F8-vymazat™ napsanym ve zkratkdch a velkymi pismeny,
tedy jako FSVYMAZ atd.). Zkratka presné tak, jak DOS vypadal. Na seznam her jsem
umistila jiz zminéné tituly a doplnila je dalsimi hrami, které jsem tfeba ani osobné
nevlastnila, ale hréla je u kamaradi nebo o nich jen slySela. JelikoZ polozky v adresati byly
datovany, i tady jsou data, vybrana zcela ndhodn¢, ale se snahou, aby odpovidala dobé
vydani her i s prodlenim, nez se hra stala popularni ve stfedni Evropé a uzivatel si ji
potencialné mohl nainstalovat do systému. Otazku textu jsem vyieSila pomoci mnoha
ruéné vyfezanych Sablon. Bylo velmi podstatné zachovat typicky ,,pixelovy* fez pisma

i jeho barvu - zafiveé svétle modrou pro bézny text a Cervenou pro zvyraznéné prvky.

A protoze operacni systém MS DOS i mé vzpominky na né&j jiz ¢astecné odval Cas,
1 milj obraz dostal trochu mystiky navic v kontrastu s tématem stroje. Modra, ktera je pro
néj typickd a tvoii pozadi plochy, je syta kobaltovd barva pfipominajici odstin YKB
patentovany Yvesem Kleinem. Ve velké ploSe plisobi majestatné, klidné az meditativné. Ja
jsem jeji celistvost narusila zivymi tahy i ztencenymi misty, kde prosvitd bila podmalba,
abych vytvoftila osobné&jsi modrou plochu, nez na jakou jsem se kdysi divala na monitoru.
V souladu s grafickymi prvky linek, které ohranicuji text, jsem zakomponovala stopu
valeCku. Zde jsem vybrala zdobny, s oblym dekorem, aby protifecil hranatosti vSech

ostatnich prvkl obrazu, kontrastoval s nimi a zarovei je vyvazoval.
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3.6 Obraz ¢é. 6 - Gummibarchen

Obraz Gummibdrchen reflektuje tu oblast popkultury, ktera se da snist. V tom
vychdzi z Andyho Warhola, ktery vytvofil z plechovky Campbellovy polévky ikonu
Sedesatych let. Stacilo si vzpomenout, jaky produkt potravinaiského primyslu byl ikonicky
pro m¢ v dobé mého détstvi a zaroven byl dost ,,pop“. Gumové bonbony ve tvaru
medvidki jsou natolik signifikantni samy o sobé svym vzhledem, Ze neni tfeba je malovat
v jejich obalu (jako tomu bylo tfeba u Warholovych polévek i naptiklad mydla Brillo).
Tyto medvidky, vyrabéné pod znackou Haribo, jsem si oblibila v raném détstvi. Moje
rodina je nakupovala v Némecku, a tak pro m¢ byli ur¢itym symbolem porevolu¢niho
otevieni hranic. Byli vizudln€ krasni svymi pestrymi barvami a tvarem, a pamatuji si, ze
nez je déti snédly, Casto si z nich vyskladévaly na stole riizné obrazce. To jsem ucinila
i v kompozici tohoto obrazu. M¢ prvni ndvrhy pifedstavovaly medvidky vysypané na

hromadce, ale stale mi v tomto ztvarnéni néco chybélo. Byla to pravé uspotradanost.

Medvidci tvoii zéklad barevné i tvarové kompozice tohoto obrazu, pfiCemz
kontrastuji s jednolitym ¢ernym pozadim. Diky neonové kiiklavym barvam, kterymi stinuji
bily zaklad, vyvolavaji dojem, Ze sviti. Tento obraz je nejvice minimalisticky ze vSech.
Zivé tahy $tétcem a ,,$pinava“ plocha se v ném objevuji jen v centralnim prvku, ktery je
soucasti pozadi. Je to silueta zvétSeného gumového medvidka. Plisobi jako prostiizena dira
v Cerné ploSe odhalujici malbu jiného charakteru - spontanni tahy Stétcem a stopu

dekorativniho valecku.

V pribé¢hu tvorby jsem citila potfebu obraz jest¢ vice ozvlastit ramem. Zvolila jsem
historii inspirovany zdobeny ram v metalické fialové barveé. Zdobnost ramu koresponduje

s oblymi, nepravidelnymi tvary medvidki, barva rdmu s barevnosti v malb¢.

3.7 Obraz ¢. 7 - BRAVO!

Casopis Bravo, tydenik pro teenagery, se zabyva popularni hudbou, trendy
a zivotnim stylem jiz od poloviny padesatych let dvacatého stoleti. Byl vydavan
v Némecku. Do povédomi ceskych Ctenait se dostal v sedmdesatych letech, kdy byly
némecké vytisky Brava vzacnosti. V roce 1991 zacal tento Casopis vychazet i u nés. Ja

osobn¢ jsem jej kupovala mezi lety 1996 a 1999.
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Bravo je charakterictické svym pestrym designem a naivnim vyznénim. Clanky
jsou kratké, psané kombinaci ,,jazyka mladeZe* a bulvarniho stylu, design je hyfivy, na
prvni pohled zaujmou velkd pismena v nejraznéjSich fezech, barvach a tloustkach.
Celkové plisobi design dynamickym, rozvernym dojmem, a piesné to jsem chtéla zachytit

1 v obraze, ktery zachycuje kolazovity detail titulni stranky vytisku.

Z velkych pismen BRAVO je vidét pouze B, A a V, ale spolehla jsem se na
charaktericticky fez pisma. Usoudila jsem, ze neni tfeba zobrazit cely napis, aby bylo
poznat, o co jde. Vpravo obrazu dominuje ,,fotografie” divci popové skupiny Spice Girls,
jsou vidét jen necelé dvé tvare. Nemalovala jsem fotograficky pfesné, spiSe jsem se snazila
o dojem lehké rozostfenosti. Plochu titulni stranky jsem pouZila jako pozadi, pfes n&jz
jsem dale malovala silnymi, vyraznymi tahy dvé barevné plochy. Svétle razovy Sikmy kiiz
pfetina vSechny strany obrazu, jde nasilné pfes pismena i fotografii a nechava pod sebou
jen tusit barevnost podkladu. Pismeno B, nejdiilezitéjsi iniciala, je touto hrubé nahozenou

barvou nezasazeno, barva ho opatrn¢ obtéka, jakoby $lo o kolaz a ,,B*“ bylo vystfizené.

Nakonec jsem kompozici ucelila dalSim, drobnéjSim textem, ktery neni zarovnan
s levym okrajem desky, a tak opét neni cely. Tento text vychazi ze skute¢nych obalek
star§ich vytiskd Brava a inzeruje ,,3x SUPER PLAKAT! Backstreet Boys, Kelly Family,
Spice Girls* a také ,, Super darek! Naramek pro holky i kluky!“. Tento napis je na obraz

jednoduse nalepeny - jde o vytisknutou samolepku.

