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PREDMLUVA

Lze ucit digitalni technologie kreativné, abychom méli pocit, ze se tak déje
mimodék? Ucit zabavné a autenticky, presto v kontextu soucasného uméni

s pfesahy do historie? Mit k ruce idealné i naméty provérené praxi? Toto vse
naleznete v knize, kterou pravé drzite v ruce. Publikace je primarné uréena
vytvarnym pedagogiim: jak tém, ktefi ve své praxi s novymi médiijiz pracuj,
tak novackdm, ktefi potrebuji vice podpofit a inspirovat.

Soucasna ¢eska vzdélavaci politika posiluje obor informaénich a komunikacnich
technologif (ICT), reaguje tim tak na tendence, které je mozné sledovat jiz
nékolik let v zahranici. Vzdélavaci obor ICT predevsim klade ddraz na konkrétni
uzivatelské schopnosti a dovednosti zak(. V soucasnosti se ale vede debata, zda
se vice ptiklonit k obecnym principlim a mysleniv oboru, ¢i rozvijet a ucit aktualni
dovednosti v soucasnych technologiich. Publikace Petry Filipové vytvariv ramci
vytvarné vychovy misto pro rozvoj digitalni gramotnosti v souvislosti s principy
specifické vizuality a oborového mysleni.

Nardst zajmu o uceni a metodiku digitalnich technologii je pochopitelny,
vdigitalnim svété travime chté nechté stale vice ¢asu. Zijeme a u¢ime se za
béhu, vyvoj technologii nas predbiha. Ucitelé vytvarné vychovy, ktefi vtahuji
digitalni technologie do vyuky, maji moznost reagovat na pfirozeny zajem zaka,
ale musi se i vyporadavat se situaci, ze zacijsou sami o krok ¢i vice krok napred.
Hledaji tak cesty, jak pfipravovat studenty pro budoucnost a svét, ktery bude mit
tézko predstavitelné obrysy. Pred padesati lety by asi malokdo predpokladal,

Ze soucasti vytvarného uméni budou imerzivni ¢i zvukové instalace. Nebo Ze

vov 7

virtualni (VR) i rozsitena realita (AR) nebude jen prvkem filmi z budoucnosti.

Autorka publikace si uvédomuje narocnost oboru a komplexnost digitalnich
technologii. Diky své praxi z vyuky budoucich ucitel(, ale i zkusenosti z vyuky na
stfedni Skole vytvafi autentickou sondu do vyukovych situaci a nabizi tak vhled
do vlastniho procesu uceni. Velmi podnétna jsou mezioborova zamysleni nad
tématy a odkazy na soucasné umélecké formy. Nabizi zde prostor pro vlastni
varianty namétl a velmi logicka propojeni's fyzickou tvorbou. Ve vyukovych
situacich je uplatnovana kooperativni vyuka, je zde kladen dlraz na dialog mezi
studenty a uciteli.

Autorka se zamysli i nad roli technologii v rozvoji Zak(. Dafi se ji nahlédnout
i iskali mainstreamové kultury ci kli¢covych a oblibenych aplikaci a her

v digitalnim prostredi. Ve vyukovych situacich pak nabizi i nepodbizivé
propojenti ¢innosti, které navazuji tfeba na oblibenou hru Minecraft.

Vérim, Ze kniha poslouzi zejména jako skvély pomocnik pfi planovani vyuky na
poli digitalnich technologif, jako inspirace pro tvorbu namét(, ale i jako prostor
k zamyslenf a reflexi vlastniho smérovani praxe.

Mgr. Barbora Skaloudové
kurdtorka vzdélavacich programii Kunsthalle Praha
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UVOD

Pfi zmince o digitalnich technologiich si vétsina z nas vybavi svij chytry telefon

a aplikace, které na ném kazdodenné pouziva. Virtualni Zivot na socialnich sitich

se stal samoztejmosti. A pfitom od okamziku, kdy byla v Ceské republice spusténa
internetova sit, neuplynula ani tfi desetileti. Rychlost rozvoje digitalniho svéta je
doslova dechberouci. Hardwarové i softwarové nastroje, o nichz je rec na strankach této
publikace, zastaravaji uz v dobé, kdy vznikaji tyto radky. Tablety, které pred deseti lety
rodice kupovali svym potomkim jako nahradu za drahy notebook, vytlacily mensi

a vykonnéjsi chytré telefony. Nabidka mobilnich aplikaci roste kazdym dnem. MoZnost
jejich uzitije nepreberna.

Pocatecni euforii, stejné jako naivné technofobni vypady proti digitalnim technologiim
vystridala akceptace a reflexe. Ovladly nas svét do té miry, Ze uz se neptame, zda, nybrz
jak je co nejefektivnéji pouzit. A v maximalni mife to plati pro oblast vzdélavani.

Praveé tato skutecnost se stala hlavnim impulzem pro vznik této publikace. Jejim cilem
je nastinit nékteré dlilezité aspekty implementace digitalnich médii do vyuky vytvarné
vychovy a nabidnout v tomto sméru vytvarnym pedagog(im teoretickou zakladnu

a praktické nastroje. Je vSak ziejmé, Ze role digitalnich médii ve vyuce neni
samospasitelna. Nejde o to, aby se tzv. nova média stala ve vyuce dominantnim
faktorem, nybrz aby do ni byla zapojena ti¢elné a organicky. Leitmotivem této publikace
je proto snaha o nalezeni rovnovahy, anebo spiSe vhodnych zptsob( propojeni nastroji
a forem digitalnich a klasickych.
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INTRODUCTION

When digital technologies are mentioned, most of us will think of our smartphone and
the mobile applications that we use every day. Virtual life on social media has become

a commonplace, although not even three decades have passed since the Czech Republic
officially joined the Internet. The pace of development of the digital world is simply
breath-taking. Hardware and software tools that are discussed in this publication are in
the process of getting outdated even now as these lines are being written. Tablets that
parents bought for their children ten years ago instead of the expensive laptops were
replaced by smaller and more effective smartphones. The number of mobile apps on
offeris increasing every day and the possibilities for their use are countless.

The initial euphoria as well as the naive technophobic attacks against digital
technologies were followed by acceptance and reflection. Digital technologies have
taken control of the world to such an extent that we do not ask if but how we should
use them effectively, which is extremely valid in the education sector. This fact was
the main impulse to create this book. Its aim is to outline some important aspects

of the implementation of digital media into art education and to offer the teachers
some theoretical basis and practical tools. It is obvious that the role of digital media in
education is not self-saving. The point is not to make new media a dominant factor in
education, but to integrate them into it in a purposeful and organic manner. Therefore,
the leitmotif of this publication is the effort to find balance, or acceptable ways of
interconnecting digital tools and forms with the standard ones.
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VYTVARNA
VYCHOVA

Symbolem vseprostupujici digitalizace naseho svéta
je v poslednich letech chytry telefon. Pouzivame ho
tak Casto, Ze se stal nejen nepostradatelnou soucasti
nasich kazdodennich aktivit, ale dojisté miry témér
extenzi nasich vlastnich tél.! Smartphone jako by vrostl
do nasich dlani a proménil nas v biomechanické tvory,
o nichZ tu s nadéji, tu varovné snila védeckofantasticka
literatura minulosti. Digitalnimi produkty své vlastni
kyborgizace manicky zaplavujeme virtualni prostredi
internetu a socialnich siti, a to bez ohledu na vékovou
skupinu i profesi. Digitalnimi fotografiemi a videi
dokumentujeme i ty nejbanalnéjsi aktivity, aniz
bychom pfitom hledéli na to, zda viibec stoji za
zaznamenani. Pojitkem k proZitym udalostem uz neni
vzpominka, nybrz digitalni zaznam. Otazkou vsak je,
jestli se na své zaznamy jesté nékdy podivame. Kli¢ové
okamziky se rozplyvaji v mase balastniho materialu.
Zeptame-li se Zaka (a konec koncli nejen jich), jestli

si pamatuji, co délali pfed mésicem, nesnaZzi se
rozvzpomenout, nybrz za¢nou listovat v obrazovych
archivech svych uzivatelskych G¢td na socialnich sitich.
Digitalnimu obrazu vsak nelze uniknout. Viytvarna

1 Podle tidaji €SU pouzivé chytry mobilni telefon 98 % osob ve véku16—24let
a pripojeni k internetu ma na mobilnim telefonu v této vékové kategorii 97,5 % osob.
Socialni sité pouziva 95 % osob v uvedené vékové kategorii. Viz CSU, 2020.

vychova, podobné jako i dalsi predméty, musi
reflektovat promény, kterymi prochazi spolecnost.
Nejde totiZ jen o masové rozsiteni digitalnich nastrojd
a technologii, nybrz pfedevsim o vliv, ktery maji

na procesy vhimani, tfidéni informaci a zp(isoby
komunikace. Soucasni ,digitalni domorodci“® hovori
jazykem digitalnich médif, a to vyuka zkratka nemdze
pominout, ba co vic, méla by se snaZit tyto promény
vyuZzit ve sv(ij prospéch. Je proto nutné, abychom

my, ucitelé, zaclenovali do vyuky vytvarné vychovy
také praci s digitalnimi technologiemi. Je ale také
potteba, abychom si uvédomili rizika, ktera v sobé
implementace téchto nastrojl a metod skryva.
Jednim z nich je problém povrchniho, mechanického
zpracovani vizualniho materialu pomoci predem
nastavenych nastrojd, umoznujicich jejich Gpravu. Filip
Lab pise v souvislosti s digitalni fotografii o ,vizualni
nudé“3 Zdanliva dokonalost digitalni fotografie podle
néj nakonec paradoxné vede k znovuobjevovani
analogové fotografie. ,Zaujeti ,starym” médiem a jeho
materialitou“* a z toho plynouci ,navrat k celuloidu,

2 Cesky ekvivalent digital natives*
3Lab, 2021,s.31.
4 Tamtéz.

papiru, chemikaliim“a nutnosti ,ru¢niho zpracovani“®
jako naplnéni potreby pracovat s materialem

takrikajic fyzicky se ostatné potvrzuje také ve skolni
praxi. Napriklad studenti nasi katedry® se ve srovnani

s pfedchazejicimi lety opét zacali zajimat o analogovou
fotografii a cilené si vybiraji predméty, kde mohou
ziskat zkusenosti s timto typem tvorby.

Obdobi pandemie’ nicméné v extrémni podobé
ukazalo, jak silné jsou digitalni technologie vrostlé do
naseho kazdodenniho Zivota. Z pohledu vzdélavani
pandemie dokazala nejen zviditelnit, ale bohuzel

také zvétsit tzv. digitalni propast” (digital divide),
tedy v zasadeé rozdil ve stupni zapojeni digitalnich
technologii do kazdodennich ¢innosti, vtomto pfipadé
konkrétné do vyuky. PFiciny jsoujasné, jedna se

5 Tamtéz.

6 Katedra vytvarné kultury a textilni tvorby, PAF UHK, kde v sou¢asné dobé plisobim
jako pedagog.

7 Tato kniha vznikala v letech 2020-2021.

zejména o nerovnomérny pristup k internetovému
pripojent, finanéni nedostupnost digitalnich
technologii a nedostatecnou digitalni gramotnost.
Podle studie Cisco Inclusive Future Report 2020 je 23 %
dospélé svétové populace digitalné negramotnych®.
Primarné se problém digitalni propasti dotyka
senior(, ktefi se jiz nechtéji u¢it zachazet s digitalnimi
technologiemi. Nelze ale pominout ani pomérné
velkou skupinu ekonomicky htre situovanych obyvatel,
které karanténa vyvolana pandemii odsunula na okraj
spolecensko-politického Zivota a v pfipadé zakl

a student(i také vzdélavaciho procesu. Podle Ceské
Skolniinspekce bylo v prvnim roce distancni vyuky bez
techniky 50 0oo déti a kolem 10 0oo déti se do online
vyuky nezapojilo viibec.®

8 Viz napf. https://feedit.cz/2020/05/26/digitalni-propast-v-dobe-pandemie-vzrostla/.

Pro porovnaniv CR vlastnilo v roce 2019 78 % domacnosti pocita¢
a 81 % méla pfistup k internetu. Viz ¢sU, 2019.

9 Viz Tematicka zprava €SI, Vzdélavani na dalku v zakladnich a stfednich gkolach,
kvéten 2020, s. 5-7.
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Je vsak také nutné zabyvat se psychologickymi dopady
socialniizolace spojené s karanténou. Intelektualni

a emocionalni stradani, kterému jsme byli vystaveni
a které prokazatelné vedlo k nar(istu psychickych
onemocnéni®jak mezi dospélymi, tak mezi détmi,
potvrdilo, ze digitalni technologie a nastroje
nedokazou plné nahradit socialni kontakt a dalsi
dllezité prvky naseho Zivota. To ovsem platii pro
vyuku. Jakkolijsou digitalni nastroje vybornym
dopliikem vzdélavaciho procesu, vsechny jeho funkce
plnit nemohou. Pfesto v soucasné dobé Ministerstvo
Skolstvi, mladeze a télovychovy ucinilo velmi

zasadni kroky v podobé revizi Ramcové vzdélavacich
programfi, které vyrazné krati casové dotace

a omezuji obsah udiva jednotlivych predmétd,

a to praveé ve prospéch vyuky informacnich
technologii. Paradoxnije, Ze tak Ministerstvo

ucinilo v podstaté v naprostém rozporu s predchozi
vizi za¢lenovani digitalnich technologii a digitalni
gramotnosti do jednotlivych predmét(. Presto, anebo
pravé proto si myslim, ze budoucnost vyuky vytvarné
vychovy spociva v prirozené implementaci digitalnich
technologii, novych médii a rozvijeni digitalni
gramotnosti. Ta vsak musi probihat citlivé a vzdy

s ohledem na cile vyuky tohoto predmétu.

Pandemie ovsem mélaijeden pozitivni efekt. Jesté
pred nedavnem predstih technologického vyvoje
pred pedagogickou praxi stavél u¢itele do témér
nefesitelnych situaci. Skoly byly sice vybavovany
pocitadi a dalsimi digitalnimi nastroji a ministerské
dokumenty hlasaly potfebu jejich zaclenéni do praxe,
nikdo v§ak pedagogim nenabidl odpovidajici uc¢ebni

10 Stavy tzkosti, deprese, obezita, poruchy pozornosti.

obsahy, postupy a metody. Integrace digitalnich
médii tak probihala spise jen na formalni trovni.

V poslednich letech se tento stav zacal pozvolna
zlepSovat, nicméné teprve prechod k online-vyuce
dovedljak ucitele, tak i prislusné instituce k tomu,
aby se tomuto problému zacali cilené vénovat. A byli
to praveé ucitelé, kdo v mnoha pripadech dokazal
entusiasticky reagovat na vzniklou situaci, po nocich
se ucit praci s digitalnimi programy a mobilnimi
aplikacemi a ty pak efektivné zapojit do vyuky ve
virtualnim prostredi.

Pojdme se nyni ve stru¢nosti podivat na to, jak proces
zaclenovani digitalnich technologii v ceském sSkolstvi
probihal®l.

Ceska vytvarna pedagogika se digitalnim médiim
zacala otevirat v posledni dekadé 2o. stoleti. Viyraznéjsi
vstup digitalnich technologii do vyuky vSak mizeme
zaznamenat az po roce 2000. Slavik popisuje tehdejsi
situaci takto: ,Poc¢atkem 90. let 20. stoleti se v didaktice
vytvarné vychovy objevuji tendence ke zdtraznéni
dalsiho koncepéniho hlediska, které posiluje reflektivni
stranku oboru a v expresivni slozce vychazi vstric
poptavce po novych médiich, ICT a Internetu. Jedna

se 0 hledisko komunika¢ni, kulturné antropologické ci
sociologické*? Pamétniky muZe takova charakteristika
prekvapit. Slavik zde ovsem reflektuje déni pouze
vramci odborného diskurzu, tedy tak, jakje Ize sledovat
vsoudobé didaktické literature. Je sice pravda, ze
zaclenéni digitalnich médii (v dobové terminologii

ITC) do vyuky (a to navic zatim pouze na vysokych
WpfahledpFedStawje pfepracovanou verzi pasazi z mé nepublikované

dizertacni prace.
12 Slavik, 2012, s. 4.

pedagogickych skolach) néktefi badatelé (nejvyraznéji
Jaroslav Vanéat®®) prosazujijiz v 90. letech, k realizaci
jejich myslenek vsak dochazi az na zacatku nového
tisicileti. Zhruba v téze dobé (tedy asi v poloviné prvniho
desetileti 21. stoleti) se pocitace zacnou pouZivat pro
Ucely vytvarné vychovy i na prvnich strednich skolach.

Postupna integrace digitalnich technologii do vyuky
navazovala na analogicky proces, ktery probihal na
tehdejsi umélecké scéné. Jak uvadi Lindaurova

v publikaci Mezera, ,prvnividea divaci vidéli na vystavé
Ve svétle monitoru v Praze U Zvonu (GHMP)“v roce 1991.%4
V roce 1995 se pak konala vystava Orbis Fictus, o niz
Lindaurova vystizné konstatuje, Ze se tu ,,do vystavniho
déni dostala tehdy GplIné nova slova—multimedialni
ainteraktivni. Zatimco do té doby se vystavovaly
predevsim obrazy a sochy, vznikla prvni vystava, jez
mapovala mladé umélce zabyvajici se videem, filmem
nebo pocitaéovymi technologiemi..“®® Dalsi faze
adaptace novych médii v ceském uméleckém prostoru
pak podle Lindaurové zacina v roce 1996, kdy ,umélci

propadaji novym médiim a zacinaji se profesionalizovat.

Nastava obdobi, kdy technicti nadSencijsou o nékolik
krok( dal nez laik, a proto se computerové zazraky jevi
jako cesta umént, které bude zabavnéjsi a efektn&;jsi 1
Dodejme jesté, Ze na konci 90. let 20. stoleti probéhly
dllezité a zajimavé vystavy Dimesions Variable (1998)
ve Veletrznim palaci a Crossings. Uméni pro ucho a oko
(1999) v Rudolfinu.

13 Vancat, 2000a, . 3—4.
14 Lindaurovd, 2014, s. 26.
15 Tamtéz, s.102.

16 Tamtéz, s. 113.

Jak v této dobé vypadala situace ve vyuce vytvarné
vychovy? Prvni pocitace se sice na stfednich skolach
objevily azv 90. letech 20. stoleti a posléze vétsina
strednich Skol disponovala vlastni pocitacovou
pracovnou, skutecny ,technologicky boom* vsak

v Ceské republice probéhl az na po¢atku nového
tisicileti, kdy byly Skoly za vyrazné podpory
Ministerstva skolstvi ,digitalizovany*, tedy vybaveny
pfipojenim k internetu, interaktivnimi tabulemi

a dalsi audiovizualni technikou. S vytvarnymi
pedagogy, resp. s vytvarnou vychovou se ale pfi
zavadéni digitalnich technologii vjednotlivych skolach
prilis nepocitalo. Pocitace byly vyuzivany primarné pro
vyuku informacnich technologii a snad jen nejvétsi
nadsenci z fad ucitel( vytvarné vychovy v té dobé

byt jen pomysleli na jejich vyuziti pro potreby svého
predmétu. Zaroven vsak také chybéla adekvatni
didakticka podpora. Vyuka proto uméni novych médii
opomijela, v lepsim pripadé se omezovalajen na
umélecko-historicky vyklad, v ramci néjz byli zaci
seznamovani s vyznamnymi dily, autory a uméleckymi
formami, neméli ale moZnost ziskané poznatky
uplatnit ve vlastni tvirci ¢innosti.

