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Abstrakt:

Hamplovd, K.; Promény roli a vyznamii predmétu a materidlu ve vytvarné hie. [Diplomovd

préce] Praha 2014 — Univerzita Karlova v Praze — Pedagogicka fakulta, 99 s.

V diplomové prici zkoumdm procesy zmény roli a vyznama pfedmétu v pribéhu vytvarné
hry. Zaméfuji se na hru jako na experiment s vlastnostmi pfedméti. Na predmét a na
materidl nahlizim jako na ndstroj k otevfeni fik¢niho svéta. Vychodiskem je struény ndstin
teorii vnimdni pfedmétt a jejich vyznamu a teorie her a fikénich svéti. Rozmanité polohy
zmén vyznamu predmétd v tvaréim procesu ilustruji vybérem praci nékterych soucasnych
umeélca. V didaktické ¢dsti zkoumdm zvlastnosti postaveni vyznamové hry ve vyvoji ditéte
a moznosti vyuziti téchto charakteristik ve vyuce vytvarné vychovy. Rozebirdm zde také ndvrh
a realizaci didaktického projektu vénujici se této problematice. Praktickd &dst je pfirozenym

prodlouzenim a aplikaci myslenek nastinénych v teoretické ¢dsti.



Abstract:

Hamplovd, K.; Transformations of roles and significations of object and material in a visual

game. [Diploma thesis] Prague 2014 — Charles University, Faculty of education, 99 pages

In my thesis I examine the process of transformation of roles and significations of object and
material in visual games. I focus on the game as the experiment with characteristics of objects.
I explore using objects and materials as the instruments for opening fictional worlds. A brief
outline of the theories of perception of objects and their significations and theories of games
and fictional worlds illustrates the base of the theme. Various views on the alterations of
significations in creative process are illustrated with a selection of works of contemporary
artists. In the didactic part I examine the characteristic position of the make-believe games in
the development of a child and possible applications of those characteristics in art education.
I also describe the design and realization of my didactic project dealing with this issue there.
The applied part of my thesis is a natural extension and application of the thoughts

delineated in the theoretic part.
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Uvod

Pfi psani mé bakaldfské price o experimentu s materidlem a hmotou v animovaném filmu
vyvstalo téma, které mé zaujalo natolik, Ze jsem se rozhodla ho zpracovat ve své diplomové
préci: vyznamovd hra s pfedmétem a s ni souvisejici prizkum moznosti lidské predstavivosti.
Fascinovaly mé prakticky nekone¢né tvir¢i moznosti mysli, prostiednictvim které miizeme
pretvifet zndmé a véedni v nepravdépodobné a piekvapujici, tedy moznosti vytvareni fik¢nich

svétd, tak pfirozené pro vyznamové hry déti a umélct.

Vzpomindm si, ze kdyz jsme byli se sourozenci mali, dostdvaly jsme se sestrami spoustu
Lholcickovskych® hra¢ek. Mj bratr, korunni princ rodiny, se s touto situaci vyrovnal s gracii.
Jeho predstavivost pretvofila koc¢drek v sekacku na trévu, panenku ve stfelnou zbran nebo
¢ajovy servis v Gto¢nou flotilu vesmirnych plavidel. Sentimentilni vzpominky na tvofivy
naboj détskych her, ale také intelektudlni potéSeni z experimentl s hrani¢nimi vyznamy
predmét aslov, ve které se pro mé tyto hry transformovaly, podpofily mou motivaci
k dukladnéj$imu prozkoumdni této tématiky. Myslim, Ze ducha, ve kterém jsem se poustéla
do préce, charakterizuje Dutkav vyrok o animovaném filmu, ktery by se v$ak dal zobecnit na
vyznamovou hru vibec: ,,Pro dospélého divika je hra (i v animaci) drubem rozkose, kterou
naposled zakousel jako dité. ... Hra ndm s détskou bezoblednosti zcizuje navykly smysl véci a tim
nds osvobozuje od oznacovini ,,v pravém slova smyslu® a zdrover: umoznuje nasi mysli pochopit

onen ,pravy“ smysl véci.

Za tstfedni téma price povazuji pfedmét jako krystalizaéni bod, ve kterém se setkdva pavodni
vyznam nélezejici aktudlnimu svétu a nedozirné mnozstvi dalsich vyznamu otevirajicich dvefe
do stejného mnozstvi fikénich svétd. Pravé bohatstvi moznosti obsazenych v tvofivém
okamziku, kdy se zkoumavé ahravé prsty na$i mysli dotknou predméti vSedni reality
a pfeméni je v néco jiného, ten nekone¢ny potencidl spojeni svéta alidského mysleni, je

hlavnim podnétem mé fascinace svétem hry.

1[3] Dutka E., 2002, str. 26
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Kdyz Picasso tvofil svou Kozu, jeji biicho vytvaroval prouténym kosikem, ktery svym tvarem
vystihuje vypoukly tvar téla s vystouplymi zebry, tak typicky pro kozi plémé. Byl na zacdtku
jeho procesu ndpad udélat kozu a kosik nasel pfi hleddni vhodné formy, nebo vidél kosik
a vzpomnél si na kozi bfich? Pravdépodobné si obé vychodiska vysla naproti, obé se trochu

ptizpusobila, az se setkala v genidlnim okamziku vzdjemného souhlasu.

Ve své prici se vénuji riznym okamzikiim tohoto procesu hleddni cesty mezi aktudlnim
svétem praktickych pfedmétt a fikénim svétem skrytych, necekanych vyznamu a zpétnému
vlivu zku$enosti s fik¢nimi svéty na vnimdni vSednodenni reality. Zduraznuji tedy také
potfebu umét si pii cesté zpdtky do vSedniho svéta odnést ze svéta fikce postoj zvidavosti
a tdivu, ve kterém i divérné zndm4 skute¢nost méni svou tvéf.! Vytvarnik Carlo Carrd o tom
tekl: ,, Pravé obylejné véci ndm ddvaji spatfit onu formu jednoduchosti, kterd vede k pozndni

hluboké podstaty byti, z niz prysti viechna tajemnd krdsa uméni. “*

V prvni ¢asti price zkoumdm teoretickd vychodiska tématu, tedy zpusob, jakym vnimdme
viditelny svét a pfedméty a jak se toto vnimdni lisi ve vytvarné hfe a pfi vytvafeni fikénich
svétd. Razné thly pohledu na predméty vsedni kazdodennosti pak ilustruji piiklady

soucasnych umélct, kteff se vyznamovou hrou s pfedméty zabyvaji.

V didaktické ¢asti zkoumdm charakeeristiky détské vyznamové hry a zpusob, jak s ni pracuji
osobnosti oborové didaktiky. Z vychodisek tohoto prizkumu a teoretické ¢dsti prace

vychdzim v ndvrhu didaktického projektu vyuzivajiciho fantazijni hru s pfedméty.

V posledni &isti price se vénuji zpracovani vlastniho vytvarného projektu, ktery pfirozené
vyplynul z teoretické a didaktické édsti jako aplikace riiznych piistupt k vytvarné vyznamové
hte s pfedméty. Ke konkrétni realizaci jsem zvolila jeden pfedmét — stary budik, ktery jsem
pouzila jako vstupenku do svéta hry a tvorby fikénich svétd. Vysledné vytvarné objekty jsou
spiSe nez samostatné fungujicimi vytvarnymi artefakty dokumentaci prabéhu variaci hravého

procesu nahlizejici zvoleny pfedmét z riznych ahla.

Vviz [21] Slavik, 2011, s. 35-36

2 Carrd in [21] Slavik, 2011, s. 36
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1 Piedmét jako kli¢ k fikénim svétam

Je mnoho zpusobu, jak navstivit fikéni svéty vytvorené v nasich myslich. Dvefe do nich v$ak
vidy vedou z aktudlniho svéta nasi vSedni zkusenosti - kazdy fik¢ni svét md kofeny v nasich
zézitcich a védomostech. Abychom témito dvefmi mohli projit, potfebujeme k nim kli¢.
Muze to byt ptibéh nebo vytvarné dilo, ale také jakykoliv predmét, ktery mdme privé po
ruce. Zalezi na nasi schopnosti hry, na tom, jak zkuseni jsme hrd¢i, tedy nakolik potfebujeme

pomoci s odtrzenim od reality vSednich dnt a vstupem do fiSe predstav a sni.

V mé prici se vénuji prevdzné hie s pfedméty. V podobném smyslu v$ak vnimdm také
materidl. Materidl totiZ stejné jako pfedméty vnimdme, nebo si spiSe ani neuvédomujeme,
v jeho funkéni roviné — po nééem chodime, z néceho rostou stromy, které také musi byt
z néceho ,udélané®. Jeho estetickymi kvalitami a potencialitami se vétSinou nezabyvdme.
Svym tviarnym charakterem — nezdvislosti na formé — ndm dévd volnéjsi pole pusobnosti, ale
také méné zdchytnych bodu pro zapojeni nasi predstavivosti. Také predmét ve stavu oprosténi
od praktickych funkci muize pro nds mit charakter ne nepodobny materidlu. Prostfednictvim
vyznamovych a vytvarnych her je moiné ziskat na oboji novy thel pohledu a ziskat tak
zkusenost se svétem jako mistem barvitym a plnym neprobddanych, ale likavych moznosti.
Protoze se vak chci soustfedit na vyznamovou hru, budu se vénovat pfevdzné predmétiim,

které jsou v tomto ohledu piikladnéjsi.

1.1 Jak vnimdme piedméty

V kazdy okamzik nasi lidské existence na nds Utoli nekone¢né mnozstvi nejriiznéjsich
podnétt. Kdyby nase vnimdni neobsahovalo tfidici a filtrujici mechanismy, které na stal
védomi serviruji vjemy jiz upravené do stravitelné podoby ucelenych konceptt, nebyli

bychom schopni se v tom nepfeberném mnozstvi signdlii zorientovat.
To, co pfijimdme smyslovymi orgdny muzeme vnimat nekoneénym poctem moznych
zpusobt. Musime vzdy nékde zalit, nékteré podnéty vybrat a strukturovat a jiné opomenout.!

Vnimdni pevného tvaru totiz neni samoziejmé. Na nasi sitnici v kazdy okamzik dopadd pouze

! viz [8] Gombrich, 1985, s. 439-440
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svétlo v riznych intenzitdich avlnovych délkich astimuluje zde ulozené citlivé tycinky
a ¢ipky. Jen diky mnohym pokusim s pozorovdnim a z nich plynoucich zkusenosti jsme
schopni Fict, ze tmavsi skvrna je zastinénou ¢dsti pevného télesa, nebo ze mdlé odstiny patii
vzdilenym predmétim. Stabilni svét vidime jen diky témto pokusim, které v détstvi

absolvujeme nevédomky.'

Tyto poznatky pak aplikujeme automaticky, jak pise Gombrich: ,,vnimdni je proces, v némz lze
jen predvidat dalsi fdzi toho, co se ukdze, az si svou interpretaci prezkoumdme. Poznat na zdkladé
pobledu minci nebo taliy a interpretovat je jako takové, znamend zakusit anticipaci, Ze se tvar
zakulati zpiisobem, ktery lze predpovédét, natdhneme-li krk a podivime-li se na néj z trochu vést
vysky. “ * Ptedpokldddme, Ze to, co vidime, odpovidd nasi pfedchozi zkusenosti s pfedméty,
dokud neobjevime néjaky rozpor. Z odrazenych svételnych paprsktt dopadajicich na nasi
sitnici jsme tak schopni prostfednictvim naucenych mechanismu rozlisit jednotlivé objekty.
Ty jsou poté propojeny se zkusenostmi a védomostmi, které o daném pfedmétu jiz mdme.
Klasifikace pfedmétu je tak mostem mezi smyslovymi vjemy, které k ndm vysild svét, a jejich

moznymi vyznamy a interpretacemi.