Pti tvorbé jsem proSla n€které staré vytisky Brava, které mi poskytli pfatelé, abych
si pfipomnéla, co jsme to ve skole tak radi cetli. Snazila jsem se v obrazu vyjadtit podstatu
tohoto Casopisu, zaplsobit na divdka podobnym zpusobem, jakym platek pisobil na mé -
tedy jistym zptisobem lakave, ale zaroven povrchné a trochu marn€. Zajisté obraz plisobi

1 lehce ironicky. VéEny ismév na obliceji popové hveézdy je rozsttizeny vejpil a barva je
zasla, jak jsou stranky ohmatané. Slova nejsou celd, je to jedno, nebot’ jejich vyznam je

plytky.
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4. Didakticka cast

4.1 Pedagogické vyuZiti

V této kapitole se zabyvam vyuzitim své prace v pedagogické praxi. Vzhledem
k zaméteni svého studia 1 praxe, kterou jsem v jeho pribéhu vykonavala, jsem se rozhodla
zamétit se na stfedni Skolu. Projekt lze realizovat na gymndaziich s rozSifenou vyukou
vytvarné vychovy nebo na gymndziu, kde je vytvarné vychoveé vyhrazen alespoil jeden
dvouhodinovy blok tydné. V piipadé¢ jednohodinovych bloki je mij navrh také
realizovatelny, ale uz by byl ponékud roztfistény. Vidim ukol jako vhodny pro 2. ro¢nik
Ctyfletého gymnézia ¢i sextu gymndzia osmiletého. Svij didakticky navrh porovnavam
s SVP Gymnazia Stiibro, kde jsem studovala. Na tomto gymnaziu je vytvarné vychové
vénovan jeden dvouhodinovy vyucovaci blok tydn€, coz neni mnoho. Vytvarna vychova je
povinné-volitelnym predmétem, studenti se od kvinty rozdéluji na skupinu vytvarnou
a skupinu hudebni. Za doby mého studia (1999 az 2007) byla vytvarna vychova na
stiibrském gymnaziu zamétend na vysledny produkt, nereflektovala moderni pojeti jako
napiiklad artefiletiku a nezapojovala do procesu tvorby vyuziti moderni technologie. Zato
vyuka literatury, spoleCenskovédni seminaf a zéklady spolecenskych véd vybavovaly

studenty dovednosti se vyjadfovat a schopnosti pokrocilé reflexe.

My didakticky navrh je snahou o integrovani téchto postupid do tamni vyuky
vytvarné vychovy. Vychdzim z vlastni zkuSenosti, kdyz predpokladdm, co vSechno by
studenti septimy méli zvladnout. Ukol ma podobu metodické fady. Véra Roeselové v knize
Rady a projekty ve vytvarné vychové uvadi: ,, Pokud se ucitel rozhodne postupovat cestou,
ktera rozviji dusledné razenymi kroky vychozi podnét az k vyvrcholeni prace a eventualne
k realizaci v materialu, vyuzZiva metodickou radu. Jejim zakladem je proces, ktery od
znamého vychodiska dospiva rfadou kvalitativnich promeén k zdaverecnému poznani nebo
k reseni vytvarného problému.” (ROESELOVA, 1997, s. 31) V metodické fadé povazuji
za piinosnou piedev§im strukturu vazeb mezi vychozim stavem, dil¢imi fazemi dila
a findlnim vysledkem, tedy artefaktem. Vysledkem je kromé hmotného dila i poznani.

Roeselova pise: ,, Osvoji-li si Zaci systematické uvazovani, jsou pozdéji schopni samostatné
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vytvarné pracovat nebo tento zpiisob mysleni aplikovat i v jiné, nevytvarné roviné.’

(ROESELOVA, 1997, s. 31)

V prvni fazi fady bude vytvoreno kolektivni dilo, s nimz budou studenti dale, jiz
individudlné, pracovat dal§imi technikami - nejprve na pocitaci v programu Adobe
Photoshop a nakonec malifsky. Tato fada ma né€kolik vyslednych d€l a prace na nich by

méla pfinést studentiim rtiznorodé nové zkuSenosti.

Kognitivné je fada zakotvena ve vizualni kultufe, pfiCemz postihuje pfedevSim
problematiku postprodukce a dotyka se tématu pop artu. Bylo by vhodné tento vytvarny
projekt synchronizovat s vyukou dé&jin uméni, popiipadé literatury, aby navazoval na

teoretické poznatky o pop artu a postmoderng.

Tématem ukolu je reflexe soucasné generace. Je to obména ,,vzpominek na
détstvi®, které hraji hlavni roli v moji diplomové praci. Studenti, kterym je zhruba 17 let,
sice mohou vzpominat na své détstvi podobné jako ja, ale mé jako pedagoga zajima i jejich
soucasnost. Repertoar se tim rozsifuje, Zaci se mohou zabyvat obdobim od svého narozeni

az po soucasnost.

Stejné€ jako moje praktickd diplomova prace se i tato ¢innost zamétuje na predméty
a jevy z kultury urcité doby. Doby, kterd vychovava skupinu mladych lidi, generaci
soucasnych gymnazistli. Protoze generace je 1 téma sociologické, navazuje tato metodicka
fada i mezipfedmétové na vzdélavaci oblast Clovék a spole¢nost a na prifezové téma
Osobnostni a socialni vychova. Kromé toho se fada potkdva i s oblasti informatiky
a s medidlni vychovou, protoze jedna z fazi tkolu spocivd ve vyuziti pocitacové
technologie. Tuto ¢ast zafazuji 1 proto, ze digitalni skici vytvaiim ve své praktické praci

také.

V kontextu pojeti vytvarné vychovy je tento celek zaméten artcentricky, studenti
v ném poznavaji a zkouseji metody bézné vyuzivané v soucasné umélecké praxi. Diky
dirazu na reflektivni dialog se ale fada dotyka 1 principil artefiletiky. Vzhledem k povaze
ukolu a svym zkuSenostem z praxe s vyukou zakti v tomto véku se vyhybam pfilis
psychologizujicimu zameteni reflexe, zajimadm se spiSe o vyznamovou a konstruktivni

slozku zazitku.

Co se tyce hodnoceni, ptiklanim se ke slovnimu hodnoceni na zavér celé prace.

Kritéria pro hodnoceni uvadim zvlast’ pro kazdou fazi fady. Podstatné je pro me predevsim
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to, aby si studenti takto systematicky provazany namét vyzkouseli a prosli si celou cestu od
vychoziho stavu ptes dil¢i procesy a vzniklé artefakty az ke konecné reflexi, kdy bude
dostatecny prostor pro sebehodnoceni i hodnoceni vziajemné. Poznani by mélo pramenit
z toho, 7e zak ziska ur¢ity nahled na vlastni praci v kontextu prace ostatnich. Ukolem
pedagoga bude, co se tyce hodnoceni, poukazat na silné stranky jednotlivych studentd, aby

je motivoval dal se rozvijet.