Technické a dojisté miry i odborné podminky pro
integraci digitdlniho uméni do vyuky vytvarné vychovy
se od té doby zlepsily. Skolnf ateliéry a u¢ebny vytvarné
vychovy jsou totiz ve vétsiné soucasnych skol jiz
vybaveny pocitadi a projektory. V zasadé nechybi ani
dalsi digitalni nastroje. Jejich pripadny nedostatek Ize
navic fesit hledanim takovych didaktickych postup,
které umoznuji uziti bézné dostupného hardwaru

a softwaru (princip Low-Tech-Low-Cost).Y

17 Boysen-Stern, 2006, 5.178.

/21

VYTVARNA VYCHOVA A DIGITALNI TECHNOLOGIE



V soucasné dobé navic dokazi suplovat funkci
digitalniho fotoaparatu, kamery a skeneru mobilni
telefony (popr. tablety). Volné stazitelné aplikace
slouzici k pravé digitalniho materialu pak uciteli
umoznuji reprodukovat a kreativné rozvijet v praci se
Zaky umélecké postupy, které byly vdobach drivéjsich
pristupné pouze profesionalnim umélciim

a pracovnikidim v oblasti informacnich technologii.

Je ale zfejmé, Ze zapojeni digitalnich médii také
vyzaduje nové pedagogické pristupy a metody.

Je ale viibec nutné a vhodné zapojovat digitalni média
do vyuky predmétu, jehoz cilem by mélo byt mimo
jiné rozvijeni smyslového vnimanti a tvirciho mysleni?
Neblahym dlsledkem naduZzivani smartphontije
zprostredkovana povaha ziskavanych informaci.
Zakam, ktefi travi vétéinu svého Casu na socialnich
sitich?®, chybi osobné prozité zkusenosti. Zaroveri jako
by také prichazeli o fyzicky dotek reality.

Priklad projektu MuSe Computer, o némz bude rec

v nasledujici pasazi®®, ale ukazuje, Ze zapojit do vyuky
digitalni média a nastroje (a to hlavné ty, které pracuji
se smysly) mozné je a ze pravé jejich zac¢lenénim do
tvarciho vytvarného procesu Ize podporovat rozvijeni
smyslové citlivosti a kreativity. Uvédomime-li si pak,
jakou roli sehravaji digitalni média v Zivoté zaki,
stava se jejich zapojeni do vyuky pfimo pedagogickym
imperativem. Predpokladem je oviem adekvatni
rozvoj odbornosti vytvarnych pedagogt (ktery by
méla zohlednitijejich pfiprava na vysokych skolach)

18 Dle Manfreda Spitzera vénuji mladistvi v USA digitdInim médiim alespori sedm
a pul hodiny denné. Viz Spitzer, 2016, 5. 13.

19 Nasledujici pasaz predstavuje prepracovanou verzi kapitoly z mé nepublikované
dizertacni prace.

a také vytvareni inovativnich pfistup(i a alternativnich
tendencdi, jez zac¢lenovani novych médii a digitalnich
technologii do vyuky vytvarné vychovy umozni.

Projekt MuSe Computer, ktery ve své studii
Multisensueller Kunstunterricht unter Einbeziehung der
Computertechnik nastinuje némecky didaktik vytvarné
vychovy Boysen-Stern?, vyuziva principy ,uceni vsemi
smysly“. Podstatu projektu dobte vystihuje uz jeho
nazev, ktery v sobé spojuje metodu multisensorického
ucenti (tedy pravé ucenivsemi smysly) a vyuziti
digitalnich médii.

Jednou z Gstfednich myslenek projektu je didakticka
metoda cross over, jez spociva v propojovani digitalnich
a analogovych médif, jejich technologickych postupt
a nastrojll. Uziti médii tradi¢nich (analogovych)

totiZ podle autora projektu umoznuje vnést do

prace s digitalnim nastrojem prvek bezprostfedniho
smyslového prozitku a kontaktu s materialem

a zaroven i narusit ,pfedprogramované” pracovni
postupy, vyplyvajici z povahy hardwaru a softwaru,
resp. nachazet alternativni zplsoby prace s nimi.?
Cilemje pak podpora kreativity Zak(, presnéji
feceno vytvareni takovych situaci, které zvysuji
pravdépodobnost kreativniho chovani“??

20 BliZe viz Boysen-Stern, 2016, s.12, 50, 74.

21 Tamtéz, s. 50.

22 Viz napf. Boysen-Sternem zmifiovany vyukovy projekt Rasenstiicke (1999—2000)
kombinujici klasickou kresbu s jeji postprodukéni digitalni dpravou.
Z pedagogického hlediska je zajimavé, Ze tento projekt Boysen-Sternovi umoznil
do vyuky zapojiti odkazy na dila klasického, ale i neomedialniho uméni; jednalo
se konkrétné o Diirertiv akvarel Das groRe Rasenstiick (1503) a neomedialni
instalaci Interactive Plant Growing (1993) od Laurenta Mignonneaua a Christy
Sommererové. Analogicky pfiklad britského vyukového projektu, zalozeného
na digitdlni postprodukci materidlniho artefaktu (v tomto p¥ipadé vsak dokonce
trojrozmérného objektu) uvadi Vandat. Viz Vancat, 2000a, s. 4.

23 Pazzini, Karl-Josef. Gutachen zum Programm: Kulturelle Bildung im Medienzeitalter.

Priznacny je v této souvislosti vyrok Barbary
Wichelhaus, tykajici se sice copy artu, snadno vsak
prenositelny i na vytvarné postupy vyuzivajici digitalni
nastroje (vtomto pripadé kupf. skener): ,Je to proces,
kterym je mozné pretvaret a variovat, Cinit obsahové

a formalnivypovédi, individualné interpretovat
originaly, vytvaret je, anebo je nicit. A ve vSech téchto
procesech produkovat originalni estetické situace*?*

Urcitou analogii, resp. postup, ktery lze snadno
adaptovat pro potreby metody cross over, nalezneme
ve Skole vytvarného myslenilgora Zhote, konkrétné

v projektu Hlavy, tvare, podoby. Zobrazovani a zkoumani
vlastni tvafe probiha metodou sestavovani detailt
studijni kresby v rady, sekvence ¢i kompozi¢ni skladby
typu tzv. polyekranu.?> Pfestoze tento tvarci

postup, narusujici akademiénost studijni kresby, s copy
artem a metodami kreativniho uziti skeneru pfimo
nesouvisi, pracuje se stejnym principem zobrazeni,
obménovani a ozvlastriovani a miize byt pro potreby
metody cross over pomérné snadno adaptovan.

Vyhodou metody cross over, umoznujici zapojit

do prace s digitalnimi médii i média tradi¢ni, je

také to, ze pozitivné plisobi na vytvarné pedagogy,
ktefi s digitalnimi technologiemi nemaji doposud
Zadné nebo minimalni zkusenosti. Stejné tak ma
pozitivnivlivi na studenty, ktefi znalosti s digitalnimi
technologiemi maji, ale chovaji naopak neddvéru

k tradiénim médiim a technikam.

BLK-Materialien zur Bildungsplanung und zur Forschusférderung, Heft 77, Bonn,
1999. Citovano podle Boysen-Stern, 2006, s. 83.

24 Wilchelhaus, Barbara. ,Madchen und Jungen®. In: Kunst+Unterricht, Heft 170/1993,
Seelze, 1993, s. 34—38. Citovano podle Boysen-Stern, 2006, s. 7.

25 Zhot, 1989.

V némecké vytvarné pedagogice jsou ¢asto zminovany
metodické pristupy v praci s novymi médii, které
kreativnim zplsobem vyuzivaji chyb softwaru.

K tém obvykle dochazi zejména pfi prenosu dat
(zdigitalniho fotoaparatu ¢i kamery do pocitace, pfi
skenovani, pfi komprimovani a dekomprimovani atd.).
PouZitim principu nahody a chyby, cilené uzivaného
jiz umélci avantgardnich smér{i prvni poloviny

20. stol., se procesni postupy a pravidla dand médiem
rusi, a mohou tak vznikat dila, ktera je ignoruji

a sleduji procesualné otevreny pristup takfikajic

Lproti srsti“ softwaru.?®

Johannes Kirschenmann zmiriuje experimentalné-
explorativni postupy, pfi nichZ studenti vyssiho
gymnazia v ramci rozsahlych vyzkuma vyuZzivali staré

a nové pristroje a software. Takovy zptlsob uzivani
pristrojli a softwaru vedl ke zkusenostem, které
studenti nejprve odmitali, které je ale v pribéhu prace
dovedly k neobvyklym zpisobim ztvarnéni a uzivani.?

Podobny postup, kdy se digitalni obraz proménuje
manipulaci pomoci chyby zadanych programa

a kreativniho zasahu uzivatele, uvadii Sara Burkhardt
adodava: ,Dila, kterd médium reflektuji tak, Ze nové
kombinuji viditelné elementy, pracuji s narusovanim
obvyklych recepcnich podminek a védomé

26 Cesky ekvivalent réenf ,gegen den Strich biirsten* zde uZivaim nejen pro jeho
nazornost, ale zejména proto, Ze ho v této souvislosti uzivaji némecti odbornici.
Na metaforické Grovni totiz mimoradné pfesné vystihuje nutnost zapojeni
senzorického (haptického) elementu do prace s digitalnim nastrojem.

27 Kirschenmann, Johannes: Medienbildung in der Kunstpidogig. Zu einer Didaktik der
Komplementaritat und Revalidierung, 2013, 5. 143. Viz téZ Burkhardt, 2007,

s.175. Kirschemann se zde v ramci analyzy rozhovori s gymnazialnimi zaky snazi
vysledovat a formulovat zakladni typy zkusenosti, tak jak je Zaci uvadéli ve svych

reflexich prace se softwarem a hardwarem. BohuZel viak na tomto misté neuvadi
zadné konkrétni pfiklady takovych postupti.
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zapracovavaji do program( chyby, jsou myslitelna
i v ramci vytvarné pedagogiky. 8

Metodu cross over, tedy metodu kombinujici tradi¢ni
vytvarné materialy a postupy s praci s digitalnimi
technologiemi, Ize proto spolu s Boysen-Sternem
opravnéné chipatjako svého druhu subverzivni.
Vlyuziti softwarovych chyb, nekonvenéni zachazeni
se scannerem a podobné postupy totiz napomahaji
zaklm odchylit se od navyklych zplisob( prace

s obrazovym softwarem.?

28 Burkhardt, 2007, 5.174.
29 Boysen-Stern, 2006, 5. 99-101.







Pokud chceme byt zakovi dobrym partnerem vjeho
vyvoji a t¢inné mu napomahat v ziskavani znalosti

a rozvoji dovednosti, musime ho poznat a porozumét
jeho svétu. Nemam zde nyni na mysli ani tak poznani
osobnostijednotlivych zakd, i kdyZ i to ma jisté

svoji nezastupitelnou tlohu, jde mi spise o analyzu
Zaka jako takfikajic ,zivocisného druhu®. Pravé
obeznamenost s typickymi kompetencemi a zajmy
zaku, ale také sjejich zplsoby uvaZovani a recepce
informaci uciteli umoznuje volit takové metody prace,
které budou pro daného Zaka, resp. skupinu zakd
nejefektivnéjsi.

Charakterizovat zaka ve vsech aspektech jeho
osobnosti je ovsem prace spise pro profesionaly na poli
psychologie a sociologie. Zamérme se tedy na nékolik
vybranych rysd, které bezprostfedné souviseji s nasim
tématem, tedy zaclenénim digitalnich technologii

V DIGITALNIM

do vyuky vytvarné vychovy. Soucasny zak pouziva

v zasadé pouze jedno médium —internet®°. Ten tvori
jeho virtualnisvét a zaroven muslouzi, a to by nas
mélo jako uditele zajimat, jako nejpodstatnéjsi a Casto
jediny zdroj informaci o svété redlném. Na internetu
sdili odkazy, posloucha hudbu, sleduje a zvefejnuje
fotografie, videa, memy, navazuje socialni kontakty,
organizuje akce, komentuje, ,lajkuje’, komunikuje
avyhledava informace. Bez nadsazky lze tedy fict, Ze se
jeho socialni Zivot digitalizoval. Ne ndhodou se ostatné
pravé v souvislosti s prislusniky poslednich generaci
setkavame s terminy ,digital natives“®! ¢i ,generace
2.0“ Z pohledu vytvarného pedagoga je ovsem
vystiznéjsi pojem ,prozument*3? Mnozi uZivatelé
internetu, a pro generaci stredoskolskych zakd to

30Viz napf. Giles, 2012, 5. 141.

31 Viz Prensky, 2001, Part |.

32 Neologismus prozument vznikl spojenim slov producent a konzument. Viz napf.
Zbiejczuk, 2007.

VETE

plati mérou vrchovatou, jsou totiz nejen konzumenty
predkladanych obsahd, ale zaroven jejich producenty.®
V soucasné dobé navic dochazi k stale vyraznéjsimu
propojenijednotlivych prozumentd, ktefi na sebe

ve virtualnim prostoru internetu tvircim zptsobem
reaguji a vytvareji spolecné sit vzajemné participace

a spoluprace.® To vsechno jsou zkusenosti a dovednosti,
které ucitel miZe plodné podchytit a rozvinout.

Soucasny zak velmi casto figuruje v roli fanouska.

V ramci virtudIni komunity se prezentuje jako
priznivec urcitého filmu, filmové série, serialu,
pripadné filmového Zanru. | to je potencial, kterého
se pedagog muze chopit. Fanouskovstvi tohoto typu
totiz predpoklada urcitou znalost filmového jazyka
(kédu), bez niz by sledovana produkce nebyla zakovi
srozumitelna. To konec koncili doklada i tvorba
dnesnich teenagerd, tak jak se s ni setkdvame na
socialnich sitich a platformach typu youtube. Tvirci
zde sdilejijak Cisté autorsky material (povétSinou
fotografie nebo videa), tak nejriiznéjsi formy
apropriaci (digitalné upravené cizi fotografie, memy
vyuZzivajici zabéry z filmu ¢i fotografie z médii,
prevzata videa opatfena novou zvukovou stopou
atd.) 3> PFi vytvareni téchto dél se ve vétsiné pfipadl
nechavaji inspirovat produkci profesionalnich
umeélc(. Blizsi pohled na amatérskou videotvorbu
napr. zretelné ukazuje vliv klipové a reklamni
kultury, ale také produkce filmové a serialové. Casto
napodobovanou formou jsou napf. filmové trailery.
Specifickou skupinu dél pak tvofi videa tutorialova.

33 Viz Brumberger, 2011.

34 Model sité divaki-autort (viewer-authors). Viz napf. Troemel, Brad, ,Art after Social
Media“, in: KHOLEIF, You Are Here, s. 40. Citovano podle Magid, 2014, 5. 75.

35 Viz napf. Jenkins, Henry. Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture.
Citovano podle Skupa, 2016, s. 57.

Mnozi autofi dokdZou pozoruhodnym zplsobem vyuzit
cely repertoar formalnich prostredkd odpozorovanych
od profesionalnich tvlrc(i, a to jak pfi nataceni téchto
videf, tak pfijejich postprodukci. Urcitou znalost jazyka
audiovizualnich dél vsak Ize opravnéné predpokladat

i uCisté pasivnich uzivatelt internetu.

Viytvarny pedagog se tedy mUze opfit o skutecnost,

Ze zacijsou zvykli s formatem videoklipu pracovat,
dokazou klip natocit, sestfihat, upravit a ozvucit

a vysledny tvar nakonec umistit na internet. Ucitel tak
pomoci digitalnich technologii mlze rozvijet zakovu
komunikacni dovednost a zaroven mu dava pfrilezitost,
aby se stal poucenym recipientem, interpretem

a tvlrcem. Teoreticka analyza videoklipu jakozto
Zanru se pak snadno mlze propojit s reflexi vlastni
tvorby, resp. s praktickym vyuZitim nabytych znalosti,
a naopak prace na klipu umozni seznamit studenty

s abstraktnim, experimentalnim ¢i strukturalnim
filmem. Zaclenéni videotvorby (pfipadné jinych forem
produktt novych médii) do vyuky vytvarné vychovy
ma ovsem ve srovnani s klasickymi médii i dalsi
vyhody. Zak, pravé proto, 7e je s videoklipem diivérné
obeznamen (videoklip je jisté pevnéjsi soucastijeho
svéta nez napr. olejomalba), jednak pocituje tolik
potfebnou tviiréi sebedivéru, jednak prijima nové
poznatky s podstatné vétsim zajmem, a to paradoxné
i ty, které uz se samotnym videoklipem nemuseji
vlibec souviset. Prostfednictvim videotvorby
(adigitalni tvorby obecné) Ize nakonec zaky dovést

i zpét k uméni klasickému.3®

36 Viz Filipova, 2018, 5.37.
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Nezanedbatelnyje ovSem i zpétny efekt na

pedagoga. Obeznamenost s formou videoklipu

totiz Zakovi umoznuje stat se uciteli plnopravnym
komunikacnim partnerem a v mnoha ohledech

jeho nahled i znalosti obohatit. Takova interakce pfi
adekvatnim pedagogickém pfistupu v zadném pripadé
nepodlamuje autoritu ucitele, nybrz naopak vytvari
prostor pro aktivitu studenta a dale zvysuje jeho zajem
o ucebni latku.”

Doplime vsak tento vybérovy profil Zaka vytvarné
vychovy jesté o jeden charakteristicky rys. Vétsina
zaku strednich Skol se alespon pfileZitostné vénuje
hrani pocitacovych a mobilnich her. To Ize ovsem
prohlasiti o velké ¢asti dospélych. Zasadni roli v tom
jisté sehralo masové rozsiteni mobilnich telefond.
Hranijakozto vypln volného ¢asu do jisté miry vytlacilo
Cetbu oddechové literatury. A to snad u vsech vékovych
skupin, snad pouze s vyjimkou generace soucasnych
seniord.

Zamérme se vSak na stfedoskolské Zaky. Vyzkumy?3®
potvrzuji, Ze hry, a to zejména multiplayerové online
hry®, patfi k nejoblibenéjsim a také nejcastéjsim
volnoc¢asovym aktivitam soucasnych stredoskolaki.

Vyzkum, ktery jsem provedla v ramci své dizertacni
prace, viak zaroven sledoval i zkusenosti respondent(l
s nezavislou a predevsim artovou herni produkci. Jako
priklad tzv. art game Zaci povétsinou uvadéli produkci

37 Tamtéz.

38 Viz napr. Basler a Mrazek, 2018, s. 182—188.

39 Tzv.,MMOs“. Massive multiplayer online games. Online integrace mnoha hract
mnohdy s vyvojem hernich postav, s hernimi ity a bez ¢asového omezeni ¢i
definovaného konce. Neni vyjimkou, Ze se s hernimi Gi¢ty obchoduje na hraéskych
platforméach. Viz Blinka, 2015, s. 112.

herniho studia Amanita, zejména hru Samorost Jakuba
Dvoraka. Sam pojem art game (,umélecka hra“) ovsem
zaslouzi blizsi zminku. Na misté je totiz namitka, zda
Ize v souvislosti s pocitacovymi hrami vilbec hovofit

o uméni. Helena Bendova pravé v reakci na tyto
pochybnosti spravné poukazuje na to, Ze se v pozadi
tohoto sporu vlastné skryva tradicni rozliSovani mezi
vysokym a nizkym uménim.*°

Nema smysl zde zabihat do promén predstav o tom,
coje umeéni. Zejména ve dvacatém stoleti se vynofilo
nékolik riiznych, vzajemné si ¢asto odporujicich
konceptd, jejichz platnost nejen Ze je pravé z tohoto
dlvodu omezena (i kdyz mlze byt zdrojem zajimavych
a mnohdy plodnych diskuzi), ale zaroven pravé svou
omezenosti ukazuje relativitu jakékoli snahy uméni
jednou pro vzdy definovat.*! Z toho jisté neplyne, Ze
by Gsili estetik(l, filosofti a teoretikd uméni popsat
podstatu uméni nemélo smysl. Tim spis, Ze Siroka
verejnost (a sem pochopitelné patfiizaci) s timto
pojmem bézné pracuje a dava mu pomérné konkrétni
obsah. Z tohoto dvodu je také zajimavé sledovat,
jaka dila potom za pfiklady uméni poklada ajaka

z oblasti uméni naopak vyrazuje. Snad lze konstatovat,
Ze vkus bézného konzumenta kulturnich vytvor

se pres vsechny promény stylu ve své podstaté

v poslednich staletich pfilis nezménil. Jeho predstava
umeéni stale stoji na dvou pilifich, jimiz jsou femeslna
dovednost a ,hlubsi smysl*, coz je ponékud mlhavy
pojem, pod kterym si Ize nejspiSe predstavit zabavné
a srozumitelné prezentovana existencialni témata.
Idealni podobu takovych dél pak ovsem nepredstavuje

40 Bendovd, 2016, . 58.
41 Viz napt. Kulka — Ciporanov, 2011.

tvorba experimentalni, nybrz mainstreamova, resp.
tajeji ¢ast, ktera sv(ij v zasadé konzervativni charakter
hali do havu opatrné inovativnosti (jejiz prvky ostatné
prejima z oblasti vyrazné progresivnéjsi tvorby).