Inteleke se tedy Gcastni procesu naseho vnimdni stejné jako smyslové ustroji. Dokonce nejsme
schopni zcela oddélit to, co ,skute¢né vidime®, od toho, co k vjemtim pfipojuje nase pamét.’
Gombrich k tomu ve své knize Uméni a iluze poznamenavé: ,Kdykoliv dostaneme vizudlni
dojem, reagujeme na néj tim, Ze jej opatiime vinétou, zaregistrujeme a zaradime tak (i onak,
i kdyz jde jen o inkoustovou kariku nebo otisk prstii. Roger Fry a impresionisté miuvili o obtiZich
gjistit, jak se véci jevi nezaujatému oku, zpiisobenych tim, cemu Fikali ,konceptudlni ndvyky

nutné pro Zivot.“* Jan Slavik souhlasi, kdyz tika: ,Snaha zapamatovar si shody nebo odlisnosti,

! viz [8][8] Gombrich, 1985, s. 62 a 340-341 také viz [17] Piaget, 1970, s. 21-22 a 35: A% na konci 18. mésice
vnim4 dité samo sebe jako objekt mezi jinymi objekty trvalého svéta. Pavodni svét je svétem bez pfedmétt
tvofeny pohyblivymi a prchavymi ,,obrazy®. Vjemové ¢innosti (aktivni hleddni subjektu, explorace, srovnavani

v prostoru a ¢ase,anticipace atp.) se vyvijeji s vékem, a to jak ve svém rozsahu, tak v jakosti.
2 [8] Gombrich, 1985, s. 346
3 viz [15] Miks, 2008, s. 44

4 (8] Gombrich, 1985, s. 341
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a tak si zaradit véci do urcitjch skupin nebo ,Skatulek, tj. do klasifikacnich tiid nebo kategorii, je
zdkladem veskerého pozndni nejen v praktickém Zivoté nebo ve védé, ale jak wvidime, plati
ivuméni “ . Jiti Kulka v Psychologii uméni zase rozliuje vizudlni informace jako ,,podnéty®,
které si ovSem uvédomujeme pouze ziidka, ato, co si skutetné uvédomujeme, tedy
»predméty” — véci, které jsou jiz souhrnem vétstho mnozstvi podnétli. N&§ zrak pomoci
grupovéni identifikuje ve zrakovém poli objekty, tedy figury rozlisené proti pozadi, rozliSuje
razné barvy, tvary a pohyby, ovSem az nase zkusenost s témito pfedméty ulozend v paméti jim
davd vyznam. ,,Pomoci percepinich operaci jsou vylleriovdny u strukturovanych figur a pozadi

urcité vlastnosti (priznaky), které jsou srovndvdny se vzory (etalony) ulozenymi v paméti. ®

V nasi klasifikaci svéta tak hraje podstatnou roli také jazyk a jazykové pojmy. Jazyk totiz jen
nepojmenovavd jakési pfedem dané idedlni koncepty, ale urcuje jejich formulaci. Sméfuje
artikulaci otdzek, které svétu pokldddme a charakter informaci, jez vybirdme z nepfeberného
bohatstvi smyslovych podnétd, které k ndm svét vysild.® Jazyk je tedy jednim z mnoha
faktort, které ovliviiuji nasi pozornost (soustfedénost a zaméfenost) jakozto selektivni néstroj
zahrnujici postoje a ocekdvani. Pozornost pak urcuje, které ¢asti skutecnosti si povS§imneme
a kterou naopak pomineme.* Je to stav pfipravenosti na urcity typ zkousek, kterym jsme

pfipraveni nase vjemy podrobit.’

V bézném zivoté se pohybujeme v nastaveni utilitdrné-manipula¢niho (praktického) postoje,
ve kterém vnimdni pouze zhruba ovéfuje nase latentni ocekdvdni, hypotézy odpovidajici
biologickym potfebdm ¢lovéka a spole¢ensky podminéné normé. Gombrich mluvi o sile
zvyku, kterd je dasledkem naseho odporu vici zméné a projevuje se velmi nendpadné: ,z0ho,
co ocekdvdme, si vétsinou porddné ani neviimneme, protoge zvyk md tu vlastnost, Ze vnikd pod

prah naseho védomi. Jakmile zpozorujeme dobie zndmy sled vjemii, bereme zbytek jako

' [21] Slavik, 2011, s. 85

2 [13] Kulka, 2008, s. 141

3 viz [8] Gombrich, 1985, s. 102-103 a [21] Slavik, 2011, s. 67
% viz [13] Kulka, 2008, s. 79

> in [8] Gombrich, 1985, s. 217-218 a 320

¢ viz [24] Zuska, 2001, s. 47-48
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samozrejmost a pozorujeme okoli pouze povrchné, abychom si svou hypotézu potvrdili.”
V programu praktického vnimdni se tak pohybujeme jaksi automaticky, nevsimavé k okoli.
Jak poznamendvd Meyer: ,Pokud se chovime zvykové a nemyslime, stimuly predklidané nasi
mysli pro nds vjznam ani nemaji, ani jej nepostradaji.“* Ke stejnému tématu se vyjadiuje i Jan
Slavik, kdyz tikd: ,Na primérnou kazdodennost jsme zvykli, protoze zahrnuje nejvéssi édst naseho
prebyvdni ve svété. Obvykle bez potizi ji prochdzime, protoze si ji prakticky nemusime vsimat.
wProchdzet viak zdaleka nemusi byt toté%, co pozndvat, rozumér nebo chdpat smysl. Cim
samozreméjsi a — zddnlivé — priichodnéjsi je pro clovéka svét, tim vic hrozi, Ze viii nému ziistane

uzavreny, necitlivy a slepy. Neziidka prdavé to, co povazujeme za nejobvyklejsi, zndme nejméné. >

Predméty, kterymi se obklopujeme, jsou souédsti naseho pfirozeného prostiedi. Pokud tedy
nedostaneme néjaky impuls, vnimdme z pomyslného katalogu moznych klasifikaci pouze
jejich ,normadlni“, praktické funkce a nevidime jejich estetické kvality a potenciality, jakymi
jsou napfiklad barva, tvar, objem, struktura, symetrie aasymetrie, rytmus, kontrast,
harmonie, vyvdZenost nebo nerovnovéha a dalsi. K tomu Meyer tika: ,Vie, co spadd do norem,
pak je latentné olekdvané, nevytvdri tedy primdrné kvality spoustéjici prechod k estetickému postoji

a konstituci estetického objektu. “*

1.2 Variace vyznamu jako cesta k fantazijnim svétim a zpét

Uz vime, ze utilitdrné-manipulaéni postoj k voimanému ndm umoziiuje efektivné a dsporné
(tedy prakticky) prezivat v komplikovaném svété. Zustdvime v ném vsak ustrnuli. Slovy Jana
Slavika: ,,vSechno diivérné zndmé a tisickrdr opakované po néjaké dobé nejenom vyvoldvd nudu,
ale také otupuje smysly, uspdva myslenky, tlumi pozitky a vnucuje clovéku roli automatu, ve které
mizi jakdkoli osobitost. V primérné kazdodennosti se lehce stdvdame zajatci frizi, predsudkii

a jinych strnuljch schémat, které ji nutné doprovdzeji, protoze udrzuji jeji stabilitu. “>

1[15] Mikg, 2008, s. 68
2 [14] Meyer, 1970, s. 40
3 [21] Slavik, 2011,s. 33
4 [14] Meyer, 1970, s. 40

5 [21] Slavik, 2011, s. 35
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Pokud si v§ak chceme hrét, pokud chceme vytvéiet fikéni svéty, musime myslet nekonvenéné,
vsimat si nejriiznéjsich kvalit pfedméta. Fikéni svéty totiz maji nutné kofeny v tom, co zndme
ze svéta aktudlniho, v nadich zkusenostech — nic jiného nezndme, neumime si pfedstavit.
Vznikaji ze zndmych pfedmétd, vlastnosti, roli, pojmu a zdzitkd jejich posuny, kombinacemi,

zpochybnénim a dal$imi variacemi.

Predméty aktudlniho svéta jsou tedy jakymisi mosty, krystaliza¢nimi, formujicimi body na
cesté z aktudlniho svéta funkénich vyznama k fantazii a zase zpét. Pokud se vsak tudy chceme
brdt, musime vystoupit z pohodli praktického postoje. Musime efektivnimu a automatickému
procesu vSedni kazdodennosti nastavit pfekdzky. Predmét musime néjak ozvldstnit, vytrhnout
ho z prostfedi, ve kterém ho ocekdvidme, a zbavit ho praktickych funkei'. Teprve pak je
uvolnén ke zvidavému zkoumdni jeho dalSich vyznami, sémiotickym hrdm, k variacim
a kombinacim. Roman Jacobson ve své predndsce Co je Poezie? v podobné souvislosti fiké:
“antinomie [mezi znakem a predmétem] je nezbytmd, nebot bez protimluvu neni pohybu pojmii,
neni pohybu znaki, vztah mezi pojmem a znakem se automatizuje, zastavuje se déni, povédomi
reality umird.® Hlavni funkci ozvlds$tnéni je tedy znejistit naSe vnimdni, které se
zautomatizovalo. ,,Ozvldstnéni je ndzev pro specifickou dusevni a tvirdi aktivitu, kterd
vyzdvibuje obylejné véci a uddlosti z primérné kaZdodennosti a stavi je pred nase uzaslé

smysly, jako bychom je vidéli poprvé. © pise Slavik.

Zptsoby a techniky ozvldstnéni mohou byt rizné. Dulezité je, Ze musime néjak zabrdnit
automatickému, tedy mimovolnému vnimini pfedmétu. At uz pfimym zdsahem do jeho
fyzické podstaty podminujici funkci?, zasazenim do nezvyklych souvislosti®, nepfitomnosti

kli¢ové ¢dsti nebo celého pfedmétu® nebo také v prostiedi hry nastavenim pravidel’.

Uviz [24] Zuska, 2001, s. 46-48

2 [5] Foster, Kraussov4, Bois, Buchloh, 2007, s. 37

3 [21] Slavik, 2011, s. 37

% napt. sklenicka bez dna, auto s hranatymi koly, hrnec z papiru atp.

> klasicky uménf, ale také piestéhovani ndbytku, kdy musim véci hledat mimo navykld mista, makrosnimky atp.
¢ kdy si ho musim si pfedstavit, tedy uvédomit si, jaké m4 vlastnosti

7 konkréeni ptiklady viz kapitola 4.2 Dals{ hry a cviceni k ozvl43tnéni pfedméra
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Podle Saussura je hodnota znaku vyhradné diferenéni, tedy uréend tim, s¢im muze byt

srovndn, podobné jako hodnota stodolarové bankovky ve srovndni s tisicidolarovou. Pfi hfe

$achu tak ztracend figura mtze byt diky fddu uréenému pravidly hry arbitrdrné nahrazena

libovolnym pfedmétem, nebo dokonce, v pifipadé odpovidajici kapacity paméd, jeho

nepfitomnosti.! Pfedmét tedy v novém, fikénim svété vytvofeném vyznamovou hrou
. )

prostfednictvim jeho ozvld$tnéni vystoupi ze své obvyklé role a bude zastupovat jinou roli

odpovidajici kontextu (pravidlim) hry.

Nékeeré vlastnosti vdzané na herni figuru — nd$ pfedmét — véak mohou byt ve vnimdni jeji
nové role zachovdny, ato ty, které této nové roli odpovidaji. Proto ve vytvarnych hrich
vybirdme pfedmét pro ztvirnéni dané role podle jeho vlastnosti (napf. estetickych kvalit)
a naopak prizpisobujeme roli pfedmétu, ktery mdme k dispozici. Pracujeme v médu
navrzeného schématu pfedmétu a fikéni role ajejich postupnych uprav, postupujicim od
predmétu k fikci a zase zpét, az k dosazeni konsenzu — soudrznosti klict uréujicich roli
pfedmétu v rdmci pravidel fikéniho svéta. Mira fyzické podobnosti zdstupného pfedmétu
a zastupovaného fikéniho pfedmétu pfitom muize byt rtiznd podle zptisobu definice pravidel
konstruujicich fik¢ni svét. Podle Gombricha ,v uréitych souvislostech miize jedno zndzornit
druhé. Test zobrazeni nespolivd v tom, jestli je jako Zivé, nybrz v jeho piisobnosti v kontextu akce.
Miize se podobat Zivotu, jestlize to md pFispét k jeho vicinnosti, aviak v jinjch kontextech postali

pouhé schéma, za predpokladu, Ze si zachovd piisobnost prototypu. “*

éto souvislosti vsak nesmime také zapomenout, Ze v pfipadé fikéniho svéta vytvoreného
V tét losti vsak tak t dé¢ fik¢nih ta vyt h

vytvarnou hrou svyznamy predmétd, je myslenkovd svoboda mentilniho nastaveni
vyzadovédna nejen od autora fikce, ale také od jejiho pfijemce — divdka (i Ctendfe, tedy jinak

v v 7Y
feceno autorova spoluhrice.

1.3 Tvorba fikénich svéti — role autora a divaka

Fikeni svéty uz ze své podstaty lidského vytvoru nemohou byt nekoneéné, tedy plné urcené.

Nemuzeme napiiklad fict, zda méla pani Bovaryovd Gustava Flauberta znaménko na pravém

! viz [5] Foster, Kraussov4, Bois, Buchloh, 2007, s. 36-37

2 [8] Gombrich, 1985, s. 126-127
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rameni. Ne proto, Ze by to bylo védéni za hranicemi lidskych moznosti, prosté jen neni nic
takového, co bychom mohli védét.! Také vzhledem k tomu, ze ani v textu, ani v obraze nelze
pokryt veskeré aspekty celistvého svéta, si musime uvédomit, Ze autor netvoii fikéni svét
v jeho kone¢né podobé. Vytvéii pouze jakysi volny ndvod plny mezer, podle kterého je svét
rekonstruovdn kazdym pfijemcem uméni zvl&st. ,, Uméni netvori pouze maliy, ale spolu s nim
i ten, kdo se na jeho obraz divd. ... Vétsina milovnikii uméni si po cely Zivot newvédoms, do jaké
miry jsou obrazy, které maji rddi, prostoupeny jejich vlastnimi interpretacemi.“ Z* Do své
rekonstrukce zapojuji kromé predstavivosti hlavné vlastni znalosti a zkuSenosti s Gplnymi
predméty a svéty, takie v kone¢ném dusledku je jediny umélecky artefake podnétem ke
vzniku mnoha raznych fik¢nich svéti. Jak ostatné poznamendvd Iser v souvislosti s fikénimi
svéty literatury: , Ve znovuvytvdrent svéta ctendiova obrazotvornost ,,.zapliiuje mezery, které text
sdm zanechal. Je pfirozené, Ze ,kazdy jednotlivy (tendi zapliiuje mezery svym vlastnim

gpiisobem.*

V umeéni je dokonce mozné vyuzit této netplnosti a nutnosti doplnéni pro zdmérné zvyseni
ucinku. To pochopil uz Timanthés, ktery v malbé Ifigeniina obétovani , vyjddfil smutek téch,
kdo ji obklopuji tak mistrné, ze kdyz mél zobrazit jejiho otce Agamemndna, nezbylo mu, nez
naznacit nejhlubsi smutck tak, Ze ho zndzornil s oblicejem zakrytym v pldsti* Z4dn4 reprodukce
vyrazu zdrmutku nemuze predéit silu vlastni zkusenosti s touto emoci, kterou si divdk musi

promitnout do prazdného ,projekéniho platna®.