4.1.1 Metodicka rada ,,Moje generace*

4.1.1.1 Popis metodické rady

Rada ,,Moje generace” je ukolem pro n&kolik vyudovacich jednotek, jde tedy
o dlouhodobé¢jsi tikol. Obsahuje 5 riiznych fazi, pti nichZ se vyzkousi rizné ptistupy. Prvni
faze je spole¢ny projekt, pii némz vznikd spole¢né dilo a velky daraz je kladen na
reflektivni dialog a debatu. Stejné tak ve fazi druhé, kdy zak z kolektivniho celku provede
individualni vybér. V dalsi fazi si studenti vyzkouseji postprodukci dila na zaklad¢é svého
vybéru Casti z celku - tato faze je formalné¢ zamétena na pocitaCovou tvorbu, grafické
editory a moZnost pracovat s vice verzemi téhoz dila. Ctvrta faze je vystupni, vysledkem je

malifské dilo, které kazdy student tvoii na zdklad¢ svého autorského navrhu vytvoreného

predtim v procesu postprodukce.

Posledni, patd faze, zpétna reflexe celého procesu, by méla vést tomu, aby si
studenti uvédomili vyznam celého procesu a jeho vazby na vytvarnou kulturu ve vztahu ke

svym vlastnim ndzorim a preferencim.

4.1.1.2 Vazby na vizualni kulturu

* POSTPRODUKCE

Vychodiskem je moderni piistup k malbé¢, ktery odkazuje na pop art - pouziti
vypocetni techniky k ,,vyrob&*“ obrazu. Nameét se dotyka celkové fenoménu postprodukce
v tvorbé vytvarného dila. Dulezity je fakt, ze tvofime riiznymi zpiisoby, které na sebe

navazuji, dilo se méni, ale zaklad zlstava stale stejny - platformou vsi této tvorby je dilo,
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které vytvoti zaci spolecné a také do néj uréitou mérou ptispéje nahoda (zaci dopiedu nevi,

jaky bude dalsi postup.)
Nicolas Bourriaud popisuje ve své knize Postprodukce typologii postprodukce:

a) Nové programovani jiz existujicich del

b) Pobyvani v historickych stylech a formach
c) Uziti obrazii

d) Vyuzivani spolecnosti jako repertoaru forem

e) Vstup do sveta mody a médii (BOURRIAUD, 2004 s. 5-7)

Mij didakticky namét souvisi ptfedev§im s prvnim uvedenym, tedy s ,,novym
programovanim jiz existujicich d&l“. Zaci ve své individualni tvorbé déle pouZivaji dilo,
které bylo dfive vytvofeno - jimi samymi, spole¢né, bez védomi, Ze se bude pouzivat.

Tento pedagogicky namét sice nebyl realizovany, ale podle mé hypotézy by se
mohl setkat i s body d) a e) z Bourriaudovy typologie. Zalezi totiZ na tom, co studenti
zakresli do spolecného dila. Vzhledem k tématu generace, které k sobé vaze popkulturu,
svét mody, techniky a obchodnich znacek je podle mé pravdépodobné, ze se nékteré
takové motivy vyskytnou. Studenti tedy ,,vyuziji spolecnost jako repertoar forem*
napiiklad tim, ze namaluji ,,jablicko* firmy Apple odkazujici na oblibeny produkt nebo
nakresli obal svych oblibenych chipsi. Nebo ,,vstoupi do svéta mody a médii“ tim, ze
v kresbé odkaZou na internet (napiiklad sit’ Facebook), ¢asopisy nebo modni znacky. Tyto
obsahy jsou vzhledem k povaze namétu sice predvidatelné, ale nelze s nimi bez realizace

v praxi pocitat.

« NAHODA
Princip ndhody je spojovan s dadaismem, v jeho ramci se uplatiiuje nejen ve

vytvarném umeéni, ale i naptiklad v literatufe, ktera je v gymnazialnim kurikulu.

* POP ART
Navaznost na pop art se v nasem dile objevuje pfedevSim ve fazi, v niz zaci

pievadéji pocitacovy navrh do malby. Uz proto, Ze jsou vyuzity Sablony a pfesny pienos,
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tedy typicky pop artové neosobni piistup, jaky se objevuje v tvorbé Andyho Warhola
1 Roye Lichtensteina. Jejich tvorba, stejné jako nyni tvorba studentli, souvisela
s generacnimi otazkami - Warhol se inspiroval reklamou a idoly své doby, Lichtenstein
komiksy (ten na rozdil od Warhola ale nekopiroval jiz vytvotfené, jen se inspiroval jejich
formou a dodaval jim vlastni obsah). Moji zaci si sice sami urci, co budou zobrazovat, ale
budou vedeni k tomu, aby také hledali podobné propy své generace. Dalsi konekci s pop
artem vidim ve vyuziti reprodukce. Kresba bude nakreslena, vyfotografovana, pocitacové
zpracovana a nakonec ,technicky* pfevedena v obraz. Naptiklad Warhol velmi casto
vyuzival fotografii jako zéklad, jen misto pocitace pouzival prostiedky své doby - sita,
Sablony a tiskatsky lis. Jeho obrazy byly zvyraznénim urcité skutecnosti - tim, ze zvétsil
nebo namnozil n¢jaky motiv a posunul ho z obycejného polaroidu na platno, zvétsil
vyznam zobrazené¢ho. Totéz by udé¢lali moji Zaci, proto maji za ukol premyslet o vybéru
vyfezu z celku nejen z hlediska formy, ale i obsahu. Proto reflektuji kazdy sviij krok.
Obraz, ktery je formalnim vysledkem, hmatatelnym vystupem, neni v mém didaktickém
namétu vysledkem hlavnim - je spiSe zastupcem celého procesu piemysleni nad tématem

generace.

A diky jednoduché pocitacové piedloze, kterd sestava z plosné kladenych barev

a zvétSenych linii kresby a textu, by mély obrazy i vizualn¢ odkazovat na pop art.

4.1.1.3 Struktura metodické rady

1. faze: ,,Generacni vypovéd

* Forma a technika
Spole¢nd diskuze, brainstorming a kresba fixem na velky format papiru - tvorba

spolecného dila

* Material a pomucky
Velky kus baliciho papiru ve formatu, poptipad¢ dva slepené - velikost cca 200 x

150 cm, tlusty ¢erny popisovac nebo lihovy fix.
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* DalSi pozadavky
Ucebna musi mit prostorovou moznost sezeni v pulkruhu a plochu, na kterou lze

povésit balici papir o délce 2 metra.

e Casova dotace

2 vyuc€ovaci hodiny

* Popis

V této Casti projektu jde o vytvoreni jakési ,,zasobarny napadi‘ na téma vzpominky
na détstvi, generace, doba. Pojem GENERACE bude klicovy. V reflektivnim kruhu se
bude hovofit o tom, co vSechno pojem generace obsahuje, co ma spole¢ného s jedincem
a jeho prozitky a ¢im se lisi. Zacindm metodou takzvaného brainstormingu, kdy je se
studenty zkonstruovan pojem generace. Ten je porovnan se slovnikovou definici tohoto

pojmu:

,,Jako generace je oznacovana velka skupina lidi, kteri jsou socializovani priblizné
ve stejné dobé, a poji je proto dobové podminény styl Zivota a zpiisob mysleni. “ (Generace-

Wikipedia, 2013, [online] )

Studenti budou potom motivovani k vytvofeni ,,vypovédi o své generaci® - maji za
ukol jeden po druhém nakreslit, poté i znazornit slovné¢ pomoci pisma na velkoformatovy
bily papir tlustym fixem sviij pfispévek - tedy néco, co podle nich charakterizuje jejich

generaci. MtiZzou to byt aspekty z ran¢ho détstvi, Skolniho véku i z jejich soucasnosti.