Za uménijsou proto castéji ozna¢ovany modni
fotografie ¢i hollywoodska dramata, nez tfeba projevy
akéniho uménti (u nichz chybi snadno rozpoznatelna
formalnivirtuozita), anebo pocitacové hry (jez zase
postradaji onen ,hlubsi smys|*).

Urcitym zklamanim v tomto ohledu m{ize byt postoj
nékterych vytvarnych pedagogt. Alespon vyzkum,
ktery jsem provedla v ramci své dizertacni prace,
ukazal, Ze jako vzorova umélecka dila vnima produkty
komeréni mainstreamové tvorby nezanedbatelna
¢astz nich. Vtom ale problém nespociva. Vrcholy
komeréniho mainstreamu své misto v konceptu uméni
jisté mit mohou. Pokud se ale ony stanou vzorem toho,
coje umeéni, ato z hlediska ucitele vytvarné vychovy
Casto také znamena toho, co by se mélo ucit, nezbyva
prostor pro dalsi dila, jeZz tomuto vzoru z toho ¢i onoho
divodu neodpovidaj.

Vyzkum ukazal, Ze ucitelé, ktefi uméni definuji skrze
tvorbu mainstreamovou, maji tendenci nezarazovat
do vyuky nové formy vizualni kultury. Totéz pak
pochopitelné plati i pro ucitele, pro néz vyvoj uméni
skoncil na pocatku 2o0. stoleti. V takovém pojeti uméni
ovsem dost dobfe nemohou mit své misto pocitacové
hry. UCitelé tohoto typu ovsem proti akceptaci her
jako média umélecké tvorby a jejich zarazeni do
vyuky nepouZivaji jen argumenty estetické, ale také
psychologické. Tvrdi zejména, Ze hrani pocitacovych
herjakozto Cinnost ¢isté pasivni u zakd potlacuje

kreativitu a viceméné znemoznuje rozvijet vizualni
gramotnost*?,

V pfipadé znacné ¢asti herni produkce lze s timto
nazorem alespon do jisté miry souhlasit, prestoze
pomiji fakt, Ze hrani je ve skute¢nosti pomérné
komplexni ¢innost, kterd mize pozitivné ovlivnit
pamét a pozornost, posilovat logické mysleni

a schopnost ucit se, prohlubovatjazykové znalosti

a schopnost orientovat se v prostoru.*® Zajimava
ostatnéjeirole, jiz sehravaji (nebo alespori mohou
sehravat) vyse zminéné multiplayerové online hry

v procesu rozvijeni socialni komunikace. Co vsak tato
argumentace pomiji zcela, je existence nezavislé, ¢asto
nekomercni herni produkce, zaloZzené na narusovani
standardnich typ{ narace,* vizualnich experimentech
nejriiznéjsiho typu a prizkumu riiznych forem herni
interakce. V ivahu také nebere vliv, ktery mély

a maji pocitacové hry na tvorbu umélct poslednich
desetileti. Av neposledni fadé ignoruje téz to, ze

se herni tvorba jakoZto forma uménijiz etablovala

i v oblasti institucionalni. Na akademické plidé to
dokladuje vznik hernich studii jakozto svébytné védni
discipliny®, v kontextu uméleckych instituci potom
existence sbirek vénovanych digitalni (a v ramci nich
téZ hernf) tvorbé.*

42 Viz napft. Velders, De Vries, Vaicaityte, 2007, s. 2., DilleZitost vizualni gramotnosti
roste v souvislosti s tim, jak se vizualni média stavaji vSudypfitomnymi. Nase
interpretace svéta je zaloZena predevsim na obrazech, které nam zprostfedkovava
televize, internet, tisk nebo film. Bez zdatnosti ur¢ité irovné vizualni gramotnosti
mohou tyto obrazy ovlivnit pfijemce zpisobem, kterého si neni védom

43 Néktefi odbornici doporuduji zafadit hrani pocitacovych herjako efektivni
didaktickou metodu. Srov. napt. Spitzer, 2016, s. 170 a Basler — Mrazek, 2018, s. 115.

44 Viz napf. cenami ovéncenou hru The Stanley parable.

45 \Viz Metelec, 2017, s. 20-21.

46 Napt. vystavy pofadané MoMA v NY, ZKM v Karlsruhe a jingmi respektovanymi
svétovymi muzei a galeriemi. Viz napf. https://www.moma.org/explore/inside_
out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters/.
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Podobny vyvoj |ze ostatné sledovat i ujinych forem,
které byly ptivodné fazeny Cisté do oblasti popkultury.
Prikladem mohou byt tfeba televizni serialy, které se
s nastupem tzv. ,quality TV“ zacaly etablovat jako
obecné uznavana umélecka forma.

Nelze ale tvrdit, Ze v otazce pocitacovych her panuje
vramci odborné diskuze absolutni konsenzus. Ostre
se proti chapani herjako umélecké formy stavi ve
své reakci na fakt, ze pocitacové hry do svych sbirek
zaradilo newyorské Muzeum moderniho uméni,
napfiklad kritik Jonathan Jones, ktery ve svém clanku
Sorry MoMA, videogames are not art mimo jiné rika:
,Umélecké dilo je osobni reakci na Zivot. Jakakoli
definice umént, ktera jej okrade o tuto niternou reakci
lidského tvirce na svét, je bezcenna. Uméni mlze byt
namalovano barvou nebo byt nékym vybrano coby
ready-made, ale musi byt aktem osobniimaginace.
Svéty vytvarené elektronickymi hramijsou spise jako
hristé, kde se zazitek vytvari za pomoci interakce mezi
hracem a programem. Hrac si nemUze narokovat
moc vnutit hfe svij osobni ndhled na Zivot a tviirce
hry se vzdal své zodpovédnosti. Hru nikdo ,nevlastni’,
takze u ni nikdo neni umélcem a hra tudiz neni
uméleckym dilem.“*” Problémem této kritiky ovsem je,
Zejilze (pokud viibec) vztahnout pouze na komercni
pocitacové hry. Tézko ale obstoji, vezmeme-li v Gvahu
vyse uvedené experimentalni hry, popf. uméleckou
tvorbu, kterd se hrami inspiruje. Zminme zde alespon
tvlrce jako Ken Goldberg, Kenneth Feingold, Golan
Levin, Cory Arcangel, Natalie Bookchin.*® Z hlediska
vyvoje uméni minimalné od dadaismu ovsem plsobi
WMOMA, video games are not art”. The Guardian 30.11. 2012.
Viz https://www.theguardian.com/artanddesign/jonathanjonesblog/2012/nov/30/

moma-video-games-art. Cesky preklad citovan podle Bendové, 2016, 5. 71.
48 Kjejich tvorbé viz napt. Christiane Paul, 2015 a Sobariova a kol., 2015.

ponékud nepresvédcivé i poukaz na ,vlastnictvi“
uméleckého dila a pochybna je i snaha diskvalifikovat
pocitacové hry, protoze jsou (jen) jakymsi ,hfistém*
Neni pravé koncept uméleckého dila jako svobodného
interpretaéniho prostoru, kde vyznam vznika az za
primého pfispéni divaka, tim, ¢im pojem uméleckého
dila obohatila tvorba nékterych umélct prvni a siveji
pak druhé poloviny 20. stoleti?

Prestoze zde mluvime o pocitacovych hrach, nejde jen
o né. Nedlvéra, kterou k nim jakozto formé uméni
chova Siroka verejnost (a s nii nezanedbatelna ¢ast
pedagogll), se totiz projevuje i ve vztahu k dalsim
formam soucasné tvorby. Podstatné ovSem nenf ani
tolik to, zda se v pfipadé pocitacovych her, anebo treba
televiznich serial(, jedn4, ¢i nejednd o uméni. Jiz

v souvislosti s amatérskou videotvorbou jsem ukazala,
jak soucasna produkce formuje estetické vnimani
zak{.. Na tomto misté chci proto jen dodat, Ze by
ucitel vytvarné vychovy mél sledovat socialni kontext
a esteticky vliv kreativnich forem minimalné stejné
pozorné, jako jejich umélecky status. Vylucovat urcité
formy jen proto, Ze nejsou dostatec¢né ,umélecké’,
znamena vzdat se moznosti poznat vizualnijazyk,
ktery se z nich uéijejich divaci (a ,uzivatelé“), tedy
pravé Zaci. Jsem presvédcena, Ze pokud chce ucitel

se zaky mluvit o vizualnim uméni, mél by alespon do
urcité miry ovladatjazyk, ktery v komunikaci
ovizualnich dilech sami pouzivaji.

Jen takjim totiz potom mUze ukazat krasu uméni

v celéjeho siFi, odkrytjim ty oblasti umélecké tvorby,
které Zaci povazuji za zastaralé, a zaroven rozvijet
jejich vlastni kreativitu.
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Oproti prvni ¢asti této knihy je ¢ast nasledujici
orientovana prakticky. Sestava z jedenacti vyukovych
situaci, roz¢lenénych do péti tematickych blokd.

Kazda vyukova situace predstavuje uzavieny celek aje
mozné ji ve vyuce pouZzit samostatné. Situace sdruzené
v tematickém bloku Ize vSak také propojit v ramci

veve

dlouhodobéjsich projekt.

Jakkoli se jednotlivé vyukové situace lisi, jedno

maji spolecné: jsou postaveny na principu prolinani
digitalnich a analogovych médii, o némz byla rec

v predchazejici ¢asti, a to v nejriiznéjsich podobach
avariacich. Jednotlivé situace tak dohromady
predstavuji jakysi vzorkovnik riznych moznosti
souhry novych a klasickych médii. Digitalni nastroje,
pouzivané v téchto situacich, byly vzdy voleny
sohledem najejich snadnou dostupnost. V pripadé
hardwaru se jedna v zasadé pouze o mobilni telefony
a pocitace. V oblasti softwaru jde o volné stazitelné

programy a aplikace, jejichZ vyhodou je zaroven to,
Ze na uzivatele nekladou Zadné specialni technické
naroky a pracovat s nimi maze skute¢né kazdy.

Vyukové situace jsou zasazeny do umélecko-
historickych souvislosti a Sirstho kulturniho

(i popkulturniho) kontextu. Mnohé situace také
nabizeji moznost mezipredmétové spoluprace, jiz
ucitel vytvarné vychovy miize, ale také nemusi vyuzit.
Snadna modifikovatelnost je ostatné vlastnosti vsech
vyukovych situaci. Je samozrejmé mozné zaradit je do
vyuky v té podobé, vjaké jsou popsany v této knize,
kreativni ucitel z nich vsak mUize vyjmout jen nékteré
aktivity a ty dale pozménovat a kombinovat takovym
zpUsobem, ktery nejlépe odpovida jeho pedagogickym
zaméram.

UVOD DRUHE CASTI
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Na svétové umélecké scéné se pohybuje nespocet
umélct, ktefi se rozhodli tvofit ve dvojici. Rada
takovych dvojic si za zakladni téma, anebo dokonce
médium své tvorby zvolila télo. Pfikladem mohou
byt treba Marina Abramovic a Ulay, Gilbert & George,
Anna a Bernhard Blumeovi, EVA&ADELE, Aleksandra
Vajd a Hynek Alt ¢i CHITKA.

Projekt Télojako médium na tuto tradici navazuje.
Sestava ze tfi vyukovych situaci, volné spojenych
tématem téla, identity a (sebe)identifikace. Vsechny
zaroven vyuzivaji rizné podoby parové spoluprace na

tvorbé vytvarného dila. Tato forma byla zvolena proto,

Ze nabizi moznost vzajemné reflexe pfimo v pribéhu
tvirciho procesu a rozviji schopnost kooperace
a délby prace.

\/yu|<ova

tuace
Druh ze

Tato vyukova situace se zaméruje na pokozku,
hranici, kterd oddéluje prostor naseho téla

(atim naseho vlastniho ja) od okolniho svéta (tedy
vseho, co do konceptu ja nepatfi). Kiize nas chrani pred
nasim okolim, zaroven ale skrze ni komunikujeme.
Ne vzdy mame tuto komunikaci zcela pod kontrolou.
Barva nasi pokozky hovoti o nasem piivodu,

ekzémy a vyrazky o nasem zdravotnim stavu, vrasky
a pigmentové skvrny podavaji zpravu o nasem véku
ajizvy o tom, ¢im jsme prosli. Kize je vsak také
projekénim platnem, na néz kreslime, vryvame

a vypalujeme takovy obraz sebe sama, ktery bychom
chtéli prezentovat svému okoli. Make-up, lifting,
tetovani, skarifikace, branding a dalsi formy zdobeni
kize nam nabizeji moznost promlouvat o sobé
vizualné-symbolickym jazykem, formulovat pred
svétem svoji identitu a tim se zaclenit do (anebo
naopak vymezit vici) spolecnosti, v niz Zijeme.

Vnimani vlastni télesnosti hraje v Zivoté zakl
vyznamnou roli. Télo je velmi dlilezité pro to, jak

se sami citime. Prozitek vlastniho téla, jakjiz bylo
feceno, se podili na pfirozeném utvareni identity.
Adolescenti se nalézaji ve velmi citlivém obdobi, kdy
vyhledavaji socialni skupiny ¢i subkultury, ke kterym
by chtéli nalezet. Clenstvi v urcité skupiné ¢ subkulture
pak sebou prinasi potfebu svou pfinalezitost k dané
skupiné demonstrovat zplisoby chovani, ale také
typickymi vizualnimi symboly. Tyto identifikujici
znaky mohou mit podobu zasah(i do klze ¢i na kiizi
(specifické typy make-upu, tetovani, piercing atd.),
anebo jednotného oblecenti, nasivek a pind s motivy,
které k dané skupiné ¢i subkulture odkazuji.
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Télesné znaky nas ¢inijedineénymi, podle nich

nas nase okoli poznava. Na zakladé prevzatych
vizualnich znak nas zafazuje. Zaci ve svém véku ¢asto
experimentuji a prinaleZitost k nékteré ze subkultur
mUZe byt u mnohych z nich proménliva. Znalost sad
vizualnich znakd, typickych pro tu kterou subkulturu,
vSak predstavuje jeden ze zakladnich nastroj(, které
jim umoznuji fungovaniv urcité skupiné formulovat
atim idefinovat podstatné prvky vlastni identity.
Prechod do virtualniho prostoru socialnich siti

a moznost modelovat vlastni podobu pomoci
digitalnich nastroja (4prava fotografii, tvorba
avatarii atd.) pak problematiku hledani a vizualniho
formulovani vlastniho obrazu (potazmo vlastni
identity) m(ize vyrazné komplikovat z hlediska
psychologického, z pohledu ucitele vytvarné vychovy
ale nabizi celou fadu moznosti kreativniho vyjadrent.

POZNAVACI CVICENI

GESTICKA
MALBA

Vyukové situaci Druha kiize mlze predchazet
poznavaci cvi¢eni ve formé gestické malby na
priisvitny papir. Zaci by v této fazi méli utvofit dvojice
a v ramci nich zadit vytvaret prostor pro tviirc¢i dialog.
Jednoduse fec¢eno, méli by najit ,spole¢nou rec”.

Ve dvojicich, které vzniknou v této fazi, budou zaci
spolupracovat po celou dobu trvani projektu. Dvojice
si ve tfidé nebo venku najdou pfijemné misto, kde

je mozné upevnit svisle v prostoru velky arch (cca
1m?) pauzovaciho papiru tak, aby se ¢lenové dvojice
vzajemné nevidéli. Tato ¢ast projektu se zaméruje na
gestickou malbu, kdy se barva nanasi pohybem téla
a ruce se namaceji pfimo do pfipravenych barev.

Zaci se postavi proti sobé, papirje zavéseny mezi
nimi. Prisvitnost pauzovaciho papiru dovoluje
svétlu mirné prostupovat z jedné strany papiru na
druhou. Zaci tak dokazi sledovat promény malby
svého partnera. V tichu, bez jakékoli verbalni
komunikace, interaguji vyhradné malbou. Maluji
pritom bez jakychkoli pomicek, barvy nanaseji
pouze gesty a pohyby téla. Cilem cvicenije, aby
se zaci pfi malovani zaméili na subjektivni
vnimani barev, prekryvani barevnych nanosda,
vrstveni odlisnych barevnych odstin(i a rozdilnost
intenzity, s jakou maluji. BEhem malifského
dialogu odehravajiciho se oboustranné na plose
pauzovaciho papiru vznika zaznam spolecného
télového gesta.
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»
Klo]ZvE
V motivaéni casti vyukové situace lze zaradit prezentaci
Ci projekci uméleckého dila, které se stane impulsem
k diskuzi. Prikladem mtze byt dilo Upload a New Mind
to the Body performera a tanecnika Miraie Moriyamy,
jez pfipravil pro vystavu New Sensorium (2016) v ZKM
Karlsruhe. Ve své performativni zvukové inscenaci
zkoumal Moriyama hranice mezi digitalnim
a analogovym télem a narusoval rozliseni mezi
objektem a subjektem. Télo si pokryl vrstvou

prihledného materialu. Tato vrstva postupné ztracela
sv{ij tvar, odlupovala se a poddavala intenzivnim

pohybim jeho téla.* V diskuzi uditel vénuje dostatecny

prostor zak(im, aby individualné interpretovali
prezentované dilo. Diskuzi m{ze rozvijet napriklad
otazkami: Co se stane, kdyz svou kiizi zakryjeme

novou vrstvou? Co podstatného novou vytvorenou kizi
zakryjeme?Jak by mohla nase nova kiize vypadat?

49 Brozura k vystavé, 2016, s. 53

V nasledujici fazi si zaci pfipravi tzv. druhou kazi

bilé barvy. Je mozné pouzit bilé obleceni, popf. bilou
pracovni kombinézu z netkané textilie (tu si lze
pripadné vyrobit). Bila barva je diilezita pro dalsi cast
vyukové situace, kdy na sebe budou Zaci promitat
vybrané obrazky a bily povrch bude slouzit jako
projekéni platno. Bild barva povrch téla symbolicky
proméniv ,nepopsany list*, ktery Zaci ,,popisi
obrazovou projekdi.