Umélcova schopnost ndznaku predpoklddd divikovu schopnost ndznaky pfijimat — jeho
schopnost projekce, kterd pfifazuje vnitini abstraktni obsah (pojem resp. ideaci) smyslové
zachycenym jevim. V tomto procesu hraje klicovou roli predstavivost, tedy ochota
experimentovat s alternativnimi vyklady jednoho jevu. To samoziejmé plati nejen pro uméni,

ale i pro bézny zivot, ve kterém projekei pouzivime nevédomky pii rozpozndvani predméti.’

!viz [2] Dolezel, 2003, s. 36

2 [15] Miks, 2008, s. 43-44

3 Iser in [2] DoleZel, 2003, s. 172

4 Plinius in [8] Gombrich, 1985, s. 156

5 [22] Slavik, 2011, s. 45-47 a [8] Gombrich, 1985, s. 228
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Musime si také uvédomit, ze kvalita a zaméfeni projekce zdvisi na kontextu situace. Jak
podotykd Slavik: ,,v kontextu divadelni hry je naprosto spravné vidér v pokroucené vétvi (loutce)
lidskou postavu, v kontextu néjakého ndbozenského ritudlu v ni spatiovar vtéleni nadprirozené
bytosti a v kontextu prirodovédy tieba jistou (dst olse lepkavé.® Tim se vracime k pojmu
nastaveni oc¢ekdvdni (spojeného s typem postoje ke skutecnosti), které je zpravidla uréené
prévé kontextem situace. Projekce také muze byt zdkladem vytvarné tvorby, jak mazeme vidét
na piikladech Picassovy Kozy nebo Byci hlavy. Jak pise Slavik , kterjkoliv vécny objekt..., jenz se
stane predmétem projekce, za piihodnyjch okolnosti se mize
stdt i vjrazem. ... Jakmile clovék na néjakou véc zaméri
svou pozornost a snazi se ji néjak dusevné uchopit, do té (i
oné miry ji tim pozdvibuje na kulturni droven lidského

’ «©
vyr. azu.

obr. 1: Picassova By¢i hlava je piikladem, Ze kterykoliv vécny

objekt se za piihodnych podminek miize stit i vyrazem: zdroj [60]
Autor tak vytvéii pro divdka — pfijemce uméni most od ,normdlniho®, funkéniho vyznamu
k alternativnimu, tedy fik¢nimu. Po tomto mosté v$ak nepiejdeme jenom zam, do svéta fikce.
Nutné se po ném musime vrdtit zpét do svéta vSedni kazdodennosti. Ale vracime se zménéni
— odnd$ime si zkusenosti, které se stdvaji soucdsti naseho vnimdni a konstrukce aktudlniho
svéta. Lubomir Dolezel k tomu poznamenava: ,,Kdyz ctendr zrekonstruoval fikini svét v podobé
mentdlniho obrazu, miZe se nad nim zamyslet a ulinit ho soucdsti své zkusenosti pravé tak, jako si
prisvojuje svét aktudlni. Toto prisvojent, které zahrnuje poZitek, ziskdni védomosti i ndpodobu,
véleriuje fikcni svéty do Ctendrovy zkusenosti® Névstévou fikéniho svéta se tak i ndS$ pohled na

svét aktudlni stane o néco méné praktickym a o néco vice piekvapivym.

V souvislosti se zménou pohledu na urcity objekt mé v Uméni a iluzi E. H. Gombricha

zaujala pasdz zabyvajici se vizudlnimi vyznamovymi hfi¢kami. Je na obrdzku kachna, nebo

1[22] Slavik, 2011, s. 49
2 122] Slavik, 2011, s. 70

3 [2] Dolezel, 2003, s.
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zajic? Nejsme schopni vnimat oboji najednou. Dokud se divime na kachnu, nejsme schopni
zdroveri vidét zajice, a to i presto, ze vime, ze ji lze najit.! Toto védomi dvojiho vyznamu vsak
doddvd obéma variantdm ddvku peprnosti, kterou bychom jinak tézko vyvoldvali. Stejné,
i kdyz ne tak ocividné, je to is pfedméty aktudlniho svéta. Vykladi toho, co vidime, muze
byt nekoneéné mnozstvi, presto obvykle bez pozastaveni volime ten, ktery je
nejpravdépodobnéjsi, ktery je prakticky a funkéni. Pokud v$ak ziskime zkusenost s hledinim
jinych  roli pfedmétu prostiednictvim
vyznamové hry atvorby fikénich svétd,
ziskané védomi nejednoznac¢nosti vyklada
véci miaze udélat z aktudlniho, vsedniho

svéta mnohem zajimavéj$i misto k Zivotu.

obr. 2: V jeden okamzik jsme schopni vnimat pouze

jednu z moznych variant vyznamu. Zdroj [61]
Také podle teorie fik¢nich svétt literatury Lubomira Dolezela lze plné ovéfit pouze jednu
z naznacenych moznych rovin pfibéhu. Nemozné svéty, tedy fikéni svéty, ve kterych je plné
ovéfeno vice nesluditelnych fik¢nich faked, anuluji cely proces transformace neexistujicich
entit ve fikéni entity. Autor pracujici s nemoznym svétem nechdvd ¢tendfe balancovat na
hrané dvou moznosti, ve fascinujicim dynamickém bod¢ predstavivosti, kdy jako sprdvnd
muize byt vnimdna v kazdy okamzik jen jedna varianta.? Podobnym ptikladem jsou dle mého
ndzoru i fikéni svéty vybudované v kontextu vytvarného uméni na zdkladé predméti bézného
uziti. V novém kontextu vnimdme jejich posunuty vyznam (tedy naptiklad hlava byka v jiz
zmifovaném Picassové dile), ale vyvazovdni na hrané s ptvodni funkéni rovinou pfedmétt
(tedy v tomto piipadé¢ seddtkem a fiditky bicyklu) doddvd nové konstituci jiskru, kterou by

bez praktické zkusenosti s témito pfedméty bylo obtizné vytvofit.

Uviz [24] Zuska, 2001, s. 31-32

2 viz [2] Dolezel, 2003, s. 166
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1.4 Piedmét ve vytvarné hie

Jiz diive jsem zminovala pojem ozvldstméni jako pobidku k vystoupeni z utilitirné-
manipula¢niho postoje a pfechodu do postoje estetického. Pro vytvarnou hru je odlozeni
praktického vnimdni pfedmétu spojeného sjeho primdrni funkci nezbytnou podminkou.
Prévé z tohoto divodu md mnoho her riznd pravidla a omezeni, kterd pfedstavuji prekdzky
pro neuvédomélé proplouvdni svétem alsti nds prividi k uvédomélému, hravému postoji.

Proto také miize byt hra néstrojem ozvldstnéni a uvolnéni pfedmétu pro vytvarnou tvorbu.

Pro hru je typické, Ze neni ani tak dilezity vysledek této ¢innosti, ale klicovy vyznam spocivd
uz vjejim prabéhu. V piipadé vytvarné hry svyznamy ho tedy nalézime ve zkoumdni
vlastnosti pfedmétu a experimentovdani s jejich vyrazovymi moznostmi. Procesudlni charakeer
tohoto typu hry kopiruje funkci skici v malbé. Pfedmét zdjmu zde slouzi jako vychozi
schéma, prvni nécrtek a v procesu hry pak muzeme nachdzet stejny systém pokusi a omyla
aoprav, jako kdyz malif zkous$i rtizné promény puvodniho schématu. Cilem skici nenf
vytvofit hotové vytvarné dilo, ale objevovat moznosti a hledat nejlepsi variantu. Ve volné hie
muizeme nachdzet razné variace fikénich vyznamu vézanych k jednomu pfedmétu a hledat

takovy, ktery by ndm dovolil vybudovat komplexni a soudrzny fikéni svét.

Pojem hry byl vprabéhu dé¢jin lidského mysleni zkoumdn mnohokrit z nejraznéjsich
pohledi. Mé vlastni tivahy o hfe vychdzeji z podobného zdkladu jako pojeti hry Jana Slavika
popsané v knize Uméni zdZitku, zdZitek uméni, proto povazuji za nezbytné zde predstavit

alespon zdkladni myslenky tohoto dila, které jsou mi blizké.

1.4.1 Slavikovo pojeti hry a fiktivnich svéta

Kapitolu vénovanou Slavikovu pojeti vyznamové hry uvedu citdtem, ktery povazuji za
klicovy: ,, Jenom diky takové zizitkové sile hry lidé uméji probouzet a zdroveri si do hloubky
uvédomovat Zivot tam, kde dosud spatiovali jen nezivé véci nebo kde byli viii Zivotu az
pFilis lhostejni, nevidouci a nevsimavi, mnohdy i proto, Ze se od néj odpoutali vinou svého

zajeti v pravidelnjch a zautomatizovanych schématech jazyka."'

1121] Slavik, 2011, s. 148
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Ve Slavikové pojeti je hra pokusem o uskuteénéni fiktivniho svéta, ktery existuje pouze
v rdmci pravidel této hry. Proto ji také nazyva ,hrou na fikci®. Pravidla pro tvorbu fiktivnich
svéti, tedy zplsob zachdzeni s hernimi figurami — hrani této hry, formuluje jako kombinaci
fyzickych (smyslovych) a jazykovych (ideovych) slozek.! ,,Hra je sémantickym prostorem v tom
smyslu, Ze v ném sice lidé zachdzeji s konkrétnimi vécmi nebo bytostmi (vietné sebe), které jsou
vsak pro viechny aktéry hry nécim jesté jinym, nez jen fakticky jako jednotlivd véc samy sebou. To
znamend, Ze tyto véci nebo bytosti nabyvaji ve hre svilj zvldstni viznam, ktery odkazuje jejich

prislusnost do uréitého svéta, a tedy iddu — do Fddu pravidel prislusné hry. “?

Do pojmu hry $iroce pojatého ve smyslu tvorby fiktivnich svéta na zdkladé myslenkové prace
s fyzickym pfedmétem spadaji nejenom typické herni projevy déti nebo sportovni
a pocita¢ové hry, ale také uméni a ,vibec vsechny symbolické systémy, které lidé pouzivaji
k vyjddreni svjch fantazii, k dosahovdni svjch tuzeb nebo snii, k podpore svjch idedlii a

v nejobecnéjsim smyslu k rozehrdavini spolecenského Zivota. 3

Vytvofit fiktivni svét ve své mysli je moiné na zdkladé viry aochoty hrit hrut,
prostfednictvim redlného pfedmétu (propu) — herni figury, kterd na zdkladé urcitych pravidel®
méni svou roli. ,Hernt figura, kterd dokdze nasim prostiednictvim generovat sviij vlastni svét,
vyvoldvd zdzitky, v nichz se jakoby ztrici skutecnost a je nahrazena dojmem fiktivni skutecnosti.
V takovém pripadé se herni figura projevila jako prop — podnécovatel fikce. A za vhodnyjch
podminek jsme ji mohli zdrover: rozpoznat i zazivat jako symbol naseho byti.“° Tyto pfedméty
Slavik oznacuje za ,stopy svéta®, vstupenky do fiktivniho svéta, ¢i fragmenty, na jejichz
ziklad¢ je mozné ho cely rekonstruovat. Jako analogii v aktudlnim svété uvddi védecké

zkoumdni archeologickych ndlezt (zlomek keramické nddoby, $perk, tlomek kosti) a na jejich

1[21] Slavik, 2011, s. 133
2 [17] Slavik, 2011, s. 134
3 [21] Slavik, 2011, s. 135
% tedy jinak feceno na zdkladé pruznosti ptedstavivosti
5

zarucujicich integritu tohoto nové vznikajictho svéta

¢ [21] Slavik, 2011, s. 173
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zdklad¢ vytvirené teorie o moznych svétech minulosti.! V détské hte je pak takovym propem
klasicky hracka, at uz popisnd, omezujici moznosti vyuziti, nebo obecny pfedmét umoziujici

mnozstvi ruznych interpretaci.

Prop do fiktivniho svéta prendsi uréité redlné vlastnosti pfedmétu aktudlniho svéta, a to ty,
které odpovidaji jeho roli* ve fiktivnim svété.®> Jednim z rozdild mezi odkazovym systémem
ptirozeného jazyka ahry je pravé ten, ze ve hie jednotlivé vyrazy (herni figury) pouze
neodkazuji k abstraktnim objektim, ale strhdvaji pozornost ina sebe samé a své estetické

kvality.