Vyucujici: Pripomenime si pop art a tvorbu Andyho Warhola. Reflektovala svym
zpiisobem éru Sedesdatych let, umélcovu generaci. Tento vytvarnik zobrazoval tehdejsi idoly
- Marilyn Monroe, Liz Taylor, Johna Lennona - i spotiebni predméty- mydlo Brillo,
poléevku Campbell’s Soup, lahve Coca-Coly.

(to mliZze vyucujici doplnit ukdzkami v knize ¢i na projektoru)

Premyslejte, co tvori vasi generaci. Miuzete premyslet riznymi zpiisoby, budte

kreativni a neméjte ostych. Inspiraci hledejte v popkulture, vasem Zivoté, svétovém deni...

41



Mate jen jeden limit : Postihnout dobu mezi rokem vaseho narozeni a soucasnosti. Své

napady si muZete predem zapsat.

Prvni kolo bude kreslici. Své prispevky zkuste jednoduse nakreslit kamkoliv na
tento format. At jsou dostatecné velké, meli bychom papir zaplnit. Nevadi, kdyz se obrazky

budou prekryvat.

Studenti se zamysli, mizou se vzajemn¢ poradit (na to lze vymezit né¢kolik minut).

Potom zacnou jeden po druhém kreslit. Budou vyzvani k reflexi.

Reflektivni dialog:

Proc jsi nakreslil prave toto?

Jak to vyjadriuje tvou generaci?

Premyslel jsi nad formou svého obrazku? PouZil jsi stylizaci? Jakou?

Umisténi do formatu a rozmér kresby — jak jsi o tom premyslel/a? Ma umisténi a rozmér

symbolicky vyznam? Jaky?

Svij prispévek kratce okomentuji, ostatni se mohou vyjadrit. Tak je kazdy
ptispévek reflektovan a jeho komunikacni Uc¢inek je ostatnimi studenty ovéfovan.
Nasleduje dalsi kolo téhoz. Kolikrat se ,kreslici kolo bude opakovat, ur¢i pedagog podle
toho, jak je plocha papiru zaplnéna ( a samoziejmé 1 podle casovych mozZnosti a motivace
zaku).

Posledni kolo bude psaci. Student sviij pfispévek neznazorni graficky, ale verbalné-
vepise jej libovolné do formatu - styl pisma, velikost i umisténi je opét na ném. Tak vznika
velkoformatovy obraz se spontanni, riiznorodou kresbou linedrniho charakteru doplnénou
textem. Na konci vyuCovaci jednotky se tato prace v kruhu zreflektuje. Studenti zhodnoti

své piispévky a celkové vyznéni obrazu.

Reflektivni dialog:

Jak na vas vysledny obraz piisobi?

Jevi se vam skutecné jako obraz predstavujici vasi generaci?

Co byste na ném pripadné zmenili? Co pridali, co vynechali?

S jakou casti obrazu se nejvice ztotozZnujete?

Kdybyste kazdy sam za sebe mél jesté moznost do dila prispét jednou kresbickou, co by

predstavovala?
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* Dil¢i cile
— 74k oceni svoje vlastni dilo jako nepostradatelnou ¢ast celku (to mu dodava
tvarci sebevédomi, bez ohledu na miru vytvarného ,talentu®, jenz byva stale
nékdy chapan jako ptedpoklad pro vytvarnou tvorbu.)

— 74k vybira své vlastni pfispévky podle svého usudku, sviij nazor argumentuje

— 74k konfrontuje vlastni mySlenkové pochody se spoluzaky, porovnava je. Tato
spole¢na ¢innost prohlubuje empatii, pod spravnym vedenim smétfuje 1 k

toleranci odlisnych nézora.

* Kritéria hodnoceni
— aktivni pfistup studenta k akci
— schopnost pfispivat vhodnymi piiklady a sviij ptispévek slovné obhgjit

— aktivni pfistup k reflexi
* Vysledek

Vzniké spole¢né dilo — kresba slozena z jednotlivych ptispévkl studentd, vytvoiena

tlustymi fixy na velkoformatovém (napft. balicim) papite velikosti 200 x 140 cm.

2. faze: ,,Hledacek*

e Forma a technika

Vybér ¢asti z celku pomoci papirového hledacku, fotografie, reflexe.

* Material a pomiicky

Kresba z 1.faze, hledacky, fotoaparat

* Dalsi pozadavky

Ucebna musi mit moznost sezeni v pulkruhu a plochu, na kterou lze povésit balici

papir o délce 2 metrl, dostateCné svétlo pro fotografovani.
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e Casova dotace

2 vyucovaci hodiny

* Popis

Tato faze je zdkladem pro individudlni tvorbu. Studenti dostanou k dispozici
hledacky - papiry s vystiithnutym ¢tvercem - budou mit k dispozici tfi razné velikosti,
z nichz si mohou vybrat, a digitalni fotoaparat. Budou vyzvani, aby si kazdy za sebe vybral
v celku spole¢ného dila dva vytezy, které mu pfipadaji nejvice zajimavé. Jeden vybird
z hlediska zajimavosti formy a druhy z hlediska obsahu. Uplatni tam svoje osobni zajmy,
preference, svoji osobitost. NezaleZi na tom, zda na misté, které si vybira, je jeho vlastni
kresba nebo ne. Pomoci hledacku toto misto kazdy student najde, hledacek umisti a svij
vybér zreflektuje, zdGvodni. Prob&hne rozhovor, pfi némz Zak vysvétli, pro¢ si vybral
pravé tento vytez z celku. Nakonec provede definitivni vybér jednoho ze dvou vyfezi,
ktery se stane predmétem dalSiho zpracovani. Svoji volbu obhdji. Vybrany vytez
s umisténym hledackem si vyfotografuje, aby vznikla fotografie vhodna k pocitaovym

upravam (nutno vyfotografovat rovné, bez vyraznych stint, v dostatecném rozliseni.)

vvvvvv

nad celkem a hledal v ném pro sebe zajimavé Casti. Aby uplatiioval svoji subjektivitu
a zaroven dokazal vnimat a popisovat sviij esteticky zazitek z konstruktivniho hlediska,

napiiklad popsat kresbu v pojmech ,,tvrdé linie®, ,,jemné Cary* a tak dale.