Bila barva zakryvajici charakteristické identifikaéni
prvky konkrétnich tél tedy nenijen prostym
prevlekem, ale predevsim clonou, za niZjedinec
pozbyva svou identitu. V druhé kiizi se Zaci stavaji na
chvili anonymnimi entitami, které na sebe mohou
vzitjakoukoli podobu. Druhd klze tak simuluje
proces vytvareni virtudlnich identit na internetu.
Zaci si pomoci bilého prevleku v podstaté buduiji
univerzalni zaklad pro stvoreni svého avatara. V této
casti vyukové situace maze ucitel zaclenit napriklad
otazky: Mate v internetovém prostredi svého
avatara? Jakou ma podobu a kde jej pouzivate?Je to
jednoducha ikona ¢i obrazek na socialnich sitich?
Viytvofili jste si postavu v pocitacové hre? Podle ¢eho
jste sivybirali, jaky avatar vas bude predstavovat? Po
kratké diskuzi se zaci vénuji vlastni charakteristice.
Ukolem je charakterizovat se pomoci pétislova ta
prevést do vizualni podoby formou obrazkové kolaze
nebo malé instalace z predmétd. Obrazovou kolaz
vytvari Zaci digitalné na svém telefonu z vlastnich
nebo dostupnych fotografii ¢i obrazkd. Predmétnou
prostorovou instalaci vyfotografuji digitalnim
fotoaparatem nebo telefonem. Objekty poskladané
do prostorové instalace maji casto charakter osobnich

predmétd, které maji zaci vzdy u sebe, pfipadné byvaji
pouzity zastupné predmeéty, které jsou k dispozici ve
Skole, naptiklad knihy, vybaveni chemické laboratore,
sportovni nacini. Dilezité kazdopadné je, aby Zaci svou
obrazovou identitu digitalizovali.

V zavérecné fazi digitalizované obrazky kolaze nebo
instalace ucitel spolecné s zaky promita na bilou
postavu autora. Projekci se postava méniv avatara

s vybranymi charakteristickymi znaky a bily prevlek se
stava druhou kazi.

Pri projekci ucitel motivuje zaky k diskuzi, ve které
spolecné analyzuji zvolené znaky a jejich symbolicky
vyznam. Nasledna ¢ast debaty pak miize byt vénovana
tématu ztvarnéni svého ,ja“ pomocivizualnich
modifikaci vlastni podoby. Jako impuls zde Ize
formulovat otazky typu: Jakymi zplsoby lidé méni

na internetu svou podobu? Cim se p¥i tom nechavaji
inspirovat? Proc to délaji?Jaka rizika takové chovani
muzZe mit?

UZE
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bilé oblecenti, bila pracovni kombinéza
projektor, pocitaé, fotoaparat
zatemnovaci mistnost

pauzovaci papir

barvy feditelné vodou

<ompetence
Zaka

Zak se uci respektovat nazor druhych a spolupracovat na spole¢ném dile.
Zak si rozsifuje védomosti o lidské identité.

Zak dokaze pracovat se symbolickym obraznym vyjadfenim a vyuziva imaginativni
a asociativni postup pfi hledani zastupnych vizualnich charakteristik vlastniidentity.

Zak rozviji své dovednosti v praci s projekéni technikou.
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Dalsi zdroie
Inspirace

Douglas Gordon, Confessions of a Justifield Sinner (1995)

Mirai Moriyama, Upload a New Mind to the Body, 3,54 min.

(2016)

Bruce Nauman, Art Make.Up: No. 1 White, No. 2 Pink, No. 3
Green, No. 4 Black, 40 min. (1968)

Peter Campus, Tree Transitions, 4,53 min. (1973)
Aleksandra Vajd a Hynek Alt, No Audible Dialogue (2006)
Radka a Stanislav Miillerovi, Mirror Man (2014)

CHITKA, The Others (2011)
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Odpovédi miize byt hledani fyzické podobnosti ve
svém okoli. Podobnost v nas vyvolava pocit ¢ehosi

znamého a bezpecného, soucit, sympatii a dalsi kladné

a predevsim pfijemné emoce. Znama tvar symbolizuje
znamou situaci. Hledani dvojnika v tomto pripadé
zdivérnuje svét a Cini nasi pozici v ném jistéjsi

a srozumitelnéjsi.

Dvojnik vsak také vyvolava neklid, freudovsky pocit
pfizracné tisné*, ktera se nas zmocni pfi pohledu
na zarodek cizosti v ¢emsi divérné zndmém (anebo
naopak znamého v nééem bytostné cizim). Dvojnik
je ta ¢ast nas samotnych, kterd se vymkla kontrole
a ziskala autonomii. Je to neakceptovany aspekt
osobnosti. V romantickém (novoromantickém a
postromantickém) uméni takovy dvojnik ziskava
podobu ztraceného stinu, ozZivlého zrcadlového
obrazu, zhmotnélé temné stranky duse. Setkani

s timto typem dvojnika mozna neni radostné,

50 Sigmund Freud. ,Néco tisnivého". In: Bendova —Strnad, 2014, s. 39-69.

PROC

je vsak podstatné. Hledani dvojnika tu vede

k sebepoznani. Hledani dvojnik(je mnohdy obtizné
a bolestné, miize vsak byt také prosté a jednoduse
zabavné. Sestupme tedy nyni z vysin filosofickych
spekulaci na troven digitalni popkultury a oddechu.

Prikladem nikterak sofistikované, presto ale ptisobivé
prace s motivem dvojnika je aplikace Google Art &
Culture, ktera po vlozeni fotografického portrétu (selfie
apod.) dokédZe vyhledat dvojnika vyfotografované
osoby na znamych obrazech.® Program pracuje velmi
jednoduchym postupem: ziskana data porovna
sinformacemi z digitalnich databazi svétovych muzei
a galerii, procentualné vycisli stupen shody a obraz,
unéjzje shoda s (auto) portrétem nejvétsi, uzivateli
zobrazi. Viyrobce uved| na trh aplikaci s komentarem,
Ze chce podporit zajem o klasické umént. Je ziejmé,
Ze takovy efekt tato aplikace miize mitjen ve velice
omezené mire. Zajimaveé ale doklada relativné rychlou

51 Napt. Google Art & Culture.

HLEDAME
DVOJNIKY?

a pravdépodobné nevratnou proménu recepce
vytvarného umeéni. Neni sporu, Ze v soucasné
dobé nad fyzickou navstévou muzei a galerii
prevladaji virtualni prohlidky vystav ¢i expozic

a prohlizeni digitalizovanych databazi muzejnich
sbirek (pficemz tento trend jesté posilil

a urychlil lockdown vyvolany covidovou krizi).
Popsana aplikace tak z tohoto pohledu spiSe nez
k popularizaci umént pfispiva k zpovrchnénijeho
vnimani. Chapat tuto a dalsi podobné digitalni
formy prezentace uméni pouze negativné by ale
znamenalo pominoutjejich pozitivni aspekty.
Reprodukce uméleckého dila, jak si vsimlijiz
Aby Warburg®, Walter Benjamin® ¢i André
Malraux®, ndm nabizi moznost vidét dilo v novych
vztazich, kontextech a souvislostech s dalsimi
(reprodukovanymi) dily. Reprodukce, a to
zejména reprodukce digitalni, navic v podstatné
vetsi mife nez original pFipousti Gpravy, variace,
konfrontace a nescetné dalsi formy zasah, které
nejenze nabizeji nové, ¢i alespon rozsifené formy
recepce konkrétniho dila, ale zaroven kreativnim
zpUsobem oteviraji cestu k uménijako takovému.
Reprodukce totiz neni ni¢im jinym nez pravé
dvojnikem plivodniho dila, dvojnikem, ktery, jak
jiz bylo feceno, original zcizuje (a tim odkryva
jeho skryté stranky) a zaroven zdavérnuje (¢imz
jej zbavuje jeho mnohdy paralyzujiciho statutu
vysokého uméni®).

52 Viz Bilderatlas Mnemosyne.
53 Benjamin, 1979.
54 Malraux,1974.
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Tato vyukova situace navazuje na predchozi situaci
Druhd kiize a zaméruje se na rozmanité tvarové varianty
pozic, které miize télo zaujmout. Principem je zde
prevod zvukového materidlu do jazyka p6z a gest
ajejich nasledné zachyceni formou prostfihované

a prohybané fotografie. Zanrové Ize tedy vyukovou
situaci zafadit na pomezi performance, soundartu

a kreativni prace s obrazovym materialem. Inspiracnim
zdrojem pro tuto tvirci metodu je tvorba Doroty
Sadovské, ktera své ,kresbostfihy“ (prostfihované
obrazy postav v expresivnich pézach) prezentovala

na vystave Bild terapie (2016—2017) v GASKu>>.,

Zaci si v tydnu pred vyucovaci hodinou doma pfipravi
zvukovou nahravku. Ukolem je nahrat zvukovou
stopu o délce 30—50 sekund, jejimz obsahem bude
série béznych, avsak snadno rozpoznatelnych zvuki
(napfiklad natacenivody do vany nebo pusténa
sprcha, vrzani dvefi, krajeni zeleniny, michani ¢aje,
loupani vajicka, rozbalovani bonbond, vysypani lega
z krabice, Cisténi zub(). Kazdy z zak( pfinese zvukovy
zaznam, ktery nahral na sv(ij telefon, a poté Zaci ve
spolupraci s u¢itelem vytvofi spolecnou databazi
zvukovych nahravek. Z této databaze si nasledné
vyberou nahravku, ktera se stane podnétem pro
jejich télovou akci.

Predmétem motivacni ¢asti této vyukové situace je
seznameni zakd s némym expresionistickym filmem,
a to s ddrazem najeho specifickou vizualni stylizaci.
Vlypjaté p6zy, dramaticka gesta a vyrazna mimika byly
nejen typickymivizualnimi, ale i vyznamotvornymi
prvky némého filmu.

55 Viz brozura k vystavé, 2016.
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Herci sijimi vypomahali, aby kompenzovali absenci
zvuku a mluveného slova. Expresionisticky film tyto
postupy jednak dohnal do krajnosti, jednak rozsifil

o dalsi umélecké vizualni prvky: kontrastni sviceni,
architekturu plnou distorze, dekorace s ostrymi tthly

a deformovanymi geometrickymi tvary, vyrazny make-
up, masky a kostymy herct.

Vzorovym pfikladem je vtomto ohledu film Kabinet
doktora Caligariho (1920, reZ. Robert Wiene), na jehoz
vizualni strance se podileli umélci z expresionistické
skupiny Der Sturm. Jako zdroj inspirace ovsem zakim
poslouzi predevsim expresivni postoje a stylizovany
pohyb herc.

Zaci se ve dvojicich st¥idaji. Jeden poslouchd vybranou
audionahravku a snazi se na ni reagovat pohybem.
Pokud se mu podafi zaujmout zajimavou polohu,
pohyb prerusi. Impulsem pro takové ,zamrznuti“ vsak
mohou byt i vyrazné elementy zvukového doprovodu.
Druhy ¢len dvojice pdzy partnera fotograficky
dokumentuje. Poté si zaci role vyméni. Nasledné
fotografie samostatné upravuji v grafickém programu
Ciaplikaci (pozornost vénuji zejména velikosti zabéru
a svételnosti snimku). Poté snimky prevedou do
cernobilé verze. Po editaci fotografie vytisknou na
papir velikosti A3 (vy$si gramaze 130-150g).

Z vytisténych fotografii pak Zaci vytvori nizky papirovy

reliéf— ,fotostfih“. Pfi tvorbé fotostrihi zaci na

fotografii pozorné vybiraji ¢asti téla, které castecné
vystfihnou (v nékterych mistech je Giéelnéjsi namisto

ntzek pouzit fezak). Uvolnéné ¢asti pfi nasledném
zavéseni prirozené vystupuji z dvojrozmérné fotografie

do prostoru a vytvari reliéf. Zaci se p¥i vybéru mist,
ktera budou prostfihavat a profezavat, orientuji podle
linif vyfotografovaného téla, jeho jednotlivych ¢asti
adetaild. Je vsak nutné ponechat vzdy nékteré ¢asti
linif neprostfizené, aby nedoslo k dplnému vystfizeni
tvar(i vyfotografované pozice i gesta a plochy reliéf se
nerozpadl.

Dokoncené fotostfihy mizeme pfi prezentaci umistit
na sténu nebo zaveésit do prostoru. Zavérecna diskuze
se zaméfi na analyzu jednotlivych fazi tvlrciho
procesu. Debatu doprovodime poslechem pouzitych
zvukovych stop.

AR

] fotoaparat, smartphone, tablet

aplikace nebo program na tpravu fotografii
] tiskarna, papiry A3
I n(ky, fezdky, Fezaci podloZky
| instalaéni material, vlasec

<ompetence
zaka

Zak pfi vlastni tvorbé uplatriuje osobnf prozitky, zkusenosti a znalosti, rozpoznava jejich vliv
aindividualni pfinos pro tvorbu a jeji interpretaci.

Zak vyuziva technickych moznosti digitalni fotografie pro vyjadreni svého tviirétho zaméru.

Zak dokaze charakterizovat obsahové souvislosti vlastnich vizualné obraznych vyjadieni
a konkrétnich uméleckych dél, porovna vybér a zplsob uZiti vyjadrovacich prostredkd.

Zak védomé propojuje performativni a dokumentaéni prvky vytvarné tvorby.
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Emil Nolde, Tdnzerin, (1913)

Erich Heckel, Mann in der Ebene (1917)

Josef Fenneker, reklama na film Nerven, rez. Robert Reinert (1919)

Josef Fenneker, filmovy plakat k filmu Totentanz, rez. Otto Rippert (1919)
Milly Steger, Auferstehender Jiingling (1920)

Dora Kallmus (Madame d’Ora), Anita Berber und Sebastian Droste in dem
Tanz ,Mirtyrer, série fotografii z knihy Die Tinze des Lasters, des Grauens und
der Ekstase (1923)

Upir Nosferatu (Nosferatu, eine Symphonie des Grauens), rez. F.W. Murnau
(1922)

Kabinet voskovych figurin (Das Wachsfigurenkabinett), rez. Paul Leni (1924)
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Tato vyukova situace vychazi z projektu Extrémni
kostym, ktery byl soucasti soutézni sekce Prazského
Quadriennale 2011 a prezentoval divakdm ,intenzivnt,
neobvyklé, odvazné, necekané, jedinecné, kosmickeé,
virtualni, nehmotné, rozptylené, zarivé, jizlivé, vznosné,
extravagantni, odrazujici, deformujici, technické,
environmentalni, zvuc¢né, technologicky inovativni,
dekadentni, bizarni, eklektické, bujaré*>®

V ramci této vyukové situace sméruje ucitel pozornost
k propojovani oblasti kostymniho navrharstvi, médy,
designu a digitalni performance. Zaci se nejdfive
spolecné s ucitelem vénuji popisu scénografického
feseni a kostym( konkrétniho divadelniho
predstaveni, které napfiklad spolecné navstivili.
Popisy kostym(l, masek a prostorového reseni scény
ucitel doplni otazkami typu: Z jakych materiald muze
byt vyroben kostym?Jaké dalsi funkce miize kostym
mit?Jak vypada kostym, ktery bychom oznacili jako
blaznivy? D4 se z kostymu jist?*” M{ize byt kostym
pohanén elektfinou? Mlze byt soucasti kostymu
néco Zivého? M{ze byt kostym urceny pro vice osob?

56 Privodce PQ 2011, 5. 44.

57 Viz Prvodce PQ 2011, umélkyné Mariaelena Roqué pfipravila performativn{
hudebni pfedstavent, pfi kterém mohli divaci jist z kostymu turdn (tradiéni
$panélsky cukrafsky vyrobek), s. 46.

EXTREMNI

KOSTYM

Vyukovi situace EXTREMNI KOSTYM | R EEEEEE
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Vyucujici zaroven na prikladech ukaze, jak Gzce je
podoba kostymu spjata s charakterem postavy, pro niz
je kostym vytvoren, resp. jak miize kostymni vytvarnik
jednotlivymi aspekty kostymu (stfihem, barvami,
zvolenym materialem, doplnky) zrcadlit, zvyraznovat
a dotvaret charakter postavy.

Zaci vytvori ve dvojici kostym z netradi¢nich materiall
a zvoli pro néj vhodnou formu digitalni prezentace,

tzn. zasadi kostym pomaoci klicovaciho pozadido
vybraného prostredi. Voditkem pro tvorbu navrhujimje
charakteristika postavy, ktera do néj ma byt oblecena.

Vlychodiskem vyukové situace je vytvoreni charakteru
postavy. Zde je mozné uZzit nejriiznéjsich metod vybéru
vlastnosti. Vhodné jsou zejména takové postupy, v ramci
nichz dojde napf. plisobenim nahody ke kombinaci
nesourodych, ba pfimo protikladnych vlastnosti. Ucitel
mUZe napt. pfipravit karticky s jednotlivymi vlastnostmi
a osobnostnimi rysy, z nichz pak dvojice nahodné losuje
soubor vlastnosti své postavy. Mozné je vsak také pouzit
jiz hotové charakteristiky literarnich postav. Ty by ale
mély byt anonymizovany, aby jejich znalost zaky pfi
tvorbé navrhu kostymu nesvazovala.

V nasledujici fazi zaci ve dvojici hledaji zplsoby, jak
vizualné zachytitjednotlivé vlastnosti. Ucitel jim
pfipadné napomiZe otazkami typu: Jaka barva podle
vas odpovida dané vlastnosti? Odrazeji danou vlastnost
spiSe oblé, nebo Spicaté tvary?Jaké materialy odpovidaji
dané vlastnosti? Spis mékké a splyvavé, nebo tuhé

a drZici tvar? Nosila by postava s témito vlastnostmi
pohodIny kostym? Co chce vase postava dat svym
oblecenim svétu najevo? Zaci si jednotlivé napady

zapisuji, popr. zakresluji. Soucasti kostymu miize byt

i jeden ¢i dva doplriky. Je vSak tfeba dbat na to, aby se
nestaly jedinymi charakteriza¢nimi soucastmi kostymu,
a proto zaci kjejich promysleni pristoupi az poté, kdy je
navrh kostymu hotov.

Poté Zaci prikroci k tvorbé kostymu.

V nasledujici fazi se zaci v téchto kostymech naklicuji
do vybraného pozadi. Pozadim maze byt fotografie

Ci reprodukce uméleckého dila (vysledkem je potom
pohyblivy obraz figury na statickém pozadi), anebo
videosekvence (dynamicka figura na dynamickém
pozadi). Volbu pozadi ucitel mlze ponechat na zacich
(nabizi se napf. scéna z oblibeného serialu ¢i filmu),
pripadné nabidne nékolik variant sam.

V ramci realizace Zaci spolecné s ucitelem pripravi

v ateliéru prostredi pro klicovani (zelené/modré pozadi,
svétla na nasviceni, externi webkameru a pocitac)

a pomoci klicovaciho programu v redlném case
prenesou vlastni podobu do pfipravené fotografie/
videa. Na monitoru mohou pfitom sledovat a promyslet,
jakym zplsobem jejich okostymovana postava

mUZe interagovat s mizanscénou. Vysledek potom
zaznamenaji formou kratkého videa.

Kromé varianty vyuzivajici klicovani je mozné zasazovat
fotografie okostymovanych postav do digitalnich
fotografii pomoci programu Photoshop. Tato verze je vSak
nejen méné efektnt, ale také technicky slozitéjsi.

Zavérecnou prezentaci Ize pojmout jako kombinaci
videoprojekce a médni prehlidky.

Vyukovi situace EXTREMNI KOSTYM | R EEEEEE
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AR

] nalezeny a odpadovy material na tvorbu kostymu, spojovaci material (napf.
provazky, dratky, lepidla, pasky, sponky), barvy na oblicej
klicovaci pozadi - Green Screen (cenové dostupné napt. FOMEI)
I dvé LED svétla
] pocita¢, webova kamera

program OBS Open Broadcaster Software (tutoridly a ndavody na internetu)

<ompetence

/

aka

Zak naléza, vybira a uplatriuje odpovidajici vytvarné prostiedky pro uskute¢néni svého
kostymu.

Zak rozpoznava specifi¢nost riiznych materialt a védomé ji uplatfiuje k vytvoreni obsahu pi
své vlastni tvorbé a jeho interpretaci.

Zak ziskava dalsi dovednosti pi praci s digitalnimi technologiemi a vyuZivé je tvoFivym
zplsobem.