Slavik mluvi ikonkrétné o hfe s nalezenym objektem (materidlem ¢i predmétem) a jeji
souvislosti se schopnosti projekce. Upozornuje na to, Ze vyrazem nasich myslenek, predstav
nebo pocitlh nemusi byt pouze to, co v néjakém procesu formulujeme (vyrazy obliceje, hlas,
grafické vyrazy apod.), ale vlastné cokoliv, do ¢eho muzeme vySe zminéné promitnout
(projikovat).” Pfi snaze o vyjddfeni néjaké role musime vybrat jeji vyznaénou vlastnost nebo
nékolik vlastnosti, a ty se pokusit co nejlépe popsat nebo predvést. Snazime se personifikovat
vyraz oznalujici roli.° Pravé zde je prostor pro vytvarnou vyznamovou hru. ,Pod tlakem své
viastni i verejné vybiravosti umélec zkoumd, zkousi, zavrhuje a pretvdri rizné podoby propii.
Snazi se najit ten nejptiléhavéisi tvar k tomu, co v s0bé pocituje. ... samotny proces tvorby ... je do
znacné miry pocitovin jako nespoutané svobodny, mimo dosah wvédomélého a volniho seberizeni —

proto mluvime o spontaneité tvorby. “7

Do hry zde vstupuje dal$i charakteristika lidského vnimdni, ato schopnost zanedbdvat

nepravidelnosti a $umy, které neodpovidaji systému klict (pravidlim) konstruujicim fiktivni

Vviz [21] Slavik, 2011, s. 71-72

% tedy mnoziné oéekdvanych vlastnosti, od niZ ocekdvime, Ze se néjak projevi v urdité situaci
3 viz [21] Slavik, 2011, s. 101 a 128

4viz [21] Slavik, 2011, s. 122

5 viz [21] Slavik, 2011, s. 95

¢ viz [21] Slavik, 2011, s. 106a 117

7[21] Slavik, 2011, s. 179
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realitu. Fragmenty vyznamua a klice, které si odpovidaji, potom dopliujeme do ,sprévného

tvaru“ svéta podle jim odpovidajicich ,,pravidel hry®.!

Slavikovy fiktivni svéty jsou tedy podminéné omezenymi lidskymi pfedpoklady uchopeni
skutecnosti’ a s nimi souvisejici nedplnosti pozndni a pfirozenou potiebou tuto netplnost
doplnit. ,, Tajemstvi vyvolené neiplnosti pozndni a s nim spjatd vizkost nebo strach, ale i rozkos
z nezndmého, je stilym privodcem lidského Zivota od samych pocdtkii kultury. Vyzyvd nds
k neprestdvajicimu sebe-zajistovdni a k ustavicnému zkoumdni svéta... Je na kazdém z nds, jak

;7«3

pFijme vizvu, kterou mu tajemstvi nabizi.

Zkusenosti s fiktivnim svétem pak prendsime zpét do aktudlniho svéta. Méni nase vnimdni,
nas proces svéta-tvorby, ktery uplatiiujeme i pfi konstrukci svého vnitiniho obrazu aktuilniho
svéta. Ten si totiz utvdfime na zdkladé zkuSenosti s riznymi moznymi svéty, které mdme
v paméti, a to jak s riznymi thly pohledu, které ndm nabizi aktudlni svét, tak se svéty fikce.
»Napiiklad clovék, ktery se zalibenim pozoruje stromy ve své zahradé, vychutndvd svézi jarni zeler
Jejich listii a pozoruje hru svétla v jejich korundch, bezdéiné do svého pohledu promiti své
vzpominky na vjtvarné svéty Constablovy, Monetovy, Cézannovy... Nihle viak zpozorni — na
listech nejblizsich vétvi zahléd] néco nezvyklého, jakési Zluté a hnédavé skvrny. V tu chvili se pro
néj svét proménil: misto jemnych odstinii Cistjch barev piirody vidi priznaky nemoci a v duchu
zneklidnéné zpytuje své diagnostické znalosti zahrddkdre. Oteviel se pred nim svét, ktery vytvorili

odbornici na choroby rostlin. “*

Hra je podle Slavika symbolickym ndstrojem, ktery umoziiuje smyslové uchopit a zazit jako
souldst svého byti abstraktni svét imaginace. Umoznuje ndm totiz uskutecnit, tedy ztélesnit
a ozivit nase predstavy a sny.’ Pfi hfe sice vnimdme, Ze je jenom ,jako®, to ndm v$ak nebrdn{
naplno prozivat vztahy s hernimi figurami, ba naopak. Ve fikénim svété hry nemusime ¢init

z4dné kroky k ovlivnéni dal$tho vyvoje situace v nd$ prospéch. Miizeme si dovolit komfort

'viz [21] Slavik, 2011, s. 109
2viz [21] Slavik, 2011, s. 119
3 [21] Slavik, 2011, s. 53
4121] Slavik, 2011, 5. 75

5 viz [21] Slavik, 2011, 5. 107 a 149
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prozitku plné hloubky vSech existencidlnich pocit, které v béhu vsedni kazdodennosti
potla¢ujeme, abychom zvysili svou efektivitu feseni danych situaci.! ,Za pomoci propii tedy
miigeme vlastnimi smysly uchopit svét, ktery jsme nikdy predtim ve skutecnosti nezahlédli, protoze
byl ukryty pouze v nds samych. Je to svét-zobrazeni nasich niternych stavii a jako nase projekce
vystupuje do obzoru naseho pozorovdni.“? Slavikovo pojeti hry je zfejmé hodné zaméfené na
reflexi citovych prozitkd a niternych stavii. Tomuto tématu vsak vénuji pouze okrajovou
pozornost, protoze artefiletické niterné prozivini a reflektovini téchto prozitki nesouvisi

pfimo se zaméfenim mé prace, kterd se vénuje spise kognitivnimu rozméru hry.

Slavik vsak také mluvi o dvou strandch mince uziti jazyka ve spojeni s hrou. Na jednu stranu
neni schopny vyjadfit plnou hodnotu zdzitku hry, redukuji ho, schematizuji; ale na druhou
stranu je nezbytny pro uchovdni v paméti, rozumovému uchopeni, reflexi, dialog atp. ,, Hra —
Jakoby sama — si privoldvd komentdr; vold si jazyk na pomoc, aby nalezla své pevnéjsi misto

v paméti. >

1.4.2 Hras pfedmétem jako nastroj zkoumini a posouvani moznosti mysli

Hra, jak ji vnimdm a v kontextu této price pouzivim jd, neni tolik zaméfend na osobni
prozitek, jako ve Slavikové pojeti. V mém dhlu pohledu je hra intelektudlnim pozitkdfstvim,
drzgm zkoumdnim hranic tvofivych moznosti vlastni mysli. Je napindnim nasi schopnosti
rozliSovdni ve hfe smysl, vyznami a fikce aZz na samotnou hranici moZnosti a moznd

posouvdnim nékterych hrani¢nich kament o kousek dal.

Gombrich pfipomind Quatremére de Quincyho, ktery tvrdil, Ze nase potéseni z iluze spocivd
pravé v usili, jez mysl vynaklidd na pfekondni rozdilu mezi uménim a skute¢nosti. Je
zmafeno, pokud je iluze pfili§ dokonald.* Kdyz se uméni pfili§ podobd realité, nase mysl ho
vnimd automaticky, nepfedstavuje pro néj vyzvu. Je pro né¢j prili§ pohodlné, nikoliv

intelektudlné vzrusujici.

Vviz [21] Slavik, 2011, s. 145
2 [21] Slavik, 2011, s. 129
3 [21] Slavik, 2011, s. 147

4 viz [8] Gombrich, 1985, s. 323
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Slavik v souvislosti se svym studiem hry zaméfenym zvldsté na prozivini mluvi o estetické
distanci — védomi ,jako®, které ndm umoziiuje zachovat si plnou citlivost prozitku fikéntho
svéta a zdroven nds osvobozuje z nutnosti praktického feSeni prozivanych situaci.! Myslim, ze
estetickou distanci mtzeme vyuzit i ke zkoumdni procestt naseho myslenkového poznivéni,
chdpdni a uchopeni svéta. Jiz jsem zminovala, ze fik¢ni svéty musi nutné vychdzet z nasich
zkusenosti se svétem aktudlnim. Nase rekonstrukce fik¢nich svéta tedy muiize fungovat jako
zjednoduseny model naseho uchopovini svéta vsedni kazdodennosti. ,, Pozndni toho, jak fikini
svét rekonstruujeme, se miiZe stdt jakymsi zrcadlem, které reflektuje nds samomé, nase vlastni

vzpominky, pocity, nase hodnoty a postoje ke svétu, k druhym lidem a k sobé samym. “*

Modely ale ¢asto neslouzi pouze ke zkoumdni zobrazovaného objektu. Casto na nich mizeme
vyzkouset také nové piistupy k nému ¢i vylepseni. Predstavte si chirurga, ktery poprvé zkousi
pozménény postup nékterého zikroku. Nemusi se bé, Ze se stane néco hrozného, kdyz mu to
nevyjde, dokud ,operuje® jenom model. Muze si tedy dovolit byt mnohem méné opatrny,
zkouset neobvykld ¢i riskantni feSeni. Podobné odvdiné tak miZzeme ve hfe nejenom

zkoumat, ale také rozsifovat hranice schopnosti vlastni mysli.

Svét, ktery vidime kolem sebe, o kterém si myslime ze ho zndme, pro nds muze byt omezujici,
pokud zistaneme v utilitdrné-manipulaénim postoji véedni kazdodennosti. Pokud se vsak
naucime tento svét nahliZet optikou jinych postoji, pohledem hry a fantazie, objevime ho pro
sebe jako zdroj nekoneéné inspirace. Kazdy pfedmét pro nds muze byt prostiednictvim svych
jedine¢nych vlastnosti vstupenkou do nepfeberného mnozstvi fikénich svétt, které svym

odkazem zpétné obohati nase vnimdni svéta aktudlniho.

Nami vytvofeny fiktivni svét je plné zdvisly na potencidlu nasi mysli, na nasi pfedstavivosti
a schopnosti hry. To my ho vytvdiime a mizeme ho ménit, jak se ndm zlibi. Musime vsak
zdmérné vynalozit Gsili na vstupovdni do estetického postoje, zkoumat pfedméty aktudlniho
svéta a jejich charakeeristické vlastnosti a vyuzivat je jako zdchytné body hry nasi

predstavivosti. Vysledek vsak stoji za to. Svét vSedni kazdodennosti se ndm pod dojmem

Vviz [17] Slavik, 2011, s. 244

2 [1] Arbanovi, 2010, s. 72
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tohoto zdzitku uz nikdy nemiize jevit tak Sedivy a nezajimavy. To, co jsme si vyzkouseli na
»modelu svéta“ ve hfe, si pfind$ime do aktudlniho svéta. Navic, ¢im jsme ,zkusenéjsi hrddi®

v ’ 7 Y7 7 17 ’ A v . ’ Yev/ 7 7
fikénich her, tim mens$i Gsili musime vynalozit na zménu postoje a tim nepatrnéj$i zdchytné

body fyzicky podporujici myslenkovou konstrukci ndm budou stadit k vytvofeni svéta fikce.

V dne$ni spole¢nosti jsou c¢asto modlami efektivita, uZitek avykon, které nuti ¢lovéka
pfijimat podnéty z kypiciho, pestrobarevného kotle svéta tim nejjednodussim moznym
zpusobem. Nedokdzeme-li spontdnné vystoupit z pasivniho vyuzivini k aktivnimu zkoumdni
moznosti, potfebujeme néjaké podpurné prostiedky, které ndm dodaji odvahu a nasméruji
nds pfi prvnich krocich vstfic hravosti. Potfebujeme ozvldstnéni, at uz ve formé vytvarného
dila, pravidel hry nebo neobvyklé otdzky ¢i predneseni vytvarného problému ve vytvarné

vychové.