Reflexe studenta, ktery provadi vvbér, by méla zodpoveédét tyto otazky:

Proc sis vybral/a prave tyto vyrezy?

Jaky z nich se ti vybiral snadnéji?

Jaké formalni kvality té zaujaly nejvice? Popis je. Vyhovuje i tento dilek také z hlediska
obsahu jako dilo, které vypovida o tvoji generaci?

Je néco, co ti na vybraném dilku nevyhovuje — napr. chybi nebo prebyva? Proc?
Reflektivni dialog mezi ostatnimi studenty:

Jak na vas piisobi spoluzakiiv vybér? Bylo jeho vyjadreni shodné/rozdilné s tim, jak tento

vyrez z celku vnimate vy? Proc?
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* Dil¢i cile
— 74k vybira ¢asti z celku, sviij vybér popisuje a vysvétluje
— zak uvadi vztahy mezi celkem a jeho ¢astmi

— zék porovnava rtizné piistupy a nazory

¢ Kritéria hodnoceni

— Aktivni pfistup, provedeni vyberu a schopnost jej verbalné reflektovat

— Schopnost porovnavani vlastnich mySlenek s mySlenkami spoluzaki, reflexe

tohoto porovnani

— Kbyvalita slovniho vyjadiovani, schopnost argumentovat

3. faze: ,,Postprodukce®

* Forma a technika
Pocitatové zpracovani kompozice z fotografie, grafické zpracovani nékolika

variant navrhu, prezentace, vybeér, reflexe.
* Material a pomicky
Fotografie z 1.faze projektu, pocita¢, nastroje programu Adobe Photoshop, mys ¢i

kreslici tablet, projektor.

* Dalsi podminky
Ucebna s pocitaci vybavenymi programem Adobe Photoshop, pfipojenim k mistni

siti a projektorem.

e Casova dotace

2 vyucovaci hodiny
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* Popis

Studenti si fotografie svych vybéri z predchozi faze nahraji do pocitace, pro
zrychleni a zjednoduseni prace by bylo lepsi fotografie nahrat do pocitace pedagoga a dat
na sit’ studentim ke stazeni. Studenti si své fotografie oteviou v programu Adobe
Photoshop a provedou zakladni upravu - odfiznou plochu hled4dcku tak, aby méli pred
sebou pouze sviij vyfez z kresby. Vychazeji z fotografie, kterou si v pfedchozi ¢innosti
vybrali. Jejich ukolem je pietvofeni této kresby v barevnou kompozici - obraz. Nyni musi
zacit premyslet jako vytvarnici, sledovat linie a kompozici, tvarové vlastnosti objektl

v obrazku.

Fotografii si vhodné upravi pro dalsi praci - vycisti bilé pozadi, vyberou linie
maskou, oddé€li je od pozadi. Budou z vyfezu vytvafet barevnou kompozici, pii tom
uvazuji o vzajemnych vztazich barev a jejich u¢inku na divaka. Podminkou je, aby kresba
z puvodni fotografie ziistala nezménéna, zadny objekt nebyl vygumovan nebo pfidan.
Vytvarnou formu mohou ale upravovat zvyraznénim - posilit vyznam nékterych ¢ar, jiné
potlacit. Pracuji s Cistymi barevnymi plochami, nikoliv s gradienty nebo texturami, aby byl
obraz vhodny jako ndvrh pro malifské zpracovani ve stylu pop artu. Pomoci barevnych
uprav si studenti vytvoii vice verzi navrhu. Dtulezité pro tento ukol je, aby Zaci byli jiz

difive sezndmeni s programem Adobe Photoshop a jeho zakladnimi principy.

Na zéavér hodiny budou vysledky promitnuty projektorem na zed’ a ¢innost bude
reflektovana v dialogu. Zak zhodnoti vlastnosti svych navrhii a v piipadé, Ze jich ma vice,

se rozhodne, ktery bude malii'sky realizovat.

Reflexe prezentujiciho studenta by méla zodpovedét tyto otazky:

Ktery sviij navrh sis vybral jako nejlepsi a proc¢?
Proc jsi pouzil prave tyto barvy?

Co jsi v obraze vyznamové zduraznil? Proc¢? Jaké jsi k tomu pouzil prostredky?

Ostatni studenti by méli dat prezentujicimu zpétnou vazbu. Budou vyzvani také k
reflektivnimu dialogu:

Ktery z téchto navrhii byste vybrali jako nejlepsi? Proc?
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Obhdjil podle vas vas spoluzak svij diuvod vyberu?

* Dil¢i cile

— 74k si osvoji né€které principy pocitacove grafiky a prace v grafickém editoru
Adobe Photoshop - vybér ofezem, vycisténi barev, oznaceni maskou, barevnou
vypli, barevné Gpravy, popiipadé vyuZziti vrstev.

— 74k porozumi principim postprodukce, vnima souvislosti s vytvarnou kulturou
(digitalni skici, navrhy a storyboardy, pop art)

— zak vytvoti n€¢kolik navrhi - navrhuje rizné moznosti, sleduje, jak se s dil¢imi
zménami méni vyznéni dila. Pti vybéru uplatiiuje sviij esteticky cit a obhajuje
svlj vytvarny zamer.

— 74k prokazuje znalosti barevnych vztaht, popiSe G€inky barevnosti v

konstruktivni i vyznamové roving.

e Kritéria hodnoceni

— Kvalita zpracovani - zvladnuti néastroji Adobe Photoshop v odpovidajici mife
— Vytvofeni minimalné dvou variant ndvrhu a schopnost provedeni vybéru

— Koyvalita reflexe a obhajoby, aktivni pfistup k reflexi vysledku spoluzaki

* Vysledek

Kazdy 74k vytvofi 2 1 vice barevnych navrhii ve formatu jpg.

4. faze: ,,Z obrazovky do obrazu*

¢ Forma a technika

Predtiskova uprava navrhu, tisk, malba akrylovymi barvami s vyuZzitim Sablon.
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* Material a pomucky
Pocitac, tiskarna, papiry pro vyrobu Sablon, oboustranna lepici paska, akrylové
barvy vcetné¢ specialnich neonovych barev na zaklad¢ navrht, Stétce, malifsky valecek,

sprej, lepenkova deska 50 x 50 cm.

* DalSi pozadavky
Studenti musi mit k dispozici pocita¢ a tiskarnu, dale vytvarnou ucebnu, idealné

s malifskymi stojany.

e Casova dotace

4 vyucovaci hodiny (2 vyukové bloky)

* Popis

Pocitacovy navrh, ktery studenti vytvofili v ptedchozim procesu, poslouzi jako
predloha k malifskému zpracovani na lepenku ¢tvercového formatu 50 x 50 cm. Technikou
je malba akrylovymi barvami, pficemz by mély byt k dispozici i netypické barvy,
napiiklad neonové zafivé, aby se zachovaly barevné vlastnosti pocitacovych navrha.
Z technického hlediska je mozné, aby si zaci donesli tyto barvy vlastni nebo je mozné
piedem se domluvit na zékladé¢ diive prezentovanych pocitacovych navrhti a barvy
zakoupit hromadné (na zéklad¢ barevnosti navrhl spocitdme, ze napiiklad bude tfeba
neonove zelend barva pro 5 zaka a riizova barva odstinu magenta pro 3 zéky. Je také
mozné, aby si zaci zakoupili barevné spreje). Pouziti takovych barev mize byt samo o sob¢

pro zéky jistou motivaci k tvorbé.