Zak si uvédomuje vyznam osobné zaloZenych podnét na vzniku estetického zaZitku, snaZi se
odhalit vlastni zkusenost i zkusenost s uménim, které s jeho vznikem souvisi.
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Dalsi zdroie
Inspirace

Hugo Ball t¢inkujici v kabaretu Voltaire, dokumentaéni fotografie (1916)

Manhattansti architekti pfedvadéjici Siluetu New Yorku —vyzkum
maskovany jako kostymni bal, dokumentaéni fotografie (1931)

Rebecca Horn, Einhorn (1970—72)

Jana Sterbak, Vanitas-Flesh Dress for an Albino Anorectic (1987)
Jana Sterbak, Remote Control (1989)

Cindy Sherman, Untitled #414 (2003)

Pat Oleszko, Betty Boob (2007)

Pawel Althamer, Common Task (2011)
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rcadlo

V této vyukové situaci se Zaci zaméfi na zachyceni
transformace ¢lovéka v robota ¢i monstrum v nékolika
(cca 5) fazich. V avodni ¢asti hodiny pracuje uitel

s dosavadnimi znalostmi zaka z oblasti literatury,
filmu, televizni tvorby a vytvarného uméni, které dale
rozviji. Spole¢nou diskuzi na téma roboti a monstra
mohou aktivovat naptiklad otazky: Znate néjaké
roboty z knizky, komiksu, filmu nebo serialu?

Jsou podobni ¢lovéku? Kde se nejcastéji setkavame
sroboty?Jak vypada monstrum?Jak se chova?

Ma nékteré lidské vlastnosti? M{ze se stat clovék
robotem nebo monstrem ajak?V diskuzi ucitel zakam
osvétli, cov soucasné dobé oznacujeme terminy robot,
kyborg, monstrum a uméla inteligence.

Do diskuze Ize zafadit i ukazky uméleckych dél,

ktera se zabyvaji tématem robotizace spolecnosti

a zaclenovanim umélé inteligence do bézného Zivota.

V nasledné fazi nechame Zaky nakreslitjejich
predstavu robota nebo monstra tuzkou na papir
formatu A3. Zaci premysli, jak by mohli vypadat a jak
by se zménilajejich podoba, kdyby prosli procesem
zrychlené robotizace ¢i promény v monstrum.

Na zakladé své kresby Zaci promysli jednotlivé faze
promény. Samotny proces transformace zachyti

Zaci na zrcadle velikosti cca 1m?, které jim umozni
pracovat v méfitku 1:1. K tomuto celu je mozné pouzit
kupfikladu zrcadla na skolnich toaletach. V pripadé,
Ze zrcadla k dispozici nejsou, je mozné zakreslovat

TRANSFORMACE_ Vyukovi situace Zrcadlo ROBOT/NETVOR | EEEEEEER
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jednotlivé faze promény na prihledné folie, popr.

listy pauzovaciho papiru polozené na sebe.

Zaci nejdrive linedrné zaznamenaji odraz své

tvare a ramen na povrchu zrcadla pomoci silného
smazatelného fixu. Tuto prvni fazi transformace
vyfotografuji a pokracuji dalsim krokem procesu
promény. Smazou tu ¢ast tvare, kterou chtéji nahradit
prvkem charakteristickym pro robota nebo monstrum,
dokresli zamysleny prvek a opét portrét vyfotografuji.
Stejnym zpUsobem Zaci pracuji i v nasledujicich fazich
transformace. Jejich autoportrét tak postupné ztraci
svoji podobu a méni se v portrét robota ¢i monstra.
VSechny faze promény zaci zaznamenaji pomoci
fotoaparatu/smartphonu. V idealnim pfipadé pouziji
fotograficky stativ, pripadné fotografuji ze stejného
mista a pod stejnym thlem. Z4ci po dokonéenf

vSech krok( promény vytvori z fotografii v nékteré

z dostupnych aplikaci gif, je proto dillezité zachovat
alespon priblizné stejnou velikost jednotlivych fazi

promény portrétu. Ve vybrané aplikaci Zaci nahraji
vSechny fotografie (cca 5 snimkd), zvoli rychlost
stfidani obrazk(, v nahledu zkontroluji spravné
poradi obrazkd a vyslednou animaci ulozi.
Nasledujici ¢ast je vénovana spolecné projekci
jednotlivych gifl. Spolu s nimijsou prezentovany
také fotografie jednotlivych fazi. Zak pti prezentaci
identifikuje vizualni prvky, s nimiz pfi transformaci
pracoval, a vysvétli, pro€si vybral pravé je. Pokud
nékterou z ¢asti obliceje transformoval vicekrat, resp.
ve vice fazich, popise toto retézeni a vysvétli, cim byl
k této nékolikanasobné proméné veden. Zaroven
také upozorni na ta mista, kterd Zadnou proménou
neprosla, a kde tedy jesté Ize rozpoznat plivodni
podobu autora.

Po formalni analyze pak Zaci své monstrum/robota
charakterizujijakozto myslici bytost obdarenou

vnimanim a emocemi. Dbaji vsak pfi tom na to, Ze
vysledné monstrum/robot vzniklo transformacijich
samych ajejejich (deformovanym/transformovanym)
zrcadlovym obrazem. Takjako si transformovany tvor
uchoval nékteré fyzické rysy originalu, mél by si uchovat
i nékteré jeho psychické charakteristiky.

Tato faze mlze probéhnout ve dvou variantach. Bud
ji provede ucitel vytvarné vychovy sam (v tom pfipadé
postaci, aby charakteristika monstra probéhla Gstné
v ramci prezentace gif(l), anebo ji pfevezme vyucujici
Ceskéhojazyka. Ten mlze vzniklé roboty

a monstra vyuzit jako vychozi bod pfi nacviku
slohovych Gtvar(. Predevsim v ramci charakteristiky
se nabizeji témata jako tfeba Moje monstréznija,
Mé milované monstrum, Zly robot, popf. prosté
Charakteristika monstra. Takto charakterizovanou
postavu je pak dale mozné vyuzit pfi nacviku
vypravéni. Nabizi se ovSem i mozZnost zadat témata

spojena s motivem/tématem robota a monstra

pfi psani vykladu, ¢i Gvahy.

Proces transformace v monstrum/robota Ize velice
plodné uplatniti pfi vyuce literatury. Pravé motivy
monstra a robota poslouzily mnoha autoriim jako
prostredek analyzy humanity jakozZto konstitutivni
vlastnosti, popf. souboru vlastnosti, ¢lovéka jako
Zivocisného druhu. Pfipomenime v tomto ohledu
alespon roman Frankenstein M. Shelleyové, drama
R.U.R. Karla Capka, pop¥. i sbirku povidek Jd, robot od
I. Asimova, ¢i roman PK. Dicka Sniandroidi o elektrickych
oveckach ajeho filmovou verzi Blade runner. Nabizi
se alei cela fada dalSich souvislosti (napf. s Kafkovou
novelou Proména). Pravé zazitek transformace
vlastniho obrazu v monstrum/robota a s tim spojené
ztraty vizualnich znakd lidskosti umozni zZakiim
takfikajic na vlastni k{izi pocitit implikace spojené

s odpovédi na otazku: ,Co déla clovéka clovékem?*
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DroSE ey

] zrcadlo (poptr. folie nebo pauzovaci papir)

silny smazatelny fix ¢ijiny dostupny material, ktery pfilne na povrch zrcadla,
|ze ho smazat a dokreslit dalsi kresebny motiv.

Cistici pfipravek na sklenéné povrchy a zrcadla

]
] fotoaparat, smartphone, stativ
]

aplikace na vytvoreni gifu (Giphy Cam, GIF maker)

Tato vyukova situace byla ovéfena béhem distanéni vyuky na gymnaziu (v mezipfedmétové vazbé
s predmétem Cesky jazyk a literatura) a na vysoké skole (v predmétu Vytvarné vyjadfovani pro
studenty oboru Ucitelstvi pro 1. stuperi ZS).

<ompetence
zaka

Zak se uf kriticky pristupovat k novym médiim a digitalnim technologiim.

Zak si uvédomuje etické problémy spojené s vyuzivanim robot(ia umélé inteligence
v rliznych situacich.

Zak si rozviji znalosti o lidské identité ovliviiované dynamickym vyvojem techniky
a technologi.

Zak dokaze kreativnim zpdsobem pracovat s digitalnimi aplikacemi.

TRANSFORMACE_Vyukovi situace Zrcadlo ROBOT/NETVOR | IR

Zak si osvojuje netradi¢ni a inovativni postupy ve vlastni vytvarné tvorbé.

Zak se seznamuje s dily soucasného digitalniho uménfa popularni kultury.

Metropolis, rez. Fritz Lang (1927)
Frankenstein, rez. James Whale (1931)

2001: Vesmirnd odysea, rez. Stanley Kubrick (1968)

v/ *
a S | 2 r O e Hvézdné valky, rez. George Lukas, Irvin Kershner, Richard Marquand,

].]. Abrams, Rian Johnson (1977-2019)

INSPITACE  smnmmnenanzosin

Douglas Gordon, Monster Reborn (1996/2002)

Bjork, Allis full of Love, 4 min. (1999)

Pavel Mrkus, A prayer of PW 20/ LW, 6 min. (2001)

Virgil Widrich, make/ real, 5 min. (2010)

Westworld, rez. Jonathan Nolan, Richard]. Lewis a dalsi (2016—2020)
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Raised by Wolves, rez. Ridley Scott a dal$i (2020-2022)
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Téma umélé bytosti provazi lidstvo snad po celou
jeho historii. Jednim zjeho kulturné nejvlivnéjsich a
umélecky nejplodnéjsich zpracovanije motiv golema.
V nasem kontextu je legenda o golemovi spjata

s postavou rabi Lowa a prostfedim rudolfinské Prahy,
golemovsky mytus ma ovsem koreny podstatné starsi
a filosoficko-nabozenska tradice, na niz se zaklada,
interpretovala postavu golema odlisSnym zplisobem.

Emily D. Bilski*® zd(raznuje, Ze golem plivodné
predstavoval matérii, ktera teprve ceka na zformovani
a definitivné ziska podobu ¢lovéka az v okamziku,

kdy ji bude vdechnuta duse. Ozivenim hmoty tvirce
golema napodobil akt stvoreni ¢lovéka a tim se

sam priblizoval svému stvoriteli. Na rozdil napt. od
starorecké tradice ale tato napodoba stvofitelského
aktu nebyla chapana jako projev zpupnosti, nybrz
pravé jako prostredek pfiblizeni se Bohu. V centru

pozornosti proto podle Bilski stal samotny akt stvorent.

Vysledny produkt nebyl podstatny a bezprostfedné

58 Viz Emily D. Bilski. In: Wood — Livingston — Uchida, 2019, s. 25-43. Ke
kabalistické tradici viz také Mose Idel, 2007.

ROBOT /
NETVOR

po stvoreni byl zni¢en. V prazské legendé oviem tento
ptvodni koncept chybi, méni se tcel stvoritelského
aktu—Low golema vytvori proto, aby ochranil ¢leny své
komunity. Tim se ovSem otevira prostor pro novy prvek,
jimZje ztrata kontroly nad uméle vytvorenym Zivotem
a zaroven takeé krystalizuje vizudlni podoba umélé
bytosti: Lowlv golem je velky a silny (silnéjsi nez jeho
tvlrce), aby dokazal pInit predem urcené tkoly.

Dalsiikonicky predstavitel umélého zivota se na
literarni scéné objevil na konci druhé dekady

19. stol. Mary Wollstonecraft Shelleyova, autorka
Frankensteina, ovsem spise nez pribéh o golemovi,
rozvinula mytus prométheovsky. Moderni
Prométheus® Viktor Frankenstein je v mnoha ohledech
jinym typem stvoritele nez moudry rabin a golem
jinym typem umélého ¢lovéka nez Frankensteinovo
monstrum. To, co oba tviirce odlisuje, je mimojiné
motivace jejich ¢inu. Low, jakjiz bylo feceno, oZivuje
mrtvou hmotu proto, aby ochranil obyvatele ghetta,

59 Podtitul romanu zni ,Moderni Prométheus*.

Viktor chce naopak vnutit svou vili samotné smrti

a privlastnit si tak moc, jiz disponuje pouze Biih. Jako
védec Frankenstein skute¢né uspéje, jeho vytvor ozije.
Ve své snaze vyrovnat se Bohu ovsem selhava. Bytost,
kterou ptived| k Zivotu, se obraci proti nému

i celému svétu. Ve snaze prekonat smrt, Frankenstein
smrt stvofi. Sdm sebe pak na konci romanu oznacuje
za padlého andéla a pfirovnava se tak k Miltonovu
Satanovi, jehoz provinénim byla pravé vira, Ze se mlze
rovnat Bohu. Tim ovSsem také nepfimo identifikuje
pri¢inu svého selhani. Jeho podnik byl jiz od zac¢atku
odsouzen k nezdaru, protoze ho motivovala zpupna
predstava, Ze je mozné prekrodit pfirozeny rad.

Prazska legenda o golemovi i pfibéh Frankensteinova
monstra se v mnohém lisi, jedno je ale spojuje.

Obé uméla stvoreni se vymknou moci svych stvoritelt
a zacnou pUsobit zkazu. V dalsi tradici se proto

stala ztélesnénim hrozeb, které s sebou pfinasi
technologicky pokrok, a jejich tvlrci reprezentanty
védy, ktera si zahrava se silami, kterym do disledku
nerozumi. Frankenstein pak navicjesté tim, ze odmita

prijmout zodpovédnost za sv(ij vytvor, ukazuje nutnost

etického rozméru védy. Jeho vytvor se totiz skutecnym
monstrem stava nikoli v okamziku stvorenti, ale teprve
tehdy, kdyz hojeho stvoritel opusti.

Je tualeidalsi rozdil. Golem je od poc¢atku do konce
pouhym bezduchym nastrojem. Jakmile ziska
autonomii, stava se nekontrolovatelnym zdrojem
chaosu. Nekona tak ale z vlastniho rozhodnuti.
Nerozséva zkazu, protoze by chtél. Jinakje tomu

u Frankensteinova monstra, které motivuje pomsta.

Shelleyova ho obdarila svobodnou viili, schopnosti
vyvoje, inteligenci a emocemi.® Tim, Ze ale opatfila
lidskymi vlastnostmi bytost umélou a v tomto smyslu
nelidskou, zaroven dala nasledujicim generacim
umélct a filosoftt k dispozici nesmirné icinny zptsob
tazani se po podstateé lidstvi samého. Inteligentni
roboti a kyborgové védecko-fantastické literatury

a kinematografie nastavuji clovéku zrcadlo a nuti ho,
aby se pri pohledu na né tazal: ,Co to znamena byt
clovékem?*

Nezapomerme vSak na to, Ze Frankensteinovo
monstrum nenijen umélym ,¢lovékem®, ale pravé
také... monstrem. To je ovsem podstatné! Jestlize totiz
jako uméla bytost s lidskymi vlastnostmi vyvolava
otazky tykajici se podstaty lidstvi, jakozto monstrum
poukazuje na problém opacny, problém ne-lidskosti.
Nicméné i vtomto pripadé z{istava nasim zrcadlovym
obrazem. Hledime na monstrum a vidime sebe sama.
Nase otazka ted ale zni: ,Co se skryva pod slupkou
mého lidstvi?>*

60 V tomto smyslu golem a monstrum vlastné symbolizuji dva rdzné typy
nebezpeci, spojeného s technickym pokrokem. Golem je fe¢eno s nadsazkou,
obrazem explodujici jaderné elektrarny nebo viru uniklého z laboratore,
zatimco monstrum spiSe umélou inteligenci, ktera se vzboufi proti lidstvu.
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Vyukova

Siruace
orarid

Jednim z vystup(i vytvarné vychovy je i iéast zaka ve
vytvarnych soutézich a prehlidkach. Mnohé z téchto
akci se vazou k jubileim spojenym se Zivotem

a plsobenim vyznamné déjinné osobnosti. Nutno
priznat, Ze takto formulované zadani vétSinou
nenabizi pfilis velky prostor pro kreativni zpracovani.
Nasledujici vyukova situace ukazuje jednu z moznych
cest, jak takova historicka témata do vyuky vytvarné
vychovy zaradit a tviiréim zplsobem vyuZzit.

Vychozi didaktickou metodou je zde prostorova

kolaz, vytvorena z vlastnich fotografii a dostupnych
obrazkii riiznych pfedmétii a postav. Ukolem je
vytvorit surrealistickou dioramatickou scénu, v niz
budou vedle sebe umistény obrazky predméta,

postav a symbol(i, které spolu nesouviseji a bézné se
nevyskytuji ve stejném kontextu. Cilem je pak sledovat
a interpretovat nové vzniklé souvislosti a vyznamové
spoje, které takto (samovolné) vzniknou.

V Gvodni ¢asti ucitel predstavi zakim priklady
vybranych uméleckych dél riiznych autord, zalozenych
na principu kolazovitého propojovani nesouvisejicich
obraznych prvki. Jako impuls pro kratkou tvodni
diskuzi se zde nabizi zminit slavnou Lautréamontovu
vétu o nahodném setkanisiciho stroje a destniku na

FOTOGRAFIE
V PROSTORU

Vyukovi situace Diordma FOTOGRAFIE V PROSTORU

PROSTOR JAKO MEDIUM



pitevnim stole a promitnout reprodukce vybranych
surrealistickych kolazi a instalaci.

Nasledné ucitel seznami zaky s historickym tématem
(osobnosti), které je soucasti zadani konkrétni vytvarné
soutéze ¢i prehlidky. Vyucujici pro tuto ¢ast mize
pripravit pracovni listy, které zak(im usnadni orientaci
v chronologické navaznosti kli¢ovych udalosti Zivota
zadané osobnosti a zasadije do sirSiho déjinného
kontextu. Tato faze mize probéhnout ve spolupraci

s uCitelem déjepisu, a to jak pfimo v ramci hodiny
vytvarné vychovy, tak v hodiné déjepisu (ta ale logicky
musi hodiné vytvarné vychovy predchazet). Zaci poté
popisi, které momenty je zaujaly a kde nachazeji
paralely s udalostmi soucasného svéta. V této fazi
hodiny uditel aktivizuje Zaky otazkami.

Aby byla diskuze v této fazi skute¢né podnétna, je
treba, aby byly otazky formulovany konkrétnéji nez
jen: Co vas zaujalo? Namisto toho je nutné volit otazky
pfimo s ohledem na konkrétni osobnost. Otazky pak
mohou znit napfiklad takto: Jaka dilezita setkani
ovlivnila Zivot zvolené osobnosti? Jaké cile si kladla?

O co usilovala?Jak byla ve své dobé vnimana
ostatnimi?Jak je vnimana nyni? Kromé dotaz, které
cili na prokazatelna historicka fakta, je vsak dobré
formulovat i otazky, jez davaji prostor imaginaci

a oteviraji tak moznost kreativniho zpracovani tématu.
Je mozné ptat se napf.: O ¢em zvolena osobnost snila
ajaké obrazy se mohly objevovat vjejich snech? Ceho
se bala? Coji asi udélalo v zivoté nejvétsi radost? Takto
vedena diskuze by méla vést nalezeni souboru nosnych
motiv(l (Cisté predmétné i symbolické povahy). Ty si
Zaci nasledné zapisou, ¢i zakresli do pracovniho listu.

V nasledujici ¢asti si zaci vyberou, se kterymi
zaznamenanymi motivy ze Zivota a sn(i zvolené
osobnosti budou dale pracovat a vytvaret z nich
prostorovou kolaz. Zakm, ktefi p¥i svém vybéru budou
mit tendenci sklouzavat k Cisté dokumentarnimu
(,realistickému”) zachyceni konkrétni historické
udalosti, neni tfeba vjejich volbé branit, plodnéjsije
naopak rizné zplsoby zpracovani tématu reflektovat

v ramci zavérecné diskuze.