2 Materialova a objektova tvorba v sou¢asném uméni

Tuto kapitolu si dovolim uvést dlouhou, ale myslim ze velmi pithodnou a obraznou citaci

7z Gombrichova dila Uméni a Iluze:

~MaliF je clovék, ktery se naulil divat kriticky, zkoumat své percepce alternativnimi
interpretacemi, at uz jakoby ve hfe, tak ive vSi vdZnosti. [i¢ ddvno pfedtim, nef si
malifstvi osvojilo prostiedky iluze, uvédomoval si ¢lovék dvojznacnost vizudini oblasti
a naulil se ji popsat ve svém jazyce. Podobenstvi, metafory, podstata poezie i mytu, to
vsechno dosvédéuje moc tvofivé mysli vytvdrfet a rozpoustét nové klasifikace. Neprakticky
Clovék, snilek, jehoz reakce je snad méné strnuld a méné jistd nez reakce jeho schopnéjsiho
druba, nds naulil, Ze je moZné vidét ve skdle bjka a v bykovi skdlu. Georges Braque, umélec
naSich dni, mluvil neddvno o vzruseni a bdzni, kterou pocitil, kdyz objevil proménlivost
nasich kategorii, snadnost, s jakou se pilnik miige stit [Zici na boty nebo védro Zeleznym

koSikem na Zhavé ubli. Vidéli jsme, Ze tato schopnost najit a tvofit je zdkladem détskych

i uméleckjch objevii. Nalézdni dokonce predchdzi tvorbé, avsak pouze tvorbou véci
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a snahou vytvofit z nich néco, co vypadd jako néco jiného, si clovék mize rozsivit védomi

viditelného svéta. '

Vsechny typy vyrazovych projevi, které se v dusledcich mohou stdvat uménim, vyrastaji
z lidské schopnosti nahliZet nebo utvatet fdd svého byti a prostiednictvim své mysli a tviréi
aktivity vytvdfet svéty. Jak jsem jiz zminovala, takovymi vyrazy nemusi byt pouze to, co
lovék v néjakém postupném procesu formuluje, jako tomu je u vyrazd obliceje, gest, pisma
nebo kresby. Muze to byt také cokoliv, do ¢eho své myslenky si predstavy promitd (projikuje)
aco pouze vybere ke svému vyjadieni.* , Napriklad ndhodné objevend skvrna ve skdle nebo
nalezeny kousek kamene, ktery clovéku svym tvarem pripomnél néjaké zvive. Diky tomu se kdmen
mohl stdt vjrazem, v némz je redlnd existence zvitete symbolicky podrobena touze clovéka po

uchopent a vyjddreni obsahii své paméti. 3

Zivotni podminky pravdépodobné vedly pravéké lovce k tomu, aby ve svém vytvarném
projevu, stejné jako kdyz na pldnich pétrali po zvéfi schované v travé, nejprve hledali pfirodni
tvary odpovidajici jejich pfedstavdm a az ndsledné je dotvareli.* Také Leonardo da Vinci radi
umélcim, aby se vystfihali tradicnim metoddm peclivé kresby aradéji vytvédfeli rychlé
a nepofddné skici, ve kterych mohou hledat nové moznosti’ Gombrich jeho myslenky
zobecnuje a zafazuje do kontextu historie uméni, kdyz tikd: ,Pro stfedovék je uz zobrazenim
samo schéma, kdezto pro umélce postiedovékého je toto schéma vjchozim bodem pro opravy,
dpravy, prizpiisobeni; prostiedkem pro zkoumdni skutelnosti a pro zdpoleni s jednotlivim. ...
Dovednost umélce postiedovékého se nevyznacuje obratnosti, které se umélec naopak vyhybd, ale
stdlou pohotovosti. Jejim priznakem je skica ... stdld pripravenost ulit se, tvorit, srovndvat a tvorit
znovu tak dlouho, a% zpodobnéni prestane byt vzorem zdrubé ruky a zobrazi jedineiny

a neopakovatelny zdzitek, kterého se umélec chee zmocnit a ktery chce zadrzet. “°

' [8] Gombrich, 1985, s. 354-355

2 viz [21] Slavik, 2011, s. 82 a 95

3 [21] Slavik, 2011, 5. 95

%in [8] Gombrich, 1985, s. 124

> in [8] Gombrich, 1985, s. 218-221

¢ [8] Gombrich, 1985, s. 202-203
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Tvorbu zaloZenou na lidské schopnosti projekce - vybéru vhodnych objektd (schémart) a jejich
dovéfeni — tedy pozorujeme v riznych etapich déjin vytvarného uméni. V modernich
déjindch je typickym prikladem Picasso, ktery tuto ,magii pfemény“ vybrousil k dokonalosti.
V tvodu jsem se zminovala o jeho Koze s kosikem predstavujici jeji vypouklé bficho. Projekci
vyuzil také pfi tvorbé jiz zminované Byt hlavy, & bronzového Pavidna s mlddétem, jehoi
hlavu vytvofil z détského auticka. ,Kapotu a celni sklo vidél jako oblicej a tento Cerstvy akt
klasifikace ho inspiroval, aby sviij ndpad vyzkousel. I zde, jako tak casto, md na nds umélciiv objev
necekaného vyuziti auta dvoji vicinek. Ndsledujeme ho, a nejenze vidime urcité auto jako hlavu
pavidna, ale v tomto procesu se ucime nové pojimat svét, nachdzime novou metaforu, a jsme-li
v pristupném rozpoloZent, miize se ndm najednou zddt, diky Picassové klasifikaci, Ze vSechna auta,
kterd ndm blokuji cestu, se na nds divaji s opicim usklebkem.“"' Picasso velmi dukladné zkoumal
moznosti hry s hodnotou a zdiménnosti znakia. Zajimal se
napiiklad o minimdlni dkon potiebny k proméné hlavy
v kytaru ¢i lahev (viz série koldzi z roku 1913).> Sdm o sobé
tikal: ,...nikdy jsem nedovedl udélat obraz. Zainu s urcitou

predstavou a pak se z toho stane néco jiného.

obr. 3: pokud se otevieme Picassové hte s magii pfemény v
Pavidnovi s mlddétem, mize se nim najednou zdit, Ze se na nds

vSechna auta divaji s opi¢im usklebkem: zdroj [62]

Uméni nds tedy, zvldst¢ od dob tolik zminovaného Duchampa ajeho ready-mades, udi
nahliZet z jiného thlu na pfedméty kolem nds, zajimat se o jejich jiné hodnoty, nez jenom
funk¢éni. Gombrich zdlraziiuje, ze ,ozviditnéni jako tviiréi princip mélo ve dvacdtém stoleti
mimorddnou tilohu. Na jeho zdkladé byly otevieny zcela nové umélecké cesty, za jejich pomoci se
vSichni ucime vidét a bohatéji proZivar ve viednim svété ito, co bychom predtim urcité

nezahlédli.“ * Névitévou galerie nebo sledovinim animovaného filmu ziskdime alespon

1 [5] Gombrich, 1985, s. 121
2 viz [5] Foster, Kraussov4, Bois, Buchloh, 2007, s. 37
3 Picasso in [17] Slavik, 2011, s. 230

4[17] Slavik, 2011, s. 38
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zprostiedkované, pasivné — v roli divéka — jiny ndhled na svét, na pfedméty, které denné

bereme do ruky, ale nevnimdme.

I Marcel Duchamp vsak zduraznoval, ze ozvld$tnéni je pouze prostiedkem k vykroceni na
cestu nalézdni hlubstho smyslu, nikoliv cilem samo o sobé.! Musime ndsledné pfistoupit na
hru, kterou ndm nabizi, ainvestovat Usili do objevovdni svéta, ktery vse nds jeho
prostfednictvim otevird. Jan Slavik mluvi o uméni jako o vyznaéném typu hry, ktery cloveka
nejenom zaujme avtdhne do svého fiktivniho svéta, ale také vsobé nese existencidlni
symboliku vztahujici se k dilezitym otdzkdm lidského Zivota (na rozdil od napt. fotbalu nebo
pocitacové hry).? , Prostiednictvim symboliky hernich figur se pred lovékem, ktery vstoupil do
prostoru fikce a ktery chece vnimat a rozumét, zjevuje hloubka jeho zazité minulosti, objevuje se
jeho skrytd tvdr, ukazuji se jeho touhy, olekdvini a vzpominky na silné smyslové zdzitky. Pouze
tehdy nachdzi symbol své konecné uplaméni a naplnéni svého smyslu. “*> Uméni pro nds musi byt
ndstrojem hry a zdrojem individudlniho prozitku, ale také pfedmétem smysluplného vykladu,

abychom objevili jeho smysl v celé $ifi.*

V soucasném umeéni je materidlovd a objektovd tvorba, a tedy i hra s ozvldstnénim a vyznamy
predmét hojné vyuzivand. Névstévnici galerii vSak casto prichdzi nepfipraveni na takovéto
setkdni, nejsou ochotni vénovat Gsili hleddni kli¢a otevirajicich dvefe do jejich fikénich svéta.
Nejsou ochotni hledat pravidla hry, kterd by jim umoznila hrdt spole¢né s umélci jejich hry.
Pak se muzeme ve zpravodajstvi setkdvat s cldnky nazvanymi ,, Uméni nebo smeti, kdo se v tom
md, sakra, vyznat® vypravéjicimi veselé historky o tom, jak uklizecka uklidila vysoce
hodnotné vytvarné dilo. "fsou to takové anekdoty, které doklddaji to, jak moc se ve 20. stoleti, od
doby, kdy Duchamp vystavil svij pisodr, zménilo umélecké dilo" komentuje v ¢lanku situaci
vytvarny kritik Tomds$ Pospiszyl. V podobném smyslu vsak konceptudlni uméni zalozené na

vystavovan{ vsednodennich pfedméta kritizuji i nékteré umélecké kruhy. V kritické reakei na

' viz [21] Slavik, 2011, s. 39
2 viz [21] Slavik, 2011, s. 165
3 [21] Slavik, 2011, 5. 171

% viz [21] Slavik, 2011, s. 196

5 viz [25] http://www.ceskatelevize.cz/ct24/kultura/264101-umeni-nebo-smeti-kdo-se-v-tom-ma-sakra-vyznat/
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konceptudlni uméni se v Anglii zformovalo hnuti Stuckismu (také zvané anti-anti-art), které
poukazuje na to, ze zatimco Marcel Duchamp jakozto praotec tohoto hnuti svymi ready-
mades protestoval proti zastaralému, nepfemyslejicimu uméleckému ziizeni, soucasni
konceptualisté jsou mu poplatni. Namisto toho hldsd ndvrat k tradicnim uméleckym
formdm." Podobnou myslenku jako titulek ¢linku Ceské televize nese jedno z nejzniméjsich
dél tohoto hnuti, malba jednoho z jeho spoluzakladateltt Charlese Thompsona Sir Nicholas

Serota Makes an Acquisitions Decision.?

[P— 500 obr. 4: Je to uméni, nebo bezcenny nepotddek? Charles Thompson
[ Isita 0 /

genuine
Emin

«10000) B) ;| Lworthlessy [63]

Pohled stuckisti naznacuje, ze ani konceptudlni uméni se

ve své tvorbé zpochybriuje hodnotu konceptudlniho uméni. zdroj:

neobejde bez kritické reflexe. Myslim vsak, Ze i proto je
zfejmé potieba $irokou vefejnost udit rozpozndvat riznd
pravidla vytvarnych her, aby v uméni nemuseli vidét jen
nesmyslnou hromadu nepotddku, ale aby tak mohli (nebo

nemuseli) ¢init na zdkladé pouceného rozhodnuti.

Pokusim se zde tedy alespon naznadit $ifi pfistupll k vytvarné hie s pfedméty v soucasném
umeéni. Z nepfeberné mnozstvi umélct zkusim vybrat nékolik zajimavych prikladt domécich

¢i zahrani¢nich tvired, jejichz praci povazuji za typickou pro urcity ptistup k pfedmétové hfe.

2.1 Uméni objektu

Ve vyuziti vyznamovych hry s pfedméty v uméni se setkivime s celou $kdlou pristupa. Od
téch, které se zaméfuji na estetické kvality pfedmétil jako materidlu tvorby novych dél, az po
ty konceptudlni, které ve skute¢nosti fyzicky pfedmét ani nepotfebuji. Mezi témito dvéma

pély se pak rozprostird prostor prolindni puvodnich vyznamt pouzitych pfedmétt s novym

!viz [26] http://en.wikipedia.org/wiki/Anti-anti-art, [27] http://en.wikipedia.org/wiki/Stuckism

2 viz [28] http://en.wikipedia.org/wiki/Sir Nicholas Serota Makes an Acquisitions Decision
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vyznamem v konstrukci uméleckého dila a jejich dialog rodici dalsi a dalsi vyznamy. Nabizim

zde tedy nahlédnuti do tohoto sirokého proudu ilustrujici rozpéti moznosti ,,pravidel hry“.

2.1.1 Michael Craig-Martin

Myslim, Ze neni lep$i ilustrace konceptudlniho procesu vytvéfeni fikéntho svéta ve spoluprici
autora uméleckého dila a divdka, nez je dilo Michaela Carig-Martina An Oak Tree (1974).
V ném autor, anglickym denikem The Telegraph oznacovany za kouzelnika kazdodennosti',
prostfednictvim sémiotickych otdzek a odpovédi presvédéuje divdka o nemozném, tedy
o tom, ze vystavend sklenice zpola naplnénd vodou je ve skute¢nosti plné vzrostlym dubem.
A to nikoliv jen myslenkou ¢i symbolem dubu, ale

dubem skuteéné fyzicky pfitomnym, pouze ve

formé sklenice vody, podobné jako se chléb a vino
podle presvédceni véticich v kiestanskych kostelech
ve skuteénosti proménuje v télo a krev Jezise Krista.
Tento typ vidéni a védéni je jddrem konceptudlniho
myslenkového procesu, ve kterém jsou intelektudlni
a emociondlni hodnoty pfifazovidny pfedmétim

a obraztim.

obr. 5: Sklenice vody, nebo vzrostly dub? Craig-Martin

zkoumd hranice nemozného v divikové mysli. zdroj: [64]
Dilo An Oak Tree pouiivd nibozenskou viru jako metaforu systému viry, ktery je podle
Craig-Martina v uméni klicovy.? Jak vysvétluje: .,/ considered that in An Oak Tree Ihad
deconstructed the work of art in such a way as to reveal its single basic and essential element, belief

that is the confident faith of the artist in his capacity to speak and the willing faith of the viewer in

! viz [29] http://www.telegraph.co.uk/culture/3669527/Michael-Craig-Martin-out-of-the-ordinary.html

2 viz [30] http://www.tate.org.uk/art/artworks/craig-martin-an-oak-tree-102262/text-summary
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accepting what he has to say.” ' K tomu dodavd: ,People’s need to find meanings, to create

associations, renders this impossible. Meaning is both persistent and unstable.“*

Autortv postoj intelektudlniho ddivu nad nekone¢nymi moznostmi pfedmétil vedniho svéta
ilustruje také jeho vyrok: ,,if you came from outer space and someone showed you a block of gold
and a glass of water, which would you choose? I mean, the glass of water is much, much more

interesting. It consists of two clear substances, one solid, one liquid. It's amazing. 3

Dovétek podtrhujici vyznamovou hravost tohoto dila tvofi historka, kterd ho provézi. Kdyz
totiz bylo prevazeno do Austrélie, ufady ho zadrzely, protoze vegetace pievdzend pres hranice
statu vyzaduje zvld$tni povoleni. Autor tak byl nucen pfiznat, ze ve skute¢nosti se jednd
o sklenici vody. Tento incident rozifil diskuzi o vife a pochybach, faktech a fikci, kterou

autor vzndsel prostfednictvim svého dila, do redlného Zivota.