Pii malifském zpracovani - tedy pifenosu dila z pocitacové obrazovky na
lepenkovou desku - pouzijeme metodu malby pies Sablony, ktera je typickd pro pop art.
Jde nam o pfesny prenos navrhu na papir, podobné jako Andy Warhol pienasel fotografie
na platna pomoci sitotisku. Zaci si vytisknou svij navrh. Vzhledem k tomu, Ze b&na
tiskarna dovoluje tisk velikosti A4 a rozmér vysledného obrazu je 50 x 50 cm, bude tfeba
si v grafickém programu obrazek roziezat na nékolik formati A4, které se vytisknou
a obraz se z nich slozi. Potom jej rozstiihaji na Sablony, podle nichz budou malovat. Tak se

dosahne ptesného pienosu kompozice z navrhu a je to také demonstrace legitimnosti
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vyuziti této techniky v souCasné malbé. Pro studenty gymndzia, ktefi nemusi byt vSichni
stejné malifsky zru¢ni, by tento postup mél byt motivaci k vlastni tvorbé ve smyslu ,.kazdy

muze byt umélcem®.

Sablonu lze vyuZit k vytvofeni piesnych linii i barevnych ploch. Studenti mohou
pracovat pomoci tupovani barvy na lepenku nebo mohou pouzit sprej. Postupuji od
nejvetSich barevnych ploch k detailim - tedy od pozadi ke kresbé. Pomoci Sablon neni
tteba vytvotit dilo uplné cel€, lze si Sablonami vytvofit hlavni plochy a kresbu potom
vytvofit od ruky nebo i podle projektoru - ndvrh si student promitne na lepenku piimo
z pocitace a obkresluje linie, které potom vyplni. Vychodiskem je pop artova technika

kopirovani 1 s jeji urCitou neosobnosti.

* Dil¢i cile
— 74k porozumi provazanosti tohoto ukolu s pfedchozimi Cinnostmi, stejné jako
provéazanosti s metodami, které se vyuzivaji ve vytvarné kultufe (v tomto
ptipadé v pop artu).
— zék demonstruje znalost malby pfes Sablony, s ni souvisejici technologii

pripravy Sablon a porozumi principu prace od vétsiho celku po detail.

¢ Kritéria hodnoceni

— Kuvalita pfipravy - peclivost pii pfiprave projekce a Sablon.

— Remeslna kvalita vypracovani dila podle navrhu. Zachovani charakteru barvy,

kompozice, linek.

* Vysledek

Malba na lepenkové desce formatu 50 x 50 cm.
5. faze: ,,Vystava“ (zaverecna reflexe)

e Forma

Vytvoteni portfolia, zavérecna prezentace a reflexe celého procesu
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e Casova dotace

2 vyucovaci hodiny

* Popis

Zaveér této metodické fady bude ohlédnutim za procesem tvorby ve vSech jeho
fazich. Studenti budou vyzvani k vytvoieni ,,vystavy* svych dil¢ich vystupli v ucebné.
Zatimco vyucujici znovu odhali prvni hromadné dilo na velkém papiie, studenti pfipravi
vytisknuté nahledy vytezu, které si ve 2. fazi vyfotografovali, a vSech variant pocitacovych
navrhil, které¢ vytvorili. Tisk lze zaklim zadat predem jako doméci ukol nebo jej muze
pfedem zajistit vyucujici, Zaci je pouze nainstaluji. Staci malé obrazky, naptiklad jeden list
papiru A4 na jednoho zdka. Vystavi se také malifskd dila z posledni faze. Nejde mi
o zadnou adjustaci, neni nutné véSeni obrazii na zed’, studenti dostanou naprostou volnost,
co se tyCe instalace. I v tom projevi svou individualitu. Mym zamérem je, aby se vytvofila
urcita ,,slavnostni‘“ atmosféra, a tak aby pravé tato hodina byla vniména jako zavrSeni celé
fady. Studenti ucebnou prochdzi jako na vystave, maji moznost si dobie prohlédnout
vysledky vSech fazi - své i svych spoluzakii. Kazdy z nich zpétn€ cCinnost reflektuje

a zhodnoti.

Zhodnoceni procesu:

Co vam prace na tomto rozsahlejsim vkolu prinesla?
Ktera faze tvorby vas nejvice zaujala? Proc?

Ktera faze vam byla naopak nejméné sympaticka? Proc¢?
Ktery dilci vysledek se vam nejvice libi? Proc?

Vidite néjaké formalni shody mezi vasim dilem a dilem néjakého spoluzaka? Jaké? Popiste

tyto shody z hlediska konstrukce - formy a vytvarné vyjadrovacich prostiedkii.

Postprodukce a pocita¢ové tpravy:

Jak chapete pojem postprodukce? Jaké podoby miize mit?

Jaky je podle vas vyznam dalsiho zpracovani jiz vytvorenych del? Dokazete uvést néjaky

priklad z vytvarné kultury?

Proc tento zpuisob tvorby pouzival prave pop art?
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Vyzkouseli jste si vyuziti pocitace k vytvoreni malirského dila. Jak jinak podle vas miize

vytvarnik pocitac pouzit? Jaky prinos v tom vidite?

* Dil¢i cile
— 74k zpétn€ zhodnoti cely proces, vnima vSechny jeho diléi vysledky najednou a
srovnava je.
— zak uvadi souvislost procesu prace s postupy vyuzivanymi ve vytvarném

umeéni, predevs§im v pop artu.

¢ Kritéria hodnoceni

— kvalita a hloubka reflexe

4.1.1.4 Vazby na RVP

V této kapitole se pokusim najit vazby vySe popsané¢ho navrhu metodické fady na
ramcovy vzdélavaci program pro gymndzia. Jako prvni uvadim vazby na klicové
kompetence. Metodickd ftada, kterou jsem vypracovala, je zaméfena na reflexi,
komunikaci, spole¢nou a individudlni tvorbu ve vzijemném kontextu. Proto souvisi
s kompetenci ob&anskou, konkrétné s vyrokem , Zdak respektuje riznorodost hodnot,

nazort, postojit a schopnosti ostatnich lidi“ (RVP pro gymnazia, 2007, s. 10 [online])

Vzhledem k tomu, ze je mij kol zalozen na komunikaci (mezi zdky navzajem,
mezi jedincem a skupinou a mezi autorem, dilem a divaky), setkdvd se samoziejmé

i s kompetenci komunikativni, zejména v nasledujicich bodech:

,Zdk s ohledem na situaci a ucastniky komunikace efektivné vyuziva dostupné
prostredky komunikace, verbalni i neverbalni, véetne symbolickych a grafickych vyjadreni
informaci riiznéeho typu“ (RVP pro gymnazia, 2007, s. 9 [online])

., Zdk pouzivd s porozuménim odborny jazyk a symbolicka a graficka vyjadient

informaci riizného typu* (RVP pro gymnézia, 2007, s. 10 [online])
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Vytvarny obor vzdélavaci oblasti Uméni a kultura je v RVP vymezen o¢ekavanymi
vystupy vzdélavacich obsahti Obrazové znakové systémy, Znakové systémy vytvarného

uméni a Uméleckd tvorba a komunikace (ten je spole¢ny vytvarnému i hudebnimu oboru).