Poté Zaci vyrobi papirovy zaklad pro diorama, ktery
ohranidi tvarci prostor budouci kolaze. Nejjednodussi
je pouZzit krabici od bot, kterou si zaci upravi s ohledem
na snazsi manipulaci s jednotlivymi prvky dioramatu
ajeho finalni nasviceni. Nasledné Zaci naskicuji navrh
rozmisténijednotlivych obraznych prvk{ v prostorové
kolazi tak, aby méli predstavu, jak bude diorama
vypadat. Pfitom si také promysli velikost jednotlivych
element(. Ta nemusi odpovidat realné velikosti, volba
rozmér(i se mlze fidit také symbolickou dlilezitosti
nebo umisténim v prostoru dioramatu. Zde je nutné
dbat na to, aby se jednotlivé prvky neprekryvaly.

V dalsi fazi si Zaci jednotlivé prvky pripravi. Pouziji
pritom fotografie redlnych predmétd, které bud sami
poridi, nebo vyhledaji na internetu. Ty nasledné za
pomoci volné stazitelnych aplikaci upravi v pocitaci,
tabletu, popf. chytrém telefonu (soustfedi se zejména
na Upravu barevnosti a velikosti), vytisknou na papir,
vysttihnou, podlepi (podlepeni zajisti vétsi stabilitu)
a umistije na zakladé své skici do prostoru dioramatu.

V predposledni ¢asti vyukové situace zaci s podporou
ucitele vyzkouseji riizné varianty nasviceni dioramatu.

_55

Spolecné sleduji, jak Ize svicenim podpotit vykresleni
prostoru scény a pomoci barevnych filtr{i vytvorit
subjektivni atmosféru prostorové kolaze. Nasvicena
dioramata pak fotograficky zdokumentuji.

Nakonec zaci sva dila (dioramata i jejich fotografie)
prezentuji a okomentuji. Zaméruji se pritom zejména
na volbu jednotlivych prvk( a moznost celkové
interpretace scény. Pokusi se také reflektovat, jak se

jejich pojeti dané scény v priibéhu tvorby proménovalo
a najaké problémy v kreativnim procesu narazeli.

V diskuzi pak Zaci spolu s ucitelem jednotliva
dioramata porovnaji, a to pfedevsim s ohledem na
zvoleny stupen realisti¢nosti, ¢i naopak ,surredlnosti*
zpracovani tématu. Ucitel vsak pritom dba na to, aby
nedoslo kjejich kvalitativnimu hodnoceni. Cilem je
ukazat mnohost metod uméleckého feseni tématu,
nikoli jednotlivé metody soudit.
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tiskarna, pocitad, aplikace a programy na Gpravu fotografii

dvé LED lampy k nasviceni scény (cenové dostupné jsou napf. LED Pin Spoty),
barevné filtry

]
| papirova krabice od bot, lepenky na vyrobu vlastniho boxu
]

papir do tiskarny, papir na podlep

|.|. 2 e T W rw |
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<ompetence

7aka

Zak rozviji své prostorové vnimani.

Zak dokaze ve vlastni tvorbé kreativné pracovat s vizualnimi motivy a jejich vzdjemnym

propojenim v prostorové kolazi.

Zak promys|i rozmisténijednotlivych prvki v daném formatu a jejich vzajemnou interakci

s ohledem na celkové plsobeni dila.

Zak se uci, jak pracovat se svétlem a vytvaret celkovou atmosféru prostorové instalace.

|

|

]

B ik uplatriuje svou imaginaci v obsahovém nebo formalnim zpracovani dila.
|

]

Zaka pracuje s napaditym a osobitym piistupem k historickému tématu.

Dalsi zdroie
Inspirace

Franti$ek Drtikol, VIna (1926).
Laszl6 Moholy Nagy, Dynamik der Gross-Stadt (1921-1922)

Hannah Hoch, Indische Tinzerin: Aus einem ethnographischen Museum
(1930)

Jind¥ich Styrsky, Emilie piichdzi ke mné ve snu (1933)
Frantisek Vobecky, Tanecnice (1935)

Toyen, Ani labut, ani Liina (1936)

Louise Bourgeois, The Cells (1989—2008)

Thomas Demand, Processo Grottesco (2006-2007)

Monica Raya, Opera Prima: Intervention of Snub to the Elevators— Don
Giovanni (2011)

Dominik Lang, Spici mésto (2011)

Kotatkova Eva, Obrazovy atlas divky, ktera roziezala knihovnu na ¢asti (2016)

_61
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Na prvni pohled diorama plisobijako jakasi bizarni
archivalie, ktera snad mohla zaplsobit v19. stolett,
tedy v dobé své nejvétsi slavy, od té doby se vsak jeho
potencial vyCerpal a sou¢asnému milovnikovi uméni uz
v zasadé nema co Fici. Pripomenmesi ale, co diorama
vlastné je. Jakozto simulované iluzivné-trojrozmérné
prostfedi, mnohdy umisténé za sklem, totiz

najednou za¢ne ndpadné pripominat soucasné formy
digitalniho uméni a zabavy. Diorama je totiz skutecné
predchidcem digitalnich iluzivné-trojrozmérnych
prostfedi mobilnich aplikaci a pocitacovych her,

od nichz nas také oddéluje sklo (sklo displeje Ci
monitoru), ¢i dokonce digitalnich svéti rozsirené a
virtualni reality. Diorama proto m{ize predstavovat
jakysi archetyp imerzivni tvorby. V soucasné dobé sice
jiz nenavstévujeme velkolepa predstaveni, ktera by
nas uvadélav izas a vyvolavala v nas klamné predstavy
skutecnosti, takrka stejny prozitek si ale dopravame ve
virtudlnim digitalnim svété.

Diorama, podobné jako jeho moderni ekvivalenty,
navic nespoléhalo pouze na slozku vizualni.

Prezentace dioramat byla mnohdy doprovazena
hudbou. Za pouziti svételnych efektl pak bylo mozné
vytvoritiiluzi plynuti casu. To, ve spojenti s faktem,

Ze dioramata casto zachycovala konkrétni udalost
(pfirodni katastrofu, bitevni scénu apod.), potom
prop(ijcovalo této statické formé ijakysi narativni
potencial.

Dioramata tak obstoji nejen jako muzejni pfipominka
kofen( novych imerzivnich forem, ale také jako
svébytny typ uméleckého dila. Pro soucasné

divaky a umélce je ovSem zajimava nejen magicka,
spektakularni podstata tohoto typu predstaventi

a prezentaci, ale také repertoar funkci, jeZz dioramata
ve své dobé méla, resp. politickych a kulturnich
vyznamll, jez reprezentuji. Americky konceptualni
umeélec Mark Dion napfiklad reflektuje diorama jako
formu prirodovédné prezentace, v niZ ostatné preziva
dodnes. Vzpomenme jen na expozici prazského
Narodniho muzea, v niz pfed dvojrozmérnymi
kulisami defiluji vycpana zvitata. Dion vsak tuto formu
vyznamové posouva a promeénuje ji ve vykladni skiin
zZivotniho prostredi rliznych druh( zvifat vystavenych
neblahému plsobeni ¢lovéka.

DIORAMA ‘l‘

V prosklenych a osvétlenych boxech zhmotnuje
zahlcovani prirody odpadky a predklada tak divakovi
neprijemnou pfipominku vedlejsich efekt(ijeho
zivotniho stylu. Mexicka umélkyné Dulce Pinzén si
pak ve své environmentalni kritice pohrava s jinym
aspektem muzejnich dioramat. Fotografie ze série
Historias del Paraiso (2011) nazvana Nostalgia zachycuje
libajici se dvojici v prostorové instalaci imitujici
podobu dioramatu. Dvojice stoji na kamenech
umisténych pred velkoformatovou malbou oteviené
horské krajiny. Tento banalni vyjev ovSem narusuje
pritomnost zvirat, ktera dvojici pozoruji. Pozorujici

a pozorovany si vymeénili role. Autorka tak sam akt
pozorovani odhaluje jako antropocentricky mocensky
akt a zaroven jej, alespon v uzavieném svété svého
dioramatu, destruuje.

Moderni diorama je oviem forma rozmanita nejen, co
se tyCe témat, ale také uzitych vyrazovych prostredkii.
Inspiruje umélce k vytvoreni dél nékdy miniaturnich,
nékdy témér monumentalnich. Néktera dila sazeji

na dokonalou iluzi reality, jina tuto iluzi GmysIné
narusuji. Chris Burden napf. ve své instalaci A Tale

of Two Cities (1981) pouzil vice nez pét tisic hracek,
které samy predstavuji jisté zmensené verze realnych
predmétl (détska auticka, letadla, modely staveb
nejriznéjsiho typu), a vytvoril pro né prostredi

z pisku, rostlin a skal, jez imituje pfirodni raz skute¢né

krajiny. Vysledny dojem pak balancuje na pomezi
zdanlivého pokusu o vytvoreni iluze skutecného svéta
ajejiho okamzitého demaskovani. Vzniklé dilo je tak
zaroven hravé i mirné zneklidiujici. Na rozdil od vyse

uvedenych silné kritickych dél vsak toto diorama svymi
rozméry (248,8 m2), obrovskym mnoZzstvim pouzitych
predmét(i a nesmirnou peclivosti, s niz bylo vytvoreno,
divakovi nabizi i moznost jednoduse a nekomplikované
Zasnout, takjak divaci zasli nad dioramaty v19. stoleti.
Cinska multimedialni umélkyné Cao Fei ve svém
projektu La Town (2014) zase vytvorila miniaturni kopii
mésta v postapokalyptickém case. Nékteré ¢asti mésta
jsou osvétlené, nékteré rozpohybované, jiné jsou
zahalené do koure, anebo zatopené vodou. Autorka
vSak divakiim neprezentuje samu instalaci, nybrz
videozabéry tohoto mésta. Timto ,dokumentarnim®
pFistupem ovSem vyvolava sugestivni pocit stisnéné,
zoufalé atmosféry, kterd nam jako obyvatel{im mést
muZe byt az nepfijemné povédoma.

Diorama zkratka dokaze nabyvat nejriiznéjsich podob,
a to at uz se pokousi vytvorit ,sladkou iluzi®, jak to
kdysi formuloval Charles Baudelaire,* anebo naopak
tuto iluzi bofi a tim zaroven upozorfiuje na omezenost
naseho vidéni svéta.

61Baudelaire, Charles. Salén 1859. Dopisy fediteli casopisu Revue francaise.
In: Ovahy o nékterjch soucasnicich, 1968, s. 430—-431.
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Tato vyukova situace je zamérena na tvirdi praci

s prostorem a svétlem a zaroven na prohlubovani
technickych a digitalnich dovednosti zaka. Cela tfida
pracuje spolecné na vytvorenijednoho svételného

designu prostoru.

Zaci se v (ivodu seznami se svételnou a projekéni
technikou a spolecné s ucitelem diskutuji o svétle

a prostoru. Ucitel zakiim promitne priklady pfirozeného
i cileného pretvareni prostoru pomoci svétla (svételné
efekty vinteriérech jeskyni, kostel(iapod.), interakce
svétla a rliznych material(i (voda, sklo, igelitatd.),

uziti svétla pri vytvareni atmosféry v divadle a filmu
(napr. uziti svételnych zdroji a thld sviceni ve filmu
noir) a prace s kontrastem svétla a stinu (napf. v ranych
expresionistickych filmech, ¢i ve filmu noir). Debatu

[ze vést spolecné s ucitelem fyziky, ktery rozsifi diskuzi

o dalsiinformace a obrazovy material. Spoluprace

s ucitelem fyziky vsak m(ize byt soucasti celé vyukové
situace, pfipadné na ni miZe navazat. Je mozné napfr.
transformovat fyzikalni pokusy se svétlem do podoby
vytvarného experimentu (vytvareni drobnych instalaci,
digitalni Gprava fotografické dokumentace pokusu atd.)

Zakladem kreativni faze vyukové situace je ,Cisty",
videalnim pripadé bily prostor, jehoz atmosféru budou
Zaci pomoci svétel proménovat.
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Prostor mUze byt tvoren bilou zadni sténou a podlahou
(cca 4x4m), pfipadné i bo¢nimi bilymi sténami.

Je tfeba, aby prostor bylo mozné zatemnit. UCitel
pripravi pro zaky namét, ktery by mél vychazet zjejich
divackych zkugenosti. Zaci napiiklad radi sleduj
hororové filmy a ¢tou hororové komiksy, nabizi se

tedy moznost zvolit jako zadani vytvoreni svételného
prostoru, ktery bude mit hororovy charakter. V pfipadé,
Ze si ucitel vybere tento namét, bude se v diskuzi se
Zaky vénovat otazkam: Jaka jsou hlavni témata horor(?
Jakymi prostfedky horory vyvolavaji v divakovi strach

a lzkost? Coje v hororech désivé a Sokujici? Proc se

v hororech zamérné skryvaji a zatajuji informace?
Jakou roli v hororech sehravaji svétlo, stiny a tma?
Jakych efekt( Ize v hororu dosahnout zménami
hloubky ostrosti, intenzitou nasviceni

a barevnym ladénim?

Po skonéeni diskuze si Zaci spolecné rozmysli, které
dostupné vyrazové prostredky zvoli pro vytvoreni
hororové prostorové scény. Zaci pak pti vytvareni
prostoru pracuji se svétly a barevnymi filtry tak, aby
vznikla atmosféra vzbuzovala pocit Gzkosti, strachu,
ohroZeni a dals$i emoce spojené s Zanrem hororu.

Do prostoru mohou zaci instalovat riizné rekvizity
(napriklad tmavy sametovy zavés, zrcadlo, igelitovou
folii, pauzovaci papir), jez pfispéji k navozeni
ocekavané hororové atmosféry. Mélo by se ale jednat
o rekvizity vyznamové neutralni. Nevolime tedy
takové predméty, jejichZ podoba i funkce by samy

0 sobé asociovaly hororova témata a situace (napf.
atrapy zbrani, umélé organy z biologické sbirky atd.).
Primarnim zdrojem atmosféry musi zlistat svétlo.
Vlymezeny prostor mohou Zaci také rozdélit volnymi

prostorovymi prvky v podobé vétsich predmétt
(vystavni panely a paravany, stoly a Zidle, prkna na
malovani, velké desky na vykresy). Pfi rozmisténi
objekt(i do prostoru svételné instalace zaci vyuzivaji

i stiny, které predméty vrhaji. Dbaji proto i na pozici
svételnych zdrojii a Gihel a intenzitu svétla. Zaci také
mohou vizualné obohatit prostor o obrazovou projekci
na zadni sténu vymezeného pracovniho prostoru
nebo umélou mlhu (uziti dalsich prostredkd zavisi na
napadech ucitele a moznostech skoly).

Tato vyukova situace je zalozena na spolupraci vsech
zakii ve skupiné. Takovy postup je komunikacné
pomérné narocny. Je tedy tfeba, aby si Zacijiz ve
fazi planovani rozdélili ilohy a domluvili se na
zakladnich pravidlech spolecné prace. Jednotlivci,
popt. mensi skupinky, tak mohou byt zodpovédni
zajednotlivé aspekty vystavby svételného prostoru
(prace se svételnymi zdroji, elementy clenicimi
prostor, rekvizitami atd.). Vysledek by ale mél byt
plodem vzajemnych tvlrcich interakci, a tojak ve
fazi planovani, tak pfi samotné realizaci. Pokud

je to potfeba, mohou si Zaci zvolit jednoho, Ci dva
koordinatory. Jejich tloha by ale méla z(stat Cisté
organizacni.

Do vytvoreného svételného prostoru nasledné Zaci
jednotlivé, popt. ve dvojicich vstoupi. Ostatni spoluZaci
pritom sleduji, jakym zplisobem pritomnost lidské
postavy prostor ozivila, proménila a vytvofila potencial
pro rozvinutijednoduché akce, ¢i zarodku pribéhu.

To nasledné reflektuji v zavéreéné diskuzi. V nije
ovsem zaroven mozné tematizovat i pomijivou
podstatu svételné instalace a performativnich zasaht
a akci. Jednotlivé faze tviréiho procesu ijeho vysledek
mohou napf. zaci fotograficky zdokumentovat
avzniklé fotografie porovnat s vlastnim prozitkem

tvorby a pohybu ve svételném prostoru. Zde pak ucitel
muze kratce poukazat na problematiku dokumentace
docasnych uméleckych forem, jako jsou pravé
svételné instalace, Ci riizné projevy akéniho uméni

a performance.
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DroSE ey

| dvé a vice LED svétel, barevné filtry

pocitaé, projektor, obrazovy material zinternetu

tmavy sametovy zavés, pauzovaci papir, igelitova félie, zrcadlo, vystavni panely
a paravany, prkna na malovani, desky na vykresy, nabytek

BN a2l vrobnik umélé mihy

<ompetence
zaka

Zak rozvijf svou prostorovou predstavivost.
Zak dokaze pomoci svétla a stinu modelovat a utvaret charakter uréeného prostoru.
Zak pri vlastni tvorbé uplatriuje osobnf prozitky a zkusenosti.

Zak vyuziva znalosti aktudlnich zptsob vyjadFovani a technickych moznosti zvoleného
média pro vyjadreni své predstavy.

Zak ziskava znalosti v oblasti dokumentace uméleckych forem.

Dalsi zdroje

Inspirace

Yayoi Kusama, The Passing Winter (2005)

Yayoi Kusama Studio, Infinity Mirrored Room — Filled with
the Brilliance of Life (2011)

Dan Flavin, Greens crossing Greens (1966)
James Turrell, Raemar Blue (1969)
James Turrell, Meeting (1980-1986/2016)

Olafur Eliasson, vystava Baroque Baroque (2015—2016),
Belvedere, Viden

Anthony McCall, Swelll (2016)

Blahutova Katefina, Zivy les (projekt v ramci Signal
Festivalu 2021)
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Inspira¢nim zdrojem pro tuto vyukovou situacije

tvorba umélce Charlese Simondse, ktery od roku

y u <O Va 1970 vytvari umélecké intervence do nalezeného
prostiedi v podobé miniaturni architektury imaginarni

S | u a C e civilizace , Little people“. Mista pro tvorbu svého

dlouhodobého projektu nachazi ve stérbinach méstské
e zastavby, v opusténych a zapomenutych mistech.

Timto minimalnim tvir¢im zasahem vdechuje

m t' l rn | m zivot reziduaInim mistdm v méstském prostredi.
V nékterych uméleckych intervencich do nalezenych

mist mizeme u Simondse nachazet projekci
S Ve te architektury starovékych mést ¢i ,archeologickych
pozlistatkdt domorodych komunit amerického
jihozapadu“®? vystavénych z miniaturnich cihel.
Simondsv tvlrci postup v mnohém pfipomina
zkusenost, kterou mame z détstvi takrka vsichni.
Kdo z nas v lese (Cijinde) nestavél z nalezenych
prirodnin a dalsich predmét(i ,domecky pro skritky“?
Pravé na tuto sdilenou zkusenost se miize ucitel
v ramci vyukové situace odkazovat.

Uvodni faze vyukové situace je vénovana diskuzi nad
tématem bydleni. Jednim z vychodisek mize byt
spole¢na vyznamova analyza pojmu ,obydli“.

62 Viz https://madmuseum.org/exhibition/charles-simonds.

MINIATURNI
S VE T [ 127

Vyukovii situace SEN O MINIATURNIM SVETE | S EEEEEE

PROSTOR JAKO MEDIUM



Z pohledu lexikografickych pfirucek i z hlediska
pravniho toto slovo m(ize oznacovat jakykoli typ mista,
kde nékdo bydli. Zaci se s nim ale setkavaji v zdsadé jen
ve vyucovani (zejména v hodinach déjepisu
azemépisu), a proto je nevnimajijako vyraz neutralni,
nybrz stylisticky pfiznakové a co do vyznamu omezené
na pouZziti pouze v nékterych kontextech. Debatu miize
ucitel podporit otazkamijako: Vjakych vyucovacich
predmétech jste se se slovem obydli setkali? Co zde
oznacovalo? Omezuje se vyznam slova obydli pouze
najednoduché architektonické formy neolitickych
kultur a kultur pfirodnich narod? Pro jaké typy
soucasnych staveb byste pouzili pojem obydli? Pouzili
byste slovo obydli pro oznaceni zvirecich Gkryt{i (hnizd,
doupat, nor atd.)? Stavite/postavili jste nékdy nékde
néjaké obydli? Bylo to v prostfedi redlném, nebo
virtualnim (tfeba v pocitacové hre)? Pouzivalijste je
potom?Jak?