2.1.2 Sarah Lucas

Zikyn¢ Craig-Martina, pfislusnice hnuti Young Brittish Artists zformované v devadesdtych
letech 20. stoleti, od svého ucitele prfevzala intelektudlni humor azdjem ve vizudlnich
htickich s vSednodennim materidlem. Tématicky se vSak orientovala spise na komentdf
spolecnosti  a jejtho vztahu kstereotypim spojenym  se sexem, smrti, ,anglickosti

a genderem. Jeji humor je tedy o pozndni

sziravéjsi, kritictéj$i nez filosofické tvahy

o podstaté byti jejiho uditele.

obr. 6: Sziravy humor je typicky pro hru s
pfedméty v podini anglické umélkyné Sarah

Lucas. zdroj: [65]

! Craig-Martin in [30] http://www.tate.org.uk/art/arcworks/craig-martin-an-oak-tree-102262/text-summary

? Craig-Martin in [30] hetp://www.tate.org.uk/art/artworks/craig-martin-an-oak-tree-102262/text-summary

? Craig-Martin in [29] http://www.telegraph.co.uk/culture/3669527/Michael-Craig-Martin-out-of-the-

ordinary.html

4[31] http://en.wikipedia.org/wiki/An Qak Tree
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Yevy

Také jeji provokace jsou piiméjsi svou morbidnosti a doslovnosti, ne tak subtilné
intelektudlské.! Umélkyné fikd, Ze vytvarnd tvorba je pro ni véci ndhody — hra s formami a
hleddni ,spravnosti“. Na zac¢dtku jsou pro ni vzdy materidly: jidlo, beton, puncochy, lidské

télo.?

2.1.3 Tracey Emin

Také dalsi ¢lenové uméleckého uskupeni Young Brittish Artists vyuzivali ve své tvorbé
predméty vSedniho uziti.

Znamé je napiiklad dilo My Bed od Tracey Emin, prezentujici doslovné jeji vlastni
neuklizenou a $pinavou postel zaplnénou odpadky drobnymi poklady, odhalujici rozhdranou,
nejistou osobnost své majitelky. Instalace
vzbuzuje neklid diky kontrastu vefejné
prezentace v galerii a zanedbanym soukromim
atocisté, které je prezentovdno.’ Objekty zde

tedy nemaji funkci metafory, jsou predklddény

doslovné jako osobni denikovy zéznam silného
 hnut lidského prozivani.

obr. 7: Pfedméty jako prostfedek niterné vypovédi v praci Tracey Emin. zdroj [66]

2.1.4 Mounir Fatmi

Od spolecenské satiry a osobni vypovédi se dostdvime k vdzné minéné metafofe hleddni
kulturni a socidlni identity ve tvorbé marockého muslimského umeélce tvoficiho ve Francii
Mounira Fatmiho. Jeho dila, zpracovivajici témata ndbozenstvi, historie a domova casto
vyzaduji od divéka zaujeti néjakého postoje, a to i ve fyzickém smyslu slova. Rdd také vyuzivd
materidlai a pfedméta, keeré diive slouzily k pfeddvani informaci a které jiz vysly z médy, jako

symbolu funkce pfenosu informaci v procesu globalizace.

!viz [32] http://www.moma.org/collection/artist.php?artist id=7810

2 viz [33] http://www.theguardian.com/theguardian/2011/may/27/the-saturday-interview-sarah-lucas

3 viz [34] http://h2¢2.com/edited entry/A3784782
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Ptikladem jsou kazetové pdsky, které v instalaci Skyline vytvotily anonymni méstsky horizont.
Roztahané asmotané na podlaze odkazuji k problémim ndrodni akulturni identity
ve standardizovaném globalizovaném svété, kde jsou tradice vyprazdnoviny a zneuziviny.'
Autor citi potiebu dét témto pozistatkim velkych kulturnich narativi novy vyznam.? V dile
Save Manhattan 03: Sound Architecture zase komentuje
sttet dvou kultur. Vyuzivd k tomu sérii reproduktori,
vyddvajicich ~ zvuky mésta, ale také  vybucha
z hollywoodskych trhaka. Osviceny prudkym svétlem
vrhaji na zed stin pfipominajici panorama New Yorku
pred 11. zdfim, a reprezentuji tak mésto jako pulzujici
organismus, ktery zije, trpi aje schopné prestit ity

nejkatastrofi¢eéjsi uddlosti.?

obr. 8: Pfedmeéty jsou v dile Mounira Fatmiho prostfedkem hleddni

socidlni a kulturni identity. zdroj: [67]

2.1.5 Simon Starling

Mnohem subtilngjsi je price Simona Starlinga, ktery se sice také zabyvd spoleéenskymi,
politickymi ¢i ekologickymi tématy, avSak v mnohem poeti¢téjs$i, méné bojovné poloze.
Umeélecké artefakty zobrazené v galerii jsou casto pouze zdvérecnou kapitolou piibéhu téchto
objekta, rozkryvajiciho jejich ¢asoprostorovou identitu. Starling pfizndvd, ze uméni je pro néj
hlavné prostfedkem ke zkoumdni véci. Pro pochopeni jeho price je tedy dulezité znic
myslenku, kterd se za ni ukryvd.* V roce 2005 vyhral Turnerovu cenu, kdyZ porotu okouzlil
spojenim schopnosti pretvdfet existujici objekty za pomoci jejich detailniho vyzkumu
a dovednosti spojit tyto $iroké historické, politické a kulturni pfibéhy v poetické myslence

umeéleckého dila.’

! viz [40] http://www.mounirfatmi.com/2installation/skyline7.html

2 viz [38] https://www.frieze.com/issue/review/mounir fatmi/

3 viz [39] http://www.mounirfatmi.com/2installation/savemanhattan03.html

4 viz [41] htep://www frieze.com/issue/review/simon_starlingl/

5 viz [42] http://www.theguardian.com/artanddesign/2005/dec/07 /art.turnerprize2005
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V dile Shedboatshed (Mobile Architecture No 2) autor transformoval chatku nalezenou u Ryna
do lodky typické pro tuto oblast, splavil ji po fece do Basileje, kde ji znovu postavil do
pavodniho stavu v mistni galerii. O této metamorféze pak vypovidaly pouze diry a fezy
v prknech, odpovidajici konstrukei lodky. Jak o nalezenych predmétech ikd sim autor:
»What I'm doing is just adding another layer to its history.“' Pravé tuto nutnost zndt pozadi
vzniku vystavenych objekta kritizuji Starlingovi odpuirci. Ten reaguje: ,,Some people will come
to the work with a lot of knowledge, some not. That's true of any work of art. That's as true of
a painting by Titian as it is of any conceptual work.”* Jeho
hra je zalozend na kichkém intelektudlstvi spojujici
v transformacich razné pohledy na jeden predmét,

v poetické formé nesouci pragmatické obsahy.?

obr. 9: Kfehce poetickd vyznamova hra Simona Starlinga pracuje se

skrytym pfibéhem pfedmétu. zdroj [68]

2.1.6 Peter Fischli & David Weiss

Jesté vice estetizujici pfistup ke hfe s vlastnostmi véci mizZeme nalézt v prici $vycarského
umeéleckého dua Fischli & Weiss, jak jsou zkrdcené nazyvéni. Ve svém projektu Der Lauf der
Dinge zachycuji komunikaci pfedmétd a jejich vlastnosti v dlouhém fetézci akei a reakei.
Autofi akce zachycené ve filmu trvajicim desitky minut ddvaji pohyb nezivym objektim. Na
rozdil od animovaného filmu se vSak vSe odehrdvd v redlném case a veskerd energie kromé
pocddte¢niho nastaveni pochdzi z pfedmét samych ajejich fyzikdlnich a chemickych
vlastnosti. Pfedméty vypraveji sviij piibéh a divdk je napjaty kiehkosti fetézce souslednych
uddlosti, kde musi byt vée do posledniho milimetru pfesné pfipravené, aby vse probéhlo tak,

jak md, a zdroveri v kontrastu vnim4 pfedvidatelnost vzorce akce a reakce.*

1 [42] http://www.theguardian.com/artanddesign/2005/dec/07/art.turnerprize2005

2 [42] http://www.theguardian.com/artanddesign/2005/dec/07/art.turnerprize2005

3 viz [41] hup://www.frieze.com/issue/review/simon_starling1/

4 viz [35] http://fischli-weiss.com/
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Pozornost je tedy zaméfend na pomijivost okamziku, na proces piipravy, hry s pfedméty,

experimenty, zkouSeni riznych variant. Film je jen prostfedkem, jak tuto hru ukdzat

divdkovi. Jak zminuje ve svém ¢ldnku Engstrom: , Fischli & Weiss play the game that would

amuse a child, and then they film what is obvious. They make a film in order to document, out of

necessity, since they want to be able to show the «event» to other people. "

Hravost autort zminuje také ¢lanek k jejich retrospektivni vystavé v galerii Tate Modern.

Vyzdvihuje jejich détsky pohled na svét, ktery povzbuzuje
divdka k novému pohledu na véci, které je obklopuji.?
Podobna fascinace kichkosti vztaha fyzikdlnich vlastnosti
vsednich ~ predméti zndt

vijejich  dialogu je

i z n¢keerych jejich  dalSich  praci uméleckého dua:
fotografii, soch ainstalaci. Napftiklad v sérii fotografii
Equilibrium zachytili nepravdépodobné sestavy vzdjemné
vyvézenych pfedmétt, zahrnujicich zeleninu, kuchynské
ndstroje, nabytek adal$i pfedméty z domdcnosti, v roli

virtuéznich akrobati.?

’ WA
A ﬁzf"

LA Rt
+
f‘

obr. 10: pomijivost okamziki v tvorbé fikénich svéti zachycuji ve svych dilech Fischli & Weiss. zdroj: [69]

2.1.7 Jan Jakub Kotik

Také v ¢eském uméni nalezneme prvky spolecenské a politické satiry, a to naptiklad v préci

Jana Jakuba Kotika, ktery na domdci scénu vstoupil v roce 2000 vystavou Uspory méitek.

V souboru domicich spotfebici sestavenych z ¢dsti bojovych stroju kriticky, kde proti sobé

stavi bandlni kazdodennost a symboly politické expanze, komentuje problematiku zndmych

i skrytych propojeni pramyslovych masinérii a technologii agrese a moci.

! [35] hetp://fischli-weiss.com/

2 http://www.tate.org.uk/whats-on/tate-modern/exhibition/fischli-weiss

% viz [36] http://www.nytimes.com/2012/05/07/arts/design/david-weiss-swiss-artist-of-fischli-weiss-dies-at-

65.html? r=0
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Propojeni predméti vSedni kazdodennosti se symbolikou politické moci by se dalo oznacit
jako charakeeristicky rys autorovy tvorby. Nalezneme ho
napiiklad v dilech Snidané sampionii Mir (2001), o pivodu
drubii (2002), Houses of The Holy (2005), ¢&i sérii | listovych
objektd® vénujici se vztahu medidlntho pramyslu a manipulace

informaci ve vztahu k politice.!

obr. 11: V Kotikovych vytvarnych hrich se ukryvd politicky angazovand

satira. zdroj: [70]

2.1.8 Frantisek Skala jr.

Frantisek Skdla jr. reprezentuje v Ceské tvorbé kiehkou poetiku détskych her spojenou
s tvofivosti pfirody, ale také typicky lidskymi ¢innostmi, jako je zpracovdni umélych hmot.
S jemnym nadhledem vyzveddvd estetické kvality nalezenych
predmétt v jejich necekanych kombinacich. Dulezité je pro néj
presunuti zaméfeni z praktické funkce do fikénich svéti
a piibéhtt uméni. Z jeho tvorby je patrnd touha po mystifikaci,
po vypravéni piibéha a dislednosti femeslného zpracovini.?
Tento autor je pro mé inspirativni zvld$té v citlivém pristupu
k charakteristikim jednotlivych pfedméta a materidla, které

nechdvd promlouvat podle jejich pfirozenosti.

obr. 12: Frantidek Skéla vyzvedava estetické kvality nalezenych materialt. zdroj: [71]

2.1.9 Jan Svankmajer
Jan Svankmajer je v ¢eském uméleckém prostiedi jednou z klicovych postav hry s predméty
a materidly. Jeho pojeti stoji na kombinaci hmatové estetiky pfedmétt a arcimboldovské

tradice spojovdni predmétli do novych vyznami. Jeho surrealistické vytvory uGtoli na