., Zdk rozpozndava specificnosti riiznych vizudlné obraznych znakovych systémii
a zaroven vedomé uplatnuje jejich prostredky k vytvareni obsahu pri vlastni tvorbe
a interpretaci.“ (RVP pro gymnézia, 2007, s. 54 [online]) Tento oCekavany vystup je
v mé metodické fad¢ zahrnut v tom, ze si zak v pribéhu metodické fady vyzkousi praci
s mnoha prostfedky - pracuje s jednoduchou vyznamovou kresbou, se slovem, pozdéji
s linii, tvarem a barvou. V reflexi a v pribéhu tvorby si uvédomuje jejich specifika

a moznosti, jichZ vyuZziva k vytvareni obsahu.

., Zak na prikladech objasni viiv procesu komunikace na prijeti a interpretaci
vizualné obraznych vyjadreni; aktivné vstupuje do procesu komunikace a respektuje jeho
pluralitu.“ (RVP pro gymndzia, 2007, s. 54 [online]) Tento bod pfimo souvisi se vSemi
reflektivnimi aktivitami, které jsou v metodické fadé obsazeny. Zak vnima ostatni a sam
sebe v kontextu skupiny, uvédomuje si rozdily a shody, je veden k pluralitnimu pohledu na
svét a k respektovani riiznych hledisek, nazorti a zplisobii mysleni. Je schopen si tento
ucinek reflexe uvédomit a interpretovat, co mu tento zptsob vyuky pfinesl, je tedy schopen

metareflexe.

Reflexe, ke které jsou zaci vedeni otazkami, by méla zachytit i nasledujici bod:
., Zdk na konkrétnich prikladech vysvétli, jak umélecka vizualné obrazna vyjadreni piisobi
v roviné smyslove, subjektivni i socialni a jaky vliv ma toto piisobeni na utvareni postojii
a hodnot.“ (RVP pro gymnézia, 2007, s. 54 [online]) Tento obsah je zastoupen jiz
v prvnim ukolu, kdy Zaci tvoii hromadné dilo, 1 ve fazi tvorby vybéri (,,Hledacek*) a ve
fazi pocitatové tvorby. Ukol neustale pracuje s porovnavanim smyslové slozky vnimani

s vnimanim obsahu a vyznamu a subjektivniho pohledu na véc s vnimanim socidlnim.

,, Zdk pojmenuje vicinky vizudlné obraznych vyjadient na smyslové vnimdni, védomé
s nimi pracuje pri vlastni tvorbé za ucelem rozsireni citlivosti svého smyslového vnimani.*
(RVP pro gymnazia, 2007, s. 54 [online]) Vazby na tento vyrok lze najit ve fazi
,Hledacek* - zdk na zdkladé¢ svych vybéri pojmenovava konstruktivni prvky obrazu
1 jejich ucinky. Pii findlnim vybéru védome porovnava a vybird nejlepsi ¢ast obrazku pro

dalsi zpracovani.
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., Zdk samostatné experimentuje s riznymi vizudlné obraznymi prostiedky, pri
viastni tvorbé uplatiuje také umélecké vyjadrovaci prostredky soucasného vytvarného
ument.“ (RVP pro gymndzia, 2007, s. 55 [online]) Moje metodickd fada dava moznost
experimentovat s kompozici obrazu ve fazi vybéri, s barevnosti a zvyraziiovanim ve fazi
postprodukce dila na pocitaci. Cely proces je podobny procesu tvorby soucasného
uméleckého dila, které vyuzivd moderni techniky, moZnosti postprodukce a maliiskych
technik pop artu. Vazba na pop art je legitimni diky kapitole Ucivo vytvarného oboru
vzdélavaci oblasti Uméni a kultura, kde je pop art zahrnut pod heslem ,,Vznik a uplatnéni
symbolu.“ Krom¢ toho Zzéaci pracuji i s principem nahody, ktery souvisi s dadaismem

a je v této kapitole rovnéz uveden.

4.1.1.5 Vazby na SVP a TP

Jelikoz nebyl muj didakticky névrh zrealizovén, rozhodla jsem se nenechat ho jen
v teoretické roviné a porovnat jej alesponl s praxi vyuky vytvarné vychovy na Gymnaziu
St¥ibro. Namét jsem konfrontovala se Skolnim vzd&lavacim programem a poté jsem
poprosila vyucujici vytvarné vychovy na této Skole, Mgr. Evu Trousilovou, o nahlédnuti

do Tématického planu vytvarné vychovy pro sextu.

SVP Gymnéazia Stiibro vymezuje vytvarné vychové pro kvintu a sextu 2 vyudovaci
hodiny v tydnu zafazené za sebou, takze 90 minutovy blok. Neni to mnoho, ale myslim, ze

by moje metodicka fada byla piesto proveditelna.

Kdyz jsem porovnavala namét a naroénost ukolu s timto SVP, nenasla jsem kromg
malé ¢asové dotace zadné vétsi prekazky.
Kli¢ovym tryvkem SVP je pro legitimitu mého namétu tento: ,, Uzivd riiznych uméleckych
vyjadiovacich prostredkii véetné nejnovéjsich informacnich a komunikacnich technologii.
Studenti ziskavaji orientaci v Sirokem spektru vytvarnych stylu od minulosti az po
soucasnost. “ (SVP Skola pro 21. stoleti pro vyssi stupeti osmiletého gymnazia, 2009, s. 46
[online]) Kromé toho dokument akcentuje mezipfedmétové vztahy vytvarné vychovy. Pro
mé je podstatny vztah s pfedméty Informace a informacni a komunikaéni technologie
a Zéklady spolecenskych véd (kvuli spoleCenskému tématu metodické fady ,,Moje

generace*).
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Mgr. Eva Trousilovd mi poskytla tématicky plan vytvarné vychovy pro sextu
zpracovany na zikladé SVP. V letoinim tématickém planu by se namét dal zrealizovat
v mesici fijnu, kdy bylo ufivo zaméfené na komunikaci, interpretaci, umélecké sméry
20. stoleti a seznameni se soucasnymi tendencemi ve vytvarném uméni. Nevyhodou pfi
realizaci by jisté byla ¢asova dotace. Celkova zamétenost ukolu, ktery neklade velky narok
na nerovnomérné vytvarné nadané studenty a zaroven rozviji schopnost reflexe a pomoci
praktické ¢innosti ukazuje principy vyuzivané v uméni, se zda byt spravné zvolena pro

sextu osmiletého gymnazia.
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5. Shrnuti

Cilem mé diplomové prace bylo vytvotit cyklus sedmi obrazi na téma Vzpominky
na détstvi a vypracovat k nému odpovidajici doprovodnou teoretickou ¢ast. Obrazy jsem
pojala s ohledem na své zajmy a vytvarné zkuSenosti jako malifské vystihnuti doby

devadesatych let, kterd je d&jistém dnes jiz fikéniho svéta mého détstvi.