V navaznosti na diskuzi ucitel zada tvirci aktivitu.
Jejim cilem je vytvofrit dva prostorové modely jednoho
obydli. Modely se lisi volbou média, materiald,
zvolenymi tv(iréimi postupy a umisténim. Presto vSak
maji néco spolecného, a to zakladni geometrické
tvary, z nichz jsou postavené. Zadani ucitel doprovazi
otazkami: Pfedstavte si, Ze méfite jen nékolik
centimetr(. Jak by vypadalo vase obydli? Kam byste
umistili své obydli v prostfedi nasi obce? Proc byste si
zvolili k vystavbé svého obydli zrovna toto misto? Co
ovliviiuje vybér mista obecné? Jak si napriklad vybiraji
misto pro sv(ij Gkryt zvifata?

Prvni model obydli Zaci postavi z papirovych hracich
karet obdélnikového tvaru. Pro potreby vyukové
prinesou karty z riiznych, tfebas i netplnych, sad

(Kvarteto, Cerny Petr, Maria$ jednohlavy a dvouhlavy,
Kanasta, Taroky, Poznej to!, reklamni karty apod.).
Tato ¢ast vyroby modelu je inspirovana hrou Diim

z karet (1952) od Charlese a Ray Eamesovych,® kterou
ucitel zakam zprostredkuje kratkou prezentaci. Jeji
soucastije i popis, jak nafiznoutjednotlivé karty

na Sesti mistech tak, aby je bylo mozné spojovat
dohromady a konstruovat z nich jednotlivé stavebni
prvky obydli. Uitel by mél do prezentace také zaclenit
ukazky moderni architektury a medailonky vybranych
architekt(i s vyraznym vizualnim rukopisem zaloZzenym
na praci s geometrickymi télesy, at uz se jedna

ojejich uzitijako konstrukénich prvki, anebo riizné
formy jejich destrukce (napfiklad Gerrit Rietveld,

Le Corbusier, Frank Lloyd Wright, Charles & Rya
Eamesovi, Mies van der Rohe, Frank Gehry, Shigeru
Ban, Zaha Hadid).

Samotnému tviréimu procesu nepredchazi pripravna
faze, Zaci konstruuji rovnou a intuitivné. Metodou
pokus-omyl se béhem vlastni kreativni aktivity Zaci
seznamuji s principy konstrukce a zakonitostmi
stability. Kromé ucitele vytvarné vychovy jim v tom
muze byt privodcem i vyuéujici matematiky, s nimz Ize
v ramci této vyukové situace spolupracovat.

Ucitel zaroven zaky upozorni na to, jak potisk karet,

z nichZ zaci sestavuji prostorovy model, ndhodné
vytvarijeho barevny dekor.

Druhy prostorovy model obydli Zaci postavi ve
virtualnim prostredi hry Minecraft, pfipadné jinych her,

63 Napr. House of Cards (giant size), 1954. Viz https://www.moma.org/collection/

works/1808.

jezjsou zaloZené na stejném principu stavéni objekt(i
z kosticek, které simuluji riizné typy material(i. Volba
konkrétni hry zalezi na uciteli, moZnostech skoly

a aktualnich uzivatelskych podminkach jednotlivych
her (méni se obdobi, kdy jsou hry dispozici zdarma,
anebo jsou naopak zpoplatnéné; free verze maji
mnohdy horsi grafiku a nabizeji jen omezeny rejstrik
moznosti; zpoplatnéné hry, napt. Minecraft (Education
Edition) disponuji odbornou podporou pro uditele).

Minecraft (ajeho klony) nabizi pomérné svobodny
virtualni prostor pro kreativni tvorbu, ktera neni
omezena pouze najednu hra¢skou aktivitu. Ne vsichni
7aci majf s touto hrou piimou zkusenost. Zaci, ktefi

hru znaji, proto ostatnim vysvétlijeji princip a zplsob-._

ovladani. V pribéhu prace pak tito Zaci nejen sami
tvori, ale zaroven i sehravaji roli technickych poradct
pro méné zkusené spoluzaky.

V zavéru vyukové situace Zaci oba dva prostorové
modely predstavi svym spoluzakim. Virtualni model
postaveny v prostiedi Minecraftu |ze prezentovat
nahledem do herniho prostrediv redlném case, anebo
formou herniho videa, i screenshotl. Pri prezentaci
Zaci vénuji pozornost odliSnostem, ale také shodam
mezi obéma modely. Sleduji, nakolik si dané médium
(as nim spojeny konstrukéni postup a pouZity
material) vynutilo konkrétni architektonické formy.
Porovnaji také, do jaké miry ovlivnila podoba prvniho
(karetniho) modelu vzhled modelu virtualniho. Jako
voditko mohou poslouzit otazky typu: V ¢em byly jasné
definované tvary papirovych karet nebo stavebnich
kostek Minecraftu pro vas omezujici? Mélijste na
zacatku predstavu, jak bude vas model vypadat?

Pokud ano, jak se vysledna podoba modelu obydli
odchylila od ptvodni predstavy obydli a pro¢?
Pracovalo se vam lépe s papirovymi kartami nebo
ve virtudlnim prostredi hry?
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\r{?/cg\s/%?ren d ky

_ herni karty

fezaky, niizky, podlozka na fezani

tablety, pocitace, hra Minecraft (Minetest, Block Craft 3D, Crafting and
Building)

<ompetence

VA

aka

Zak uplatni své dosavadni znalosti z prostiedi pocitacové hry a dovednosti si dale kreativnim

zplsobem rozsifi.
Zak si rozviji prostorovou predstavivost.

Zak si rozsifuje schopnost prace s konkrétnim tvircim materiadlem a nastrojem pfi plném
vyuzitijejich vytvarného potencialu.

Zak se vénuje zpracovani detailli a jejich role v dile jako celku.

Zak pouziva vhodné postupy k vytvoreni trojrozmérného objektu nebo k utvarenf iluze
trojrozmérného prostoru.

Tato vyukova situace nabizi moznost vyuziti mezipredmeétovych vztahi matematiky a vytvarné
vychovy. Zaci aplikuji znalosti geometrie a konstrukce objekti a propojuiji je s vlastni tvorbou

a sebevyjadfenim formou tvirci aktivity. Dochazi tak pfirozenym zptsobem k upevriovani uciva
jednoho predmétu v kreativni individualni ¢innosti pfedmétu druhého. Tato vyukova situace
mUZe proto probihat ve spolupraci s vyucujicim matematiky.
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Dalsi zdroje

_89

inspirace

_90

David Mozny, Virtual Soul Waste (2004)

David MoZny, Rahova (2008)

Edi Hila, Boulevard 1—6 (2015)

Edi Hila, A Tent on the Roof of a Car (2016—2017)

Tatsuya Tanaka, Small Wonders: Life Portrait in Minature (2017)
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Vyukova
situace

Chyba.
v matrixu

CHYBA

VMATRIXU

Principem uplatnénym v této tvardi situacije
deformace, popr. transformace digitalniho obrazu
(fotografie) pomoci glitchovych technologickych
postupl a prevod vysledného tvaru do podoby malby
akrylovymi barvami. Cilem aktivity je priizkum
prostredk( vizualné obrazného vyjadreni za pouziti
softwarovych nastroj(.

Inspiraci pro tuto vyukovou situaci byly ty postupy
soucasného digitalniho uménia vizualni kultury,

které pracuji s fenoménem technologickych chyb.
Estetika softwarové, nebo hardwarové dysfunkce,
kterd je podstatou tzv. glitch artu,® navazuje na dilo
umélcd, jejichz experimentalni prace byla zaloZzena na
systematickém prizkumu charakteristickych vlastnosti
soudobého nového média, a to ¢asto pravé za pomoci
postupové i technologické chyby a zapojenim
konceptu kontrolované nahody (v tomto kontextu lze
zminit tfeba tvorbu videopionyrit Nam June Paika

a Woodyho a Steiny Vasulkovych).®>V soucasné dobé
se s uménim glitche setkdvame jak v jeho takfikajic
pfirozeném prostredi, na internetu, tak i na vystavach,
poradanych prestiznimi uméleckymi institucemi.
Glitch m(ze fungovatjako Cisté esteticky prvek

(viz napt. jeho vyuziti v hudebnich videoklipech,
titulkovych sekvencich filmi a serialQ, anebo

v reklamnich fotografiich), nékdy vsak nabyva role

64Termin glitch art oznaduje uméleckou strategii &i artefakt vytvoreny pouzivanim
nebo inscenovanim chyby/vady softwaru/ hardwaru v realizaci/prezentaci
uméleckého dila.

65 V kontextu umélecko-historického vyvoje ovsem nalezneme i éasové starsi dila, pfi
jejichz tvorbé byly uplatnény metody pracujici s ndhodou (viz napf. Dada, Fluxus,
konceptudlni uméni).
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tvaréiho impulsu, resp. vychoziho kroku vicefazového
procesu, najehoz konci nemusi byt nutné pouze

dilo digitalni, nybrZ i analogové. Vznikajici artefakt
tak mnohdy projde ,filtrem* hned nékolika médii.
Prikladem miZze byt tvorba ¢esko-némecké medialni
umeélkyné Kamily B. Richter, jejiz tvlrci postupy se
staly pfimym podkladem této vyukové situace.®®

V Gvodni fazi vyukové situace uditel pfedstavi priklady
umeéleckych dél a vytvor( popularni kultury zalozenych
na metodé glitche. Nasledné bud sam, anebo ve
spolupraci s vyucujicim informacnich technologii Zaky
seznami s programy, které disponuji nastroji na tvorbu
glitchovych efektd.

Nasleduje volba vychoziho obrazu. V zdsadé se miize
jednat ojakykoli typ digitalniho obrazu, vyhodou
aleje Sirsi rejstik barev a dostate¢né mnoZstvijasné
definovanych motivil. Zarovern dbame nato, aby

byla fotografie ostra a neobsahovala zadné vizualni
deformace. PouZit je mozné napf. fotografie pofizené
Zaky pri cesté do skoly. V takovém pripadé je ale
pochopitelné nutné jim tento kol s predstihem zadat.

V dalsi fazi vyukové situace Zaci digitalni obraz zpracuji
pomoci prislusného programu, &i aplikace. Zakam,
ktefi s podobnymi programy a aplikacemijiz maji
zkusenost, ponecha pedagog moznost volby. Viybér
technologického postupu vsak s nimi prodiskutuje.
Cilem je, aby si zaci uvédomili zavislost vysledné podoby
dila na pouzitych digitalnich nastrojich, seznamili

se s nastroji a efekty, které jesté neznaji, a méli tak
moznost objevit pro sebe nové tvirdi cesty. Zakam,

66 Viz vystava BoZskd chyba— Datamalba (2019) v Galerii Zdenék Sklené¥, Praha.

ktefi se s fenoménem glitche a p¥islusnymi digitalnimi
nastroji doposud nesetkali, ucitel predstavijednodussi,
uzivatelsky nenarocné programy a aplikace umoznujici
deformaci obrazu (nabizeji se zejména ty, které jsou
zaloZené na tzv. signal/data corruption efektech).

| zde ale dba na to, aby Zaci efekty nepouzivali ¢isté
mechanicky, a naopak se snazili pfistupovat k nim
kreativné a reflektovali estetické rozdily ve vyslednych
deformacich obrazu. U¢itel proto podporuje komunikaci
mezi zaky, zejména pokud vede k vyméné zkusenosti

a postrehd.

ZAci vytvori pét variant pavodni fotografie, pficemz
projednotlivé verze pouziji vzdy nejméné dva druhy
glitchové deformace. Kazdy takto vznikly digitalni obraz
si ulozi. Z vysledného portfolia pak vyberou jeden obraz,
ktery jim poslouzijako podklad pro nasledujici fazi
vyukové situace, a vytisknou ho na papir formatu A4.

Digitalni fotografii potom co nejvérnéji prenesou
akrylovymi barvami na papir. Vypomoci si pfi tom
mohou pouzitim ¢tvercové sité, popt. promitnutim
fotografie na papir a prekreslenim zakladnich
obrysovych lini.

Vznikla dila pak ucitel spolu s Zaky vystavi v ucebné

a cela skupina je potom shlédne formou simulované
komentované prohlidky. Kazdy tviirce predstavi
skupiné svij obraz, popise pouZité metody deformace
a nabidne vlastni interpretaci dila. Po prezentaci
kazdého obrazu nasleduje kratka reflexe ze strany
ostatnich zakda.

Zajimavym aspektem tvirciho postupu uzitého

v této vyukové situaci je fakt, Ze pro mnoho zaka

pravdépodobné nebude naplrovat znaky
uméleckého procesu. Pravé tato skutecnost by se
méla stat tématem zavérecné diskuze. Otazky,
kterymi ucitel miZze takovou diskuzi iniciovat,
popt. rozvijet, mohou znit napf. takto: Myslite

si, Ze Ize dila vytvorena pomoci glitchovych
programu oznacit za uméni?Je predpokladem
pro to, abyste dilo oznacili za umént, primy,
takrikajic vlastnorucni zasah tviirce? Jsou
uménim malby, které vznikly premalovanim
fotografie promitnuté na platno?Jsou uménim
jen takova dila, v nichZ tvlirce prokazal femeslnou
dovednost? Miize byt umélcem jen ¢lovék? Lze
obrazy vytvorené pocitacovym programem, anebo
tfeba zvifetem povazovat za umeéni?Je uménim
vSe, co je vystaveno v galeriich? Je uménim jen

to, co je vystaveno v galeriich? Na zakladé ¢eho

se rozhodujeme o tom, co budeme povazovat za
umélecké dilo a co ne?

Jednotlivé otazky miize ucitel podpofit
obrazovymi doklady. Na zavér pak ucitel promitne
priklady dél Kamily B. Richter vzniklych pomoci
postup(l uzitych ve vyukové situaci.
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] pocitac a vhodny program ¢i aplikace napfiklad Glitch Video Effect—Photo

Effects, Glitch Lab (Android)
tiskarna, papir A4

papir A3, akrylové barvy, $tétce, tuzky, pravitko

<ompetence

/

aka

Zak se seznamuje s ukazkami digitalni (de)konstrukce obrazu.

Zak rozvijf svou schopnost rozpoznat riizné vizualni podoby jednoho konkrétniho postupu
v popularni kulture a v uméleckych dilech.

Zakje schopen reflektovat pojem ,uméni“vjeho riiznych vymérech.

Zak rozeznava spolecenskou a estetickou hodnotu v riiznych kédech a obrazovych sdélenich.

Dalsi zdroie
Inspirace

JODI, My%Desktop, 20 min. (2002)
Rosa Menkman, Monglot (2011)

Clement Valla, Postcards from Google Earth
(2010—2013)

Daniel Temkin, Glitchometry Stripes (2013)

Robert Overweg, Dreams of Reality (2015), vystava
v Centre Georges Pompidou

Nick Briz, Thoughts on Clitch[Art]v2.0 (2015)

Domenico Barra, Bumble Bee (2019)
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Stara moudrost fika, Ze chybovat je lidské. Uméni pak
ukazuje, ze chybovat mize byt i plodné. Chyba, jako
nahodné naruseni planu, otevird nové tvirci cesty.
Nemluvme tedy o chybach, ale spise o Stastnych
nahodach. Chybou proto neni chybu udélat, nybrz
nerozpoznatjeji kreativni potencial. Na této premise
je zalozen glitch art, uméni cileného selhavani.

Koreny glitchovych postupll Ize hledat v uméleckych
tendencich pracujicich s prvkem nahody. Za praotce
glitche 1ze vtomto ohledu pokladat skladatele Johna
Cage, ktery princip kontrolované nahody vyuzival

ve své hudebni tvorbé. Aleatorni postupy se zahy
prokazaly byt natolik podnétnymi, Ze byly adaptovany
i ve vytvarném uméni. Byla to ovsem opét hudba,
tentokrat vsak uz ve své digitalni podobé, ktera meze
a moznosti glitche dale prohloubila.

GLITCH —I—

Nahodné poskozeni digitalnich nosicli (CD) inspirovalo
celou fadu umélct nejen k nejriiznéjsim typtm
manipulaci zvukovych stop, ale vedla mnohé dalsi

k tomu, aby podobnym zplisobem plodné destruovali
i digitalizovany vizualni material. V soucasné dobé

k cilenému narusovani obrazu slouZzi cela fada
digitalnich nastroji. Umélcem glitche se tak mQze stat
opravdu kazdy. Je vsak nutné mit na pameéti, ze chyba
je vramci uméleckého procesu pouze prvnim krokem.
Nejde jen o to chybu udélat, nybrz, a to predevsim,
rozpoznatjeji potencial a ten pak kreativné rozvinout.
Glitchové aplikace v sobé totiz skryvaji jedno zasadni
Gskali. Snadnostjejich ovladani mize vést k tomu, ze
budou uzivany cisté mechanicky. A chyba pak bude
opravdu jen chybou.
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yZ yZ Zakladem této tvlrci Cinnosti je prace s modifikaci
obsahu vizualniho dila, konkrétné fotografie, kterou
\/y u |< O va Zaci upravi pomoci digitalnich technologii. Jedna se
: tedy vlastné o digitalné manipulovanou fotografii,
S | t u a C e resp. o fotomontaz.
/ / .
Zaci se rozdéli do trojic a na internetu vyhledaji
S e t |<a n I fotografie znamych umélcti, zachycenych pfi tvarci
\Y4 c¢innosti, pfipadné vjinych okamzicich jejich Zivota.
S u m e I C e m Vybér uméleckych osobnosti pfitom miize volné
navazat na predchozi vyklad vytvarného pedagoga.
Z nalezenych fotografii jednu vyberou a stahnouji
do svého pocitace, tabletu ¢i mobilniho telefonu.

Nasledné se Zaci prostrednictvim svého tvirciho
zasahu pomyslIné stanou soucasti historie uméni.
Zasah spociva v dosazeni sebe sama (resp. fotografie
sebe sama) do stavajici kompozice zvolené fotografie
pomoci grafickych programi ¢i mobilnich aplikaci,
které Zaci bézné pouzivaji pro Gpravu fotografii pred
jejich sdilenim na socialnich sitich. Ucitel pfitom vede
zaky k promysleni postoje, gestiky, nasviceni

a expozice jejich postavy tak, aby se co nejorganictéji
stala soucasti vybraného fotografického momentu ze
zivota umélce. Zaci pracuji ve fotografickém ateliéru,

SETKANI
S UMELCEM 6
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nebo si s podporou ucitele vytvofi improvizovany
ateliér v prostoru ucebny vytvarné vychovy (postaci bilé
pozadi a dvé svétla). BEhem fotografovani dva clenové
trojice nékolikrat zachyti inscenovanou postavu tretiho
spoluzaka a poté spolecné vyberou nejzdarilejsi
snimek, ktery bude mozné vhodné zaclenit do vybrané
fotografie. Nasledné trojice snimek postavy upravi ve
zvoleném grafickém programu ¢i mobilni aplikaci

a vytvori vlastni fotomontaz pomoci nasledujicich
krok(: upraveni svételnosti a barevnosti fotografie
postavy, redukce Sumu, vybér a ofiznuti postavy,
maskovani a prace ve vrstvach, presun vybéru postavy
do nové fotografie, prolnuti okraji vybéru, editace.