! viz [43] http://www.artlist.cz/index.php?id=403

2 viz [44] http://www.artlist.cz/index.php?id=139
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divikovo velmi osobni citové prozivani' a zdroven svou rafinovanosti pfindseji intelektudlni
potéSeni. Zndmé jsou autorovy animované filmy, ale zminéné charakeeristické rysy nalezneme
i v jeho objektech a grafikdch, které tvofil v letech, kdy z ideologickych diavodt nemohl tocit

filmy a utikal k préci pro Laternu magiku? a pokusim ve skupiné surrealistt®.4

obr. 13: Svankmajerova surrealisticka
préace s pfedméty pusobi silné na
divikovo prozivini a zdroven
rafinovanou hrou kulturnich konotaci

predméti pfindsi intelektudlni

potéseni. zdroj: [72]

Zpusob, kterym vybird predméty, ¢i hmotu, se kterou pracuje, je mimofddné ptsobivy — uz
jen vizudlni kvality akulturni konotace zddnlivé ndhodné vybranych pfedmeétd, jsou
duleZitymi prvky vytvéfejicimi vyslednou charakeeristiku pfibéhu. S vyznamovou hrou
pfitom pracuje hned v nékolika hladinich. Naptiklad v animovaném filmu Zvahlav, aneb
Saticky slaméného Huberta se drobnym ndznakem stivd z kulickového podéitadla nejdifv
zpovédnice s okénky mezi drity apoté uéebni pomiicka. Splyvajici metafora zpusobi
vzdjemné prostoupeni obou vyznami.’ ,Princip hry zde spolivd v tom, Ze primér i obraz si
ustavicné vymeénuji misto: stary kuchyrisky spordk, aniz ztrdci sviij predmétny vyznam, je zdrover
peklem  hifinyjch dusi ...; neni jen piimérem pekla, je ve své vsedni wuzitecnosti pekelnym

predmétem. ... To vie je ineni symbolickjm déjem. Svankmajerova imaginace, stejné jako

!viz [45] http://generator.citace.com/dok/TWkrm Gtl8ba8]ZWz?kontrola=1: autor jako své hlavni zdroje

v/

inspirace oznacuje détstvi, sny a erotiku a nejintimnéjsi jsoucna jako jsou ptdni, nedéje ¢i obavy
2 Soubor multimedidlntho divadla, J. Svankmajer zde pisobil jako reZisér

3 viz Dutka E. in [23] Ulver S., 2000, str. 16

* viz [8] Hamplov4, 2012 (bakaldisk4 price), s. 27

> viz [8] Hamplov4, 2012 (bakaldiskd prdce), s. 27
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imaginace ditéte, md neklamny, instinktivni smysl pro dialektiku reality a ndznaku, hravosti

a symboliky.

Svankmajerova hra svyznamy je tak do zna¢né miry podobnd Picassovu zkoumdn{
minimdlnich posunt generujicich zmény hodnot vyznami?, ovéem pfistupuje k ni ani ne tak

intelektudlng, jako spiSe intuitivné a poeticky.

2.2 Fikéni svéty a realita v pohyblivém obraze

V prdci Jana Svankmajera jsem se jiz dotkla problematiky animovaného filmu, ktery si zde,
myslim, diky svému ¢asovému charakteru, a tedy podobnosti se samotnou hrou zaslouzi véts

pozornost.

Pohyblivy obraz se asi nejvice blizi tomu, jak vnimdme svét. Také proto ho vnimdme jako
nejrealistictéj$i. Jiz na pocdtku kinematografie se ale objevuje také proud pracujici se
smyslenymi pfibéhy, ba i celymi fikénimi svéty. Zatimco v pocdtcich ve filmu prevazoval
dokumentdrni pfistup — zdznam reality a fikéni nebo také trikovy film byl povazovin za
poklesek znehodnocujici kvality nového média, dnes se ukazuje, ze filmy vytvdfejici své
vlastni svéty jsou zivotaschopné stejné jako ty dokumentdrni, a dokonce byvaji Sirokou
vefejnosti oblibenéj$i. Svou divéryhodnosti pohyblivého obrazu totiz dokdzou ¢leny publika
pfenést z jejich obyéejnych zivotd, kde krdsni princové a jednorozci ddvno vymfeli, alespon

na chvili do svéta, kde je véechno barevnéjsi a kde lidé nemusi chodit na zichod.

Animovany film posouvd fikci pohyblivého obrazu jesté o stupen dal. Poddni reality je u néj
totiz podobné jako u kreslené karikatury. Nezachycuje skute¢nost takovou, jakou ji vidime,
ale takovou, jakd je, v jejich nejcharakeeristi¢téjsich rysech. Nadsdzka a metonymie jsou témi
nejtypictéj$imi vyjadfovacimi prostfedky animovaného filmu, ktery pravé s jejich pomoci
dokdze iv kritkém case obsihnout ihluboké filosofické myslenky. Animovany film tak
dusledku diky této schopnosti ¢asto vystihne realitu typickych Zivotnich situaci lépe, nez je

tomu u filmu hraného.

! Posova K. in [23] Ulver S., 2000, str. 157-158

% viz kapitola 2 Materidlovd a objektovd tvorba v sou¢asném umén{
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obr. 14: Prostfednictvim vytvarné nadsizky dokdze obycejny pfedmét v
animovaném filmu vyjddfit emoce lépe, nez realisticky animovana

postava. zdroj: [73]
Prévé vytvarnd zkratka metonymie umoziiuje v animovaném
filmu vyuZitd nejriznéjSich predmétd a materidla. Jejich
vyznam se buduje pouze v kontextu celého filmu a zivotnich

zkusenosti divaka a miiZe se také se zménou tohoto kontextu

ménit. Uzel na kapesniku se ve stejnojmenném filmu
Herminy Tyrlové mize stdt zivoucim stvofenim naplnénym lidskymi vlastnostmi a emocemi
nebo obyéejné rukavice v Zaniklém Svété rukavic Jittho Barty mizou prehrdt ve zkratce celé
d¢jiny lidské civilizace. Obycejny ndprstek mize pouze se zménou méfitka predstavovat stejné

dobte cednik na Spagety jako opevnény hrad.

2.2.1 Ceska skola animovaného filmu

Cesky animovany film byl ve své dobé mezindrodné uzndvany, v tradici osobité estetiky
zapocaté Jifim Trnkou, také diky Sirokému uziti materidlové nadsizky. Ta pfinesla dosud
viceméné bezideovému a standardizovanému kreslenému filmu amerického typu také
moznost fe$eni soudobych spolecenskych, filosofickych ¢i mravnich otdzek.! V obdobi, kdy
byl animovany film vlddnouci politickou
stranou na jednu stranu bohaté dotovin
ana strané¢ druhé piisné cenzurovdn se
metafora a vytvarnd nadsdzka staly jednou
z méla moznosti upfimné vypovédi.

obr. 15: Vytvarnd nadsizka typickd pro ¢esky film

pfinesla moznost feSeni i zdvaznéjsich témat.

zdroj: [74]

Mezi vyznamné autory vénujici se experimentiim s animaci pfedmétil a materidlti kromé Jana
Svankmajera nepochybné patii také Bietislav Pojar se svou novatorskou technikou reliéfnich

loutek a experimenty s rapidmontdzi, jiz zmifiovand Hermina Tyrlovd divajici se na animaci

! viz Karasov4 J. in [23] Ulver S., 2000, str. 5
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predméta optikou détskych her namisto dramatickych figur, jeji zZdk Garik Seko zkoumajici
moznosti animace nejriznéjsich materidlt od kaminka a sklicek az po boty nebo Viclav
Mergl fascinovany proménami hmoty. Znovu pfipomindm také Jittho Bartu a jeho Zanikly
svét rukavic a noveéj$i Na piidé aneb Kdo md dneska narozeniny? z roku 2009, ve kterém ozivuje
staré hracky. Ze soucasnych ceskych animovanych film bych jesté rdda zminila materidlovou
a objektovou animaci ve filmu Kuky se vraci zreiie Jana Svérdka, puvodné inspirovanou
vytvarnou tvorbou Frantiska Skdly jr., o kterém
jsem mluvila v pfedchozi podkapitole (i kdyz se

na filmu nakonec pfimo nepodilel).!

obr. 16: Kuky se vraci oZivuje pfedméty, které bychom
mohli bézné najit v lese nebo tieba na sklidce. zdroj

[75]

2.3 Vyznamova vytvarna hra jako fenomén internetu a socialnich siti
Vyznamové hry s pfedméty na pomezi vytvarného uméni alidové tvorby (at uz ptiklonéné
vice k jednomu ¢i druhému pélu) se v posledni dobé stdvaji fenoménem rtznych socidlnich
sit, blogt a internetovych skupin, které se ve formé webovych stranek vénuji zdbavnym
vizudlnim htickdm. Z vizudlni kultury, uméni, ale i lidové tvorby vybiraji svym ndvstévnikiim
»lehce stravitelné® nendroéné porce ,uméni a designu®. Prestoze nenuti divdka ke vstupu do
estetického postoje a ponechdvaji ho tak v konzumnim mentdlnim nastaveni, svymi hfickami
s predméty vSedniho uzZiti pfece jen posunuji jejich
nahliZeni jako cisté praktickych objektd a obohacujf
tak pohled na svét, proto povazuji za dilezité je zde
alespon okrajové zminit.
obr. 17: populdrni blogy serviruji lehce stravitelné porce

"uméni", které lze "zkonzumovat" i v pohodli myslenkového

nastaveni praktického postoje. zdroj: [76]

! viz [8] Hamplova, 2012 (bakaldtskd prdce), s. 21-33
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Naptiklad strdnky yellowtrace.com.au provozované mladou designérkou interiért Danou
pfindseji jeji inspirace, myslenky a ,perlicky® zvizudlntho uméni, které ji ajeji
spolupracovniky zaujaly.! Blog Collosal zase pfindsi ,,pfipominku, Ze v digitdlnim véku stdle
existuji lidé, keeff vytvareji skvélé véci holyma rukama“. Stranky tohoto typu ¢asto funguji na
zéklad¢ sponzoringu firem, které maji spojitost s diskutovanou tématikou a kterd takto
ziskdvaji reklamu, ¢i pfimo s internetovymi obchody. Cilem autort je tak byt co
nejpopuldrnéjsi, a tedy nejétenéjsi, takze zdvazi uréujici sméfovani stranek se pohybuje mezi
vkusem potencidlnich ¢tendia, potiebami
sponzorskych firem auméleckymi ndzory
autortt ¢ldnkd, uméleckd kvalita piispévka je
tak podobné rozkolisand.

obr. 18: v konzumnim vniméni "uméni" divikovi zcela

stadi fakt, Ze nékdo byl schopny vytvofit néco "tak
krasného". zdroj: [77]

Dalsi kategorii jsou blogy ,tvofivych zen®, které navzdjem sdileji tipy, jak vyuzit pfedméty, se

kterymi se bézné setkdvaji (a které uz tieba doslouzily) a vytvofit z nich néco ,krdsného®.’

Myslim, Ze tyto piiklady vybrané z nedozirného mnozstvi nejriznéjsich ,uméleckych®
Ve ’ <« 7’ . . . 7’ o “7 7 . . . v . 7’ ’ 7 v 7’
a ,tvofivych® strdnek ilustruje, jak neustdle vzristajici vliv internetu ovliviiuje vnimdni uméni

sirokou vefejnosti.

3 Materiilova a objektova tvorba ve vytvarné vychové

3.1 Piedmétavyznamova hra ve vnimani ditéte

Sémiotickd hra v podobé experimentu s pfedmétem ¢i materidlem je ve své podstaté velmi

blizka détské hie. Dité v procesu socializace pomoci svych hraéek piehrdvd modelové situace

! viz [46] http://www.yellowtrace.com.au/about/

2 viz [47] http://www.thisiscolossal.com/about/

% viz napf. [49] http://ekolist.cz/cz/zelena-domacnost/rady-a-navody/zenska-zalezitost-25-zpusobu-jak-vyuzit-

derave-puncochace
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svéta dospélych, aby prostfednictvim svého vlastniho ,jazyka® proniklo do jeho systému
vztaht a roli a mohlo ho tak asimilovat potfebdm vlastniho jd.! Vyznamovd hra je tedy jeho
pfirozenym ndstrojem zkoumdni svéta. Jako nosic¢e vyznamu pfitom détem poslouzi nalezené
pfedméty a materidly stejné dobfe jako loutky, panenky & autitka, ne-li lépe.> Cim
konkrétnéjsi je totiz nositel znaku, tim uZsi je spektrum vyznami, které je schopen denotovat.
Klacik muize byt stejné dobfe vojdckem, lodi, me¢em ¢i dymkou, zatimco panenka bude spise
pouze postavou. Neurcity pfedmét je zde pouhou zdminkou k vystavbé vyznamovych
konstrukei. Jak trefné poznamendva Bietislav Pojar: , Ditéti stalt kus ditvka, nebo papirku: a je
ti hned medvéd, nebo lovec. Je schopno si to predstavit. ... V loutkovém filmu miizete predstirat
dusi u vieho a nepotiebujete k tomu lidskou tvdri a figuru. Zlobi se a dojimaji stejné stavebni

kostky, jako pandk, nebo loutka. >

Hracky a pocita¢ové hry jsou vsak ¢im ddl tim konkrétnéjsi a propracované do nejmensich
detailti. Nenechdvaji tak zdaleka takovy prostor fantazii a proméné vyznami, neposkytuji
détem prostor (projekéni pldtno) pro vkliddni vlastnich vyznamua. Pokud prece potiebuji
v rdmci svych her zndzornit roli, kterd neodpovid4 jejich hrackdm, je to pro né mnohem t&Zsi.
Ptilisnd popisnost hracek jim klade prekdzky. Mohou tak na tuto snahu rezignovat a radéji
utéct ke snadnym hrdm predstavivosti nékoho jiného. Pro déti jako konzumenty to maze byt
atraktivni a pohodIné, protoze takovéto prefabrikované predstavy, které mazou hotové pouze
pfevzit, od nich vyzaduji pouze malé Gsili pro ,rozehrdni hry“. V rimci tohoto jiz pfedem
vytvofeného fikéntho svéta vSak maji mensi volnost k nachdzeni novych vyznama. Navic

muze dochdzet k ,zakrnéni predstavivosti a posileni uzitkového, konzumniho pfistupu ke

! viz [17] Piaget, Inhelderovd, 1970, s. 50

2 viz [17] Piaget, Inhelderov4, 1970, s. 50-51: jazyk v zdvaznych formdch kolektivn{ povahy nenf s to vyjadfit
potieby nebo zdzitky vlastniho ,,ja“. Dité potiebuje soustavu oznacujicich elementt, kterou by si samo vytvitelo
a upravovalo podle jeho vlastni ville. Tomu odpovidd funkce symboli v symbolické hfe, kde jsou pfedméty
prostiedky ndpodoby, kterd neni cilem sama o sobé¢, ale je procesem hrové asimilace. Hrovy symbolismus tak
pro dit¢ mtZe nakonec plnit funkci, kterou md pro dospélého vnitin{ fe¢. Symbolickd hra vrcholi mezi 2-3 a 5-6
lety, pak na jeji misto nastupuje konstruktivni hra, kterd v sobé nese hrovy symbolismus, ale smétuje k feseni

problémii a tvorbé.