Inspirace pop artem a neo-popem vychazi ¢astecné ze samotné¢ho pojeti tématu,
castecné z mého zajmu o tyto vytvarné sméry. Mij vztah k nim se v priabéhu prace jesté

prohloubil.

Vyuzila jsem svych zkuSenosti s tvorbou a pouZivanim digitalnich skic a diky
moznostem, které¢ tento druh pfipravy obrazu nabizi, jsem mohla experimentovat
s kompozici, barevnymi kombinacemi a dalSimi vyrazovymi prostfedky. Obrazy, které
pfinosem. Obohatila mne také prace s adjustaci, naucila jsem se nejen premyslet o ramu

jako o soucasti obrazu, ale i technicky ram zpracovat.

Diky této diplomové praci jsem méla prilezitost dat novy rozmér béZnému
vzpominani na détstvi, kterému se jako vétSina lidi obCas oddavam. Piijala jsem vyzvu
pokusit se vizualn¢ definovat ramec svych vzpominek, popkulturu devadesatych let
vnimanou détskyma ocima. Proces tvorby pro mé byl objevny i zdbavny a v budoucnu
bych chtéla pokraCovat v praci s tématikou devadesatych let. Uvédomila jsem si

jedinecnou krasu této doby, nepfili§ davné, nepiilis zidealizované.

Vnikl¢ dilo je odrazovym muskem pro didaktické zpracovani namétu ,,generace®.
Navrhla jsem realizovatelnou metodickou fadu zakotvenou v soucasnych kurikularnich
dokumentech. Diplomova prace mne obohatila nejen jako malife, ale i jako vytvarného

pedagoga.
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Resumé

The aim of my diploma thesis was to create a themed cycle of 7 paintings as well as
to write an original theoretical work to go with them. The concept of the paintings is based
on my interests and painting experiences in order to capture the spirit of 1990 s era, the

world of my childhood, which has now become virtually fictional.

Inspiration in pop art and neo-pop is almost given considering the theme itself and
it also happens to represent my interest in these art movements. My relationship with them

has become even stronger during working on this project.

I used my experience with creating and working with digital sketches. Thanks to
the possibilities of designing a picture this way, I could experiment with composition,
colour combinations and other tools of expressing my views. The painting that I had
brought to life this way differ a lot from my past artistic direction, so working on them was
extremely benefitial for me. The work on adjustation has also enriched me as I learnt to
think about the frame as a part of the picture. I also learned how to technically create the

frame.

Thanks to this diploma thesis I got an opportunity to give a new dimension to my
childhood memories, which I like to dwell on just like majority of people from time to
time. I accepted the challenge to visually define the background and trivia of my memories

- the 1990’s popculture seen through the eyes of a child.

The creative process was both exploring and enriching and I would like to continue
with working with the popculture theme and the 1990's era. I realised the full extent of the
unique beauty of this decade, not too distant and not too overrated. The result is an
artwork , which represents a stepping stone for a didactic elaboration of the topic of
"generation." I designed a feasible methodical series based on contemporary curricular
documents. My diploma work has enriched me not only as a painter, but also as an art

lecturer.
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Obrazek ¢. 3
http://www.moravska-galerie.cz/media/674714/spravny-politicky-obraz-parlament.jpg
Obrazek ¢. 4

http://www.davidcerny.cz/cz/entropa.html

Obrazek ¢. 5

http://culturedart.blogspot.cz/2010/12/pink-panther-jeff-koons.html

Obrazek ¢. 6

http://www.nationalgalleries.org/collection/artists-a-z/K/17301/artist name/Jeff

%?20Koons/record 1d/20449
Obrazek €. 7

http://arttattler.com/archivecomicabstraction.html
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http://culturedart.blogspot.cz/2010/12/pink-panther-jeff-koons.html
http://www.davidcerny.cz/cz/entropa.html
http://www.galerie-mk.cz/fotky/prodej-obrazu/Foto_55.jpg
http://en.wikipedia.org/wiki/Monchhichi
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http://en.wikipedia.org/wiki/Monchhichi
http://en.wikipedia.org/wiki/Monchhichi
http://en.wikipedia.org/wiki/Monchhichi
http://en.wikipedia.org/wiki/Monchhichi
http://en.wikipedia.org/wiki/Monchhichi

7. Obrazova priloha

7.1 Skicovni material

Priloha €. 1 - Skicovni material

Hledani barevnosti
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Pf'ﬂoé. 2 - Skicovni material

Hledani kompozice
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Priloha €. 3 - Skicovni material

Dekorativni valecek
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Priloha €. 4 - Skicovni material

Navrh adjustace

Vas _;g{,,d.,-‘&’i ﬂ.“ﬁ#’#‘*
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Priloha ¢. 5 - Skicovni material

Skica k obrazu Americana

Priloha €. 6 - Skicovni material

Skica k obrazu Gummibdrchen
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7.2 Zavérecny cyklus obrazu - fotodokumentace

Priloha €. 7 - Fotodokumentace obrazu
Obraz ¢. 1 - My Little Pony
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Priloha ¢. 8 - Fotodokumentace obrazu

Obraz ¢. 2 - Tamagotchi
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Priloha €. 9 - Fotodokumentace obrazu
Obraz ¢. 3 - Bart
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Priloha ¢. 10 - Fotodokumentace obrazu

Obraz ¢. 4 - Americana
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DEUSEX <ADKE:
DOOM {ADRESAR
DOOM 2 {ADRESAR>
DN3D {ADRESAR>
BATTLE . 1 (ADEESA]
R BUBELE <ADRESAR:
BLOOD <ADRESAR
PRERIST <ADRESAR>
FALLDUT 1 <ADRESAR>
JRAZZ {ADRESAR>
WHACKY <ADRE »
ALADDIN {ADRESAR>
FPACMAN <ADRESI

Lan 208

Priloha ¢. 11 - Fotodokumentace obrazu
Obraz ¢. 5 - DOS Generation



Priloha €. 12 - Fotodokumentace obrazu

Obraz ¢. 5 - Gummibdrchen
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ff'ﬂoha ¢. 13 - ﬁbtodokumentéce obrazu
Obraz é. 7 - BRAVO!
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