Podle casovych moznostije mozno vytvorit bud pouze
verzi s jednim ze ¢lend trojice, anebo do fotografie
postupné dosadit kazdého ze zakd.

Zjednotlivych fotomontazi ucitel vytvori prezentaci

a pfipravi si podklady pro zavére¢nou diskuzi
zamérenou na téma manipulované fotografie jako
nastroje iluze a propagandy. V ramci této diskuze
zaklm predstavi také historické fotografie ukazujici
priklady politicky motivované retuse a porovna je

s pvodnimi verzemi téchto fotografii pred Gpravou.
Poukaze pritom na problematicnost chapani fotografie
jako ,otisku reality, s nimz se setkdvame mnohdy

i uzaka, ktefi maji zkusenost s postprodukénimi
zasahy. Do diskuze je vhodné zapojit i vyucujiciho
déjepisu, ktery zakim objasni historicko-politicky
kontext fotografovanych udalosti a motivacijejich
manipulace.

vyos re c? ky

fotoaparat, telefon, program ci aplikace na Gpravu fotografii

svétla, stativ

Kor? petence

Kromé prohlubovani praktickych znalosti grafického softwaru si Zaci osvojuji také technické
dovednosti z oblasti fotografie a dochazi u nich dale k upevriovani znalosti z déjin uméni
adéjepisu.

Zak na pikladech uvede vliv spolecenskych kontextti a jejich promén na interpretaci obsahu
vizualné obrazného vyjadreni ajeho Gcinku v procesu komunikace.

Zak rozeznava spolecenskou a estetickou hodnotu fotografického sdéleni.

Zak rozviji své kritické mysleni a ziskava povédomi o poruseni autenticity a informacni
vypovédi fotografie (integrace prirezového tématu Medialni vychova).
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Dalsi zdroje

Inspirace

Cenzurovana fotografie z projevu Klementa
Cottwalda (1948)

Cenzurovana fotografie z proslovu prezidenta
Antonina Zapotockého (1953)

Ken Gonzales-Day, Ramonacita at the
Cantina from Bone-Grass Boy: The Secret Banks of the
Conejos River (1993—6, 2017)

Alexandr Apostdl, Residente pulido (2001)
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UMELEC JAKO
SUPERHRDINA’

Vyukova
situace
projekt

* Tento projekt byl ovéfen ve vyuce v roce 2020 na Stfedni odborné kole

Multimedialnich studii Podébrady za spoluprace vSech vyucujicich vytvarnych
predmétd. Evaluace probéhla v dobé distancni vyuky a potvrdila, Ze tuto
vyukovou situaci Ize zaradit také do online vyucovani.

Ustfednim motivem této vyukové situace je osobnost
a tvorba vybraného umélce. V ramci zadani zaci

obdrzi od ucitele seznam uméleckych osobnosti 20.

a 21 stoleti, z néjz si zvolijednoho umélce, a toho pak
ztvarnijako akéni figurku superhrdiny. Ucitel vybira
umélecké osobnostijednak s ohledem na aktualné
probiranou latku v oblasti déjin umént, jednak prihlizi
k tomu, aby zvolené osobnosti mély charakteristicky,
snadno rozpoznatelny styl a také vyrazny vzhled.

V podobé figurky by se totiz mély zrcadlit praveé typické
vizualni znaky umélcovy osobnosti (vzhled, typické
oblecent, typické atributy) a také charakteristické
formalnia motivické prvky jeho vytvarného projevu.
Soucasti vysledného dila je také obal na figurku, u néjz
klademe diraz nejen najeho vnéjsi podobu, ale také
najeho vnitfni fesent, které mlze predstavovat urcitou
situaci, Ci prostredi, a to opét v navaznosti na umélctv
Zivot ajeho tvorbu.

Motiv akéni figurky superhrdiny v sobé spojuje
détskou hru, tradici loutkového divadla, ale stejné
tak i komiksové postupy a soucasnou popkulturni
filmovou a seridlovou produkci. To zakim umoznuje
zapojitv kreativnim procesu vlastni zazitky spojené
s détskou hrou a navstévou loutkovych divadel
(resp. s loutkovymi televiznimi porady), a zaroven

i zkusenost s popularni kulturou, reprezentovanou
zejména filmovou a seridlovou tvorbou tematizujici
superhrdinstvi, kterd je dnesni generaci
stredoskolskych zakd tak blizka.
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Samotné tvirdi Cinnosti predchazi samostatna resersni
prace 7aku. Zaci vijejim ramci vyhledavaji informace

o umélecké osobnosti, které nasledné prezentuji
spoluzakim. Zaméruji se pfitom na ty aspekty dila

a osobnosti vybraného umélce, které budou relevantni
pro tvorbu akcni figurky. Na prezentaci kazdého zaka
mUze navazat kratka tfidni diskuze, ktera rejstrik
informaci o daném umeélci pripadné jesté obohati.

V dalsi ¢asti vyukové situace jiz probiha modelace
figurky umélce, pfi niz Zaci vyuzivaji k vyjadreni
typickych vizualnich znakd umélcova vzhledu napfiklad
disproporcnost jednotlivych ¢asti figury. Zaroven se
nechavaji inspirovat typickou podobou akénich figurek.
Figurka uméleckého superhrdiny by méla mit okolo

22 cm. Velikost figurky voli uéitel s ohledem na ¢asovou
naro¢nost zadani a zaroven na to, aby bylo mozné dobre
vymodelovat detaily. Pfipravna faze modelace zahrnuje
skicovani a vizualizaci charakteristickych znakd, které
7aci pouziji u své figurky. Zaci zamérné postupuji
formou umélecké nadsazky a karikaturniho zvyraznéni
urcitych detailt lidské figury. Podobnym zplsobem
pracuji také s barevnym kontrastem, ztvarnuji typické
atributy/rekvizity umélce a vyuzivaji charakteristické
(optické a haptické) vlastnosti aplikovanych
material(l. Tvir¢i ¢innost je zadana tak, aby otevrela
zakim moznost svobodné volby material( (napf.
chemlon, paruky, drat, alobal, latky, plst, spreje,
modelovaci hmoty, anilinové a akrylové barvy). Zaci
mohou také zpracovat nalezeny a odpadovy material.
Mnohdy se hodi zbytky latek, papiru, folii a vyfazené

Ci poskozené sériové vyrabéné predméty, které Zaci
kreativnim zptsobem pretvofi ve sva autorska dila.

Po fazi navrhovani zZaci pfipravi z dratd, drivek,

Ci papiru kostru figurky. | zde si mohou vypomoci
nalezenym materidlem. Vyuzit Ize napt. kloubové
dilky stavebnice Lego pro napojeni koncetin, pfipadné
mensi panenky typu Barbie pro vytvoreni celé kostry.*”
Kostru figurky pak Zaci obali ,masem®a k(zi“ ze
zvolenych materiald.

Po dokonéeni téla figury nasleduje faze barevného
feSent, vijehoz ramci zaci podle svého tviréiho zaméru
mohou zvolit formu realistického zpodobnéni postavy
umélce, stejné tak se ale mohou rozhodnout pro
expresivnéjsi barevnou paletu. V dalsi fazi se Zaci
zaméfi na obleceni a charakteristické atributy figurky.
Inspiraci Zaci Cerpaji z dostupnych dokumentarnich
fotografii ze Zivota umélce a jeho umélecké tvorby.
Voditkem jim vsak také mohou byt typické motivy

a stylové prvky umélcova dila.

Posledni fazi tvarci aktivity je vytvoreni obalu—
krabicky na figurku. Jeho podoba se opét vztahuje

k celkovému vytvarnému zameéru a kreativnim
zpUsobem zpracovani podporuje charakteristiku
zvoleného umélce. Zaci se zde nechavaji inspirovat
jednak vizualnim stylem dila daného umélce, jednak
vizualnim reSenim obal(i na figurky superhrdin( (uziti
prihledné folie, typografické elementy atd.).

Na zavér projektu kazdy zakl prezentuje svou
figurku pred spoluzaky. BEhem prezentace popise
technologicky postup vyroby figurky a dalsich

67 Pfi ovéfovani této vyukové situace pouzila jedna Zakyné pravé panenku Barbie jako
zéklad pro kostru figurky akéni umélkyné Judy Chicago. Feministickd umélkyné by
mélajisté radost, Ze sériové vyrabéna vizualné uniformni panenka, symbolizujici
svymi anorektickymi proporcemi negativni dopad obecné sdilenych klisé na Zivot
mladych Zen, byla pfetvofena v silnou, vyjimecnou Zenu bojujici za prava zen a
umélkyri.

komponentt a predstavi sv(ij vytvarny koncept
uméleckého superhrdiny. Objasni pritom, které
charakteristické znaky umélce si vybral jako hlavni
motivy své tvlrci prace a proc.

Na zavér zaci s podporou ucitele pfipravi vystavu
figurek umélcti - superhrdin( v prostorach skoly.

V ramci ni daji navstévnikdim vystavy (zakam

a pedagogiim) prostor pro zaznamenani zpétné vazby.

/

tvay
0S reg ky

riznorody vytvarny material, konstrukéni a spojovaci material

kartdn, folie, ntizky, fezak. pravitko, tuzky, barvy, Stétce
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zaka

Zak své aktivné ziskané poznatky z vytvarného uméni uvadi do vztahujak s aktualnimi
a historickymi uméleckymi projevy, tak s ostatnimi vizualné obraznymi vyjadrenimi
uplatrfiovanymiv bézné komunikaci.

Zak objasnf roli autora, recipienta a interpreta pfi utvaieni obsahu a komunikaéniho Géinku

vizualné obrazného vyjadreni.

I

]

I Zak védomé uplatiiuje tvorivost pfi vlastnich aktivitach a chape je jako zakladni faktor
rozvoje své osobnosti.

]

Zak objasni podstatné rysy konkrétniho piistupu k uméleckému procesu, dokaze je
rozpoznat v sou¢asném umeéni a na prikladech vysvétli posun vjejich obsahu.

Jake a Dinos Chapmanovi, Ménécenné déti— Praseci

DalSi zdroje

Jitish Kallat, Circadian Rhyme (2012-2013)

| n S p I ra e Melik Ohanian, Divky z Chilwellu— Pozastavené

jednani (2014)

Alessandro Gallo, The Catfish (2021)

Vendula Chalankova, Zvrhly vkus (od roku 2003)
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yZ yZ Tato vyukova situace predstavuje ro¢nikovy projekt
vyuzitelny primarné v ramci vytvarné edukace na
\/ u |< O Va stfednich odbornych skolach uméleckého charakteru.
: Nékteré z fazi této vyukové situace vsak Ize zaclenit
u a C e také do vyuky vytvarné vychovy na strednich skolach

gymnazialniho typu.

L]
p rO ( |<t V Gvodni ¢asti se Zaci seznami s vybranymi uméleckymi

/ osobnostmi architektury, designu a volné tvorby.
rO d u |<tO V Ucitel voli takové umélce, ktefi osobitym a snadno
p y rozpoznatelnym stylem pracuji s tvary a objemy, popr.
* s dekorem (napf. Dusan Jurkovi¢, Frank O. Gehry,

e S | n M. C. Escher, Jiii Kol4F Frantigek Skila, Bridget Riley,
H. R. Giger, Jan Kalab aka Point, Zaha Hadid).

Nasleduje pFipravna faze, ve které se zaci vénuji
hledani inspiracniho zdroje. Ze seznamu umélct si
proto zvolijednu osobnost, jejiz tvorbu prostuduji.

Jiz v této Casti vyukové situace zaci zacinaji pracovat
na svém moodboardu®® , do kterého vloZi pravé ukazky
z tvorby nastudované umélecké osobnosti. Ucitel do
této faze zaradi také prezentaci vyvoje designu slanek
a peprenek, pficemz se zaméfi na priklady z historie
designu, na kterych budou Zaci sledovat tvarovou
proménu téchto nadob.

Produktovy design SLANKY A PEPRENKY

4

DESIGNOVE PROJEKTY

68 Typ vizualni prezentace ve formé kolaZe z obrazkd, skic, text(i a materidld.

SLANKY
A PEPRENKY 155




V dalsi fazi vyukové situace zaci formuluji celkovy
koncept designu slanky a pepfenky a v zavislosti na
ném naskicuji konkrétni navrhy jejich podoby. Zaci
premysli o vytvarné formé slanky a peprenky tak,

aby byla zachovana jejich funkénost. Design obou
nadob zaroven musi vychazet z dila vybrané umélecké
osobnosti. Neznamena to vsak, ze by zaci méli dila
umélct kopirovat, jde spise o to, aby vizualni styl,
typicky pro zvolenou osobnost, prevedli do vlastniho
pojeti designu. Postupu, které mohou Zaci vyuzit, je
nékolik. Zaci si napfiklad mohou vybrat tvary, které se
opakované vyskytuji v tvorbé vybraného umélce, a ty
ve svém navrhu slanky a peprenky parafrazuji. Nebo
pouziji plosné motivy charakteristické pro tvorbu
vybraného umélce a transformuji je do trojrozmérné
podoby. Pfipadné si vyberou nékolik dél od vybraného
umélce ajejich vizualni a tvarové prvky kombinuji

v trojrozmeérné kolazi. Nabizeji se vSak pochopitelné

i dal$i moznosti. Jednotlivé navrhy by ovsiem mély
obsahovat nejen tvarovou vizualizaci, ale také
predpokladanou barevnost, pripadné dekor slanky

a peprenky. | vtomto pfipadé se zaci nechaji inspirovat
dilem vybraného umélce. Z vlastnich navrhisi pak Zaci
zvoli ten, ktery budou nasledné realizovat do podoby
fyzického modelu slanky a peprenky. Tento navrh také
zaradi do svého moodboardu.

V nasledné fazi vyuky zaci vytvori fyzicky model slanky
a peprenky. Pokud skola disponuje 3D tiskarnou a Zaci
dovedou pracovat v 3D programech (SketchUp, 3D MAX)
tak, aby si v nich vytvorili poc¢itacovy model slanky

a peprenky, miize bytjednim z postup( vyroby 3D tisk.
Ovladani programu SketchUp je ovsem velmi intuitivni
a Ize v ném vytvorit trojrozmérné modely zaloZené na

geometrickych tvarech i bez predchozi zkusenostis 3D
modelovanim. Nékteré tvarové prvky i trojrozmérné
objekty (pokud si Zaci vyberou umélce vyuzivajiciho ve
své tvorbé prirodniny ¢i jednoduché organické tvary)
mUZeme také naskenovat pomoci 3D skeneru, ktery
vytvori digitalni model fyzického objektu. Ten zakim
poslouzi bud jako vychozi podklad pro 3D tisk, nebo jako
digitalni material pro dalsi zpracovani v 3D programu.
Tento postup vyzaduje zvySenou pozornost na mista
spojtijednotlivych ¢asti. Zaci si proto ve svém digitalnim
modelu zkontroluji, aby nedoslo ke vzniku mezer

a prazdnych prostor, které by nasledné znemoznily
plynuly 3D tisk. Pri praci ve SketchUpu (nebo vjiném 3D
programu) Zaci vyuZiji nastroj Render, aby si vytvorili
vizualizaci s moznostmi (pravy scény a nasvicent.
Viysledny render opét zaci zacleni do svého moodboardu
adigitalni model vytisknou na 3D tiskarné.

Existuje také moznost, ze Zaci vymodeluji fyzicky
model slanky a peprenky v nékterém z klasickych
modelovacich materialt (pouzit mohou napriklad
modelovaci hmotu, papir, sadru, kovové platy, odlévaci
pryskyfici atd.). Zaci by p¥i vybéru materidlu neméli
ztracet ze zretele sv(ij navrh. S pomoci ucitele by méli
najit material s vlastnostmi vhodnymi pro realizaci
fyzického modelu. Nasledné Zaci pfistoupi k modelaci.
Dulezité je zachovat funkénost modelu slanky

a peprenky (napf. nezapomenout na duty vnitrni
prostor, do néjz se plni siil a pepf).

Tvorba modelu ve fyzickém materialu sice nezaclenuje
digitalni technologie pfimo, ty se vsak stavaji alespon
prostfedkem ziskavani informaci a nastrojem zaznamu.
Zaci sijednotlivé faze tvorby fotograficky dokumentuji

(vybrané snimky vlozi do svého moodboardu). To plati pro
obé formy zpracovani modelu, analogovou i digitalni.
Tyto fotografie pak slouzi jako vychozi obrazovy material
pro zavérecnou prezentaci modelu slanky a peprenky.

Ta miZe mit napfiklad formu gifu, animace i videa
sestaveného z fotografii a doplnéného popisky, popr.

i zvukovym podkladem.

Cely ro¢nikovy projekt na stfedni odborné skole pak
mUze zahrnovat i dalsi faze, vjejichz ramci Zaci vytvori

v¥os tre c? ky

reklamni fotografie modelu, propagacni plakat
o rozmérech 90x70 a typograficky navrh priivodni
zpravy o produktu ve formé brozury.

Tvorba propagaénich a doprovodnych materialc
primarné spada do obsahu uciva stredni skoly
s uméleckym zamérenim, Ize ji vSak zaradit také
do vyuky na stfedni skole gymnazialniho typu.

rliznorody modelovaci material, konstrukéni a spojovaci material
kartdn, folie, ndizky, fezak. pravitko, tuzky, barvy, Stétce

3D tiskarna, naplné, pocitad, 3D skener, vhodny software (napf. SketchUp)
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<ompetence
zaka

Zak ziska predstavu o tviiréim procesu a vyzkousT si jednotlivé faze realizace modelu
produktu.

Zak se seznami s oblasti designu a architektury a dokaze uplatnit ziskané znalosti pfi vlastni
tvirci Cinnosti.

|

|

] Zak experimentuje pti hledani vhodného materialu a poznava nové technologické postupy.
|

Zak dokaze vytvofit navrh ¢i vizualizaci budouciho produktu ve formé moodboardu.

v / .
D al S I Zd rO e Pavel Janak, Doza Krystal (1911)

Kaj Franck, Solnicka a peprenka (1947)

| n S p I ra e Adam Nathaniel Furman, Identity Parade (2013)

Maxim Velcovsky, Vidza vaz (2008)
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RESUME

Publikace Viptvarna vychova a digitalni svét je urcena predevsim soucasnym

i budoucim ucitelim vytvarné vychovy. Obé ¢asti publikace se zaméruji na hledani
vztah(l a souvislosti mezi vytvarnym uménim, literaturou, filmem, vizualni
komunikaci, védou a audiovizualni tvorbou, a to pfedevsim s ohledem na potreby
ucitele vytvarné vychovy na stredni skole.

Prvni ¢ast knihy predstavuje dlilezita vychodiska zaclenovani digitalnich
technologii do vytvarné vychovy. Zamérem ovsem neni prezentace konkrétnich
analyz, nybrz spiSe zmapovani sité teoretickych pfistup(i a praktickych postup(
a také témat a otazek, které jsou s nimi spojené. Druha Cast je pak zamérena
prakticky a nabizi ¢tenari soubor didaktickych aktivit, rozdélenych do péti
tematickych celkd. Soustredi se pfitom na metody a postupy, které umoznuji
propojovani tradi¢nich a digitalnich médii a technologii.

The publication Art Education and Digital World is primarily dedicated to current
and future teachers of art education. Both parts of the publication are focused

on searching for relationships and links between art, literature, film, visual
communication, science and audio-visual creation, regarding the needs of
ateacher of art education at high school.

The first part of the book introduces important starting points of incorporating
digital technologies into art education. Its aim is not to present specificanalyses,
but to map the net of theoretical approaches, practical strategies and topics and
questions connected with them. The second part is practically oriented. It includes
a set of didactic activities divided into five thematic units and revolves around
methods and procedures which enable the interconnection of traditional and
digital media and technologies.
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Skolach. Ve své tvlirci ¢innosti pracovala zejména v médiu digitalni
manipulované fotografie.
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