3 Pojar in [23] Ulver S., 2000, str. 82-83
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svétu. Svou ,dokonalosti se totiz snazi napodobit vizudlni podobu skute¢nych pfedmétt
a osob. Jejich vnimdni tak nevyzaduje pfechod do jiného myslenkového médu (postoje). Ve
vztahu kanimovanym filmim zde samozifejmé nardzim na ,disneyovskou® tradici
animovaného filmu stavici na vérném napodobeni lidského vyrazu (taktéz v pripadé
antropomorfnich zvifitek a predmétt)'. Takto nastavend hra pak ztrici vychovné-vzdéldvaci

hodnotu podnécovani ke zkoumdni svéta a kladeni zvidavych otdzek.

Problematika nekonven¢ni hry se zménou vyznama predmétll a materidla je tak podle mého
ndzoru akeudlni iz hlediska didaktického vyuziti, ato zejména vrimci rozvijeni fantazie

a schopnosti imaginace déti, které dnes odvykly hrim s nalezenymi predmeéty.

Pfestoze vyznam vytvarné hry vraném détstvi je evidentni, uplatnéni nachdzi i pozdéji,
v pfekondvdni tzv. krize vytvarného projevu, kdy déti bolestné vnimaji rozpor mezi vlastnimi
schopnostmi zobrazovani a vizudlni realitou. Fantazijni svéty zde nabizeji moznost uniknout
potiebé presné reprodukci vidéného. Jak totiz iikd stary Cinsky trakede: ,KaZdy clovék je
obezndmen se psy a korimi, protoZe je lze denné vidér. Zndzornit jejich podobu je velmi tézké.
Avsak na drubé strané se snadno zndzorni démoni a duchové, protoze nemaji uriity tvar a nikdo

«)

je nikdy nevidél

Vzhledem k tomu, Ze pro podzimni praxe, na kterych jsme méli jedineénou pfilezitost
vyzkouset své didaktické projekty, jsme si meli zvolit pfednostné stiedni skoly a gymndzia,
rozhodla jsem se ddle zaméfit pozornost privé na tuto pozdéjsi fizi vyuziti pfedmétové
a materidlové hry. Vliv pfili§ konkrétnich hracek a her raného détstvi zde samoziejmé zlistavd
v odkazu dfivéjsich zkusenosti zdku, se kterymi jsem pracovala, i kdyZ jsem neméla $anci

zkoumat ho pfimo.

3.2 Vyuziti vyznamové hry s predméty v didaktice vytvarné vychovy
Kdyz se fekne vytvarnd vychova, mnoho lidf si stdle pfedstavi produkci ,péknych® obrizkua,

vnimdni ale iskute¢ny obsah vytvarné vychovy se méni pomalu. Pfitom uZ Jan Amos

! viz [9] Hamplov, 2012 (bakaldtskd prdce), s. 15

2 viz [8] Gombrich, 1985, s. 314
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Komensky predstavil didaktické vyuziti vytvarné hry jakoito pfirozené potieby ditéte
v podobé, kterd se dostdvd do centra pozornosti az v poslednich letech.! Prestoze jeho
myslenky dlouho lezely ladem a na mist¢ dnesni vytvarné vychovy se vyucovalo ,kresleni®,
soucasné autority oborové didaktiky jeho myslenky znovuobjevili a hie jako didaktickému
prostfedku se tak koneéné dostivd zaslouzené pozornosti, ato hned v nékolika riiznych
pojetich. Uz jsem zminovala Jana Slavika, ktery se vénuje prevdzné artefiletickému vyuziti
teorie hry a fik¢nich svétt. Prozitek ziskany jejich prostfednictvim predstavuje jako ndstroj
nalézdn{ hlubsiho vztahu k fenoméntim svého byti.? Détsky vytvarny projev pfitom vnim4 ve
stejné vaznosti, jako tvorbu fikénich svétt ,vysokého uméni“. Oboji je pro nds cestou
k porozumeéni vlastniho byti v aktudlnim svété. Jak piSe: ,na cestdch uméni neni rozdil mezi
nejnepatrnéjsi détskou kresbou a vrcholnym uméleckym dilem. Na oba tyto twirci projevy lze
uplatnit shodnd méfitka. Jediny podstatny rozdil mezi nimi je v tom, v jak Sirokych kulturnich

souvislostech budeme posuzovat jejich kvality. ®

Slavik vsak nebyl jedinym autorem, ktery se zabyval vyznamovou hrou s pfedméty ve
vytvarné vychové. Nez tedy pfedstavim svij vlastni didakticky projev, povazuji za nezbytné

alespon ¢dstecné predstavit teoretické pole, do kterého md price zapadd.

3.2.1 Vyznamova hra v Rimcovém vzdélavacim programu

Rédmcovy vzdéldvaci program pro gymndzia se pfimo o vyznamové hie nezmiruje, nicméné
myslim, Ze ji nalezneme volné obsazenou v pojmu znakovych systémda, které jsou v tomto
programu klicové. Vzdyt ¢im jinym jsou vyznamové hry s predméty a tvorba fik¢nich svéta,
nez experimenty s vizudlné oznacujicimi systémy. Ve vzdélavaci oblasti Uméni a kultura jsou
znakové systémy ,nezastupitelnym ndstrojem pozndvdni a prozivdni lidské existence. 'V oblasti
osobnostni jsou specifickjm ndstrojem prozivdani a pozndvdni, v socidlni oblasti jsou ndstrojem

komunikace a vzdjemné spoluprdce. ™

!viz [11] Hazukov4, Samsula, 1991, s. 15-16
2 viz [21] Slavik, 2011, s. 258
3 [21][17] Slavik, 2011, s. 206

4[12] Jerabek, Krékovd, Hudinovd, 2007, s. 51
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V rdmci vytvarného oboru se price s nimi déli do dvou hlavnich okruha. Obrazové znakové
systémy maji za cil podnitit aktivni postoj zdka k obsahiim obrazové komunikace. Mél by
k vizudlnim znakam pfistupovat tvofivé a ve spojeni vlastnimi zkusenostmi experimentdlné
zkoumat a ovéfovat jejich vznik a uziti. Druhym okruhem jsou Znakové systémy vytvarného
uméni, ve kterych zik své poznatky vyuzije v aktivnim vstupech do vytvarného uméleckého
procesu. Reflektuje tak prozitky, postoje azkusenosti ziskané v experimentech s vizudlné
obraznymi prostiedky. ... Pfi téchto twircich Cinnostech se pracuje jak se znaky s ustdlenym

vyznamem, tak se znaky, jejichz viznam se vytvdii a proméiuje. '

Ptimo v oc¢ekdvanych vystupech vzdélavaci oblasti Uméni a kultura pak najdeme pozadavek:
~10ZpoZNdvd specifiénosti riznyjch vizudiné obraznych znakovych systémii a zdroven védomé
uplatiuje jejich prostredky k vytvdreni obsahu pri viastni tvorbé a interpretaci®?, ktery odkazuje
k vnimdni rtznych ,hernich pravidel* zivisejicich na charakteru znakovych systému

a k zamysleni se nad zpasobem jejich vzniku.

Vizudlné obraznd vyjddieni azkoumdni jejich zdkonitosti, zpusobu vyuziti, vnimdni
a interpretovdn{ (a tedy také experimenty a hry svyznamy) jsou klicovym tématem také
v oéekdvanych vystupech Vytvarného oboru. Podle nich tak z procesu vzdélivdni na
gymnadziich vyjde osoba, kterd v konkrétnich prikladech vizudlné obraznych vyjddieni viastni
i umélecké tvorby identifikuje pro né charakteristické prostiedky; objasni roli autora, piijemce
a interpreta pii utvdreni obsabu a komunikacniho vicinku vizudlné obrazného vyjdadreni; aktivné
vstupuje do procesu komunikace a respektuje jeho pluralitu® a také ,pojmenuje ticinky vizudlné
obraznych vyjddieni na smyslové vnimdni, védomé s nimi pracuje pri viastni tvorbé za icelem
rozsivent citlivosti svého smyslového vnimdni“? Tedy jinymi slovy: zn4 Sirokou paletu vizudlnich
vyrazovych prostfedkl ajejich komunika¢nich u¢inkt aumi ji pouzit v kontaktu
s uméleckym dilem. Vi, jakd je role autora, pfijemce a interpreta v rekonstrukei fikénich svét
umeni (utvafeni obsahu) a také vi, ze kazdy je muze rekonstruovat jinak. Absolvent gymndzia

pak ,nalézd, vybird a uplatiiuje odpovidajici prostiedky pro uskuteciiovdni svjch projektii”

1[12] Jetdbek, Krékova, Hudéinovd, 2007, s. 51
2 [12] Jetabek, Krekovd, Hudinovd, 2007, s. 54

3 [12] Jetabek, Krekovd, Hudinovd, 2007, s. 54
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a,vyuzivd znalosti aktudlnich zpiisobii vyjadiovini a technickych moznosti zvoleného média pro

vyjddreni své predstavy”.! Tedy napiiklad reaguje na vytvarné potenciality predméti
a materidli vSednodenniho uziti. S tim souvisi pfedpoklad, ze ,samostatné experimentuje
s riignymi vizudlné obraznymi prostiedky, pri vlastmi tworbé uplatiiuje také umélecké vyjadiovaci
prostiedky soucasného vitvarného uméni“? Také si uvédomuje nutnost zmény postoje pro
vnimdni estetickych kvalit pfedmétu, respektive ,uvédomuje si vyznam osobné zaloZenych

podnétii na vznik estetického proZitku; snazi se odhalit viastni zkusenosti i zkusenosti s uménim,

které s jeho vznikem souviseji.

U¢ivo Vytvarného oboru na gymndziich se tak zaméfuje mimo jiné také na ,,vliv uméleckého
rocesu na zpisob chapdni reality, védomé uchopeni znakové podminénosti chdpdni svéta
a b chdpd al

a jeho uzitf jako ndstroje rozvoje citlivosti vlastniho smyslového vaimani.*

Prostudovala jsem také metodicky portdl RVP, konkrétné ¢dst vénujici se gymnazidlnimu
vzdéldvéni (tedy kategorii odpovidajici zaméfeni mého didaktického projektu). K vytvarnému
oboru se zde vztahuje 16 metodickych prispévki, z nichz dva se daji pomérné dobfe propojit

s mym tématem.

Prvnim je Vytvarny projekt: tvorba uzitého uméni ve vjtvarné vjchové od Moniky Bouskové, ve
kterém maji zici nalézat vztah mezi funkéni a estetickou strankou pfedméta a ndsledné ze

starych pfedméti vyrobit nové funkeni a esteticky zajimavé predméty.’

Druhym projektem mému tématu jesté blizsim jsou Predméty plné zvuki: Barbory Skaloudové
a Zuzany Sommernitzové.® Galerijni program k vystavé hnut Fluxus pro druhy stupen

zdkladnich skol stavi do souvislosti pfedméty bézného Zivota a objekty vytvarného umeéni.

1 [12] Jetdbek, Kreékovd, Hudinovd, 2007, s. 55
2 [12] Jetabek, Kre¢kovd, Hudinovd, 2007, s. 55
3 [12] Jetdbek, Kr¢kovd, Hudinovd, 2007, s. 56
4 [12] Jetdbek, Krekovd, Huéinovd, 2007, s. 56

> viz [50] http://clanky.rvp.cz/clanek/r/GFB/14957/VYTVARNY-PROJEKT-TVORBA-UZITEHO-UMENI-

VE-VYTVARNE-VYCHOVE.html/

¢ viz [51] http://clanky.rvp.cz/clanek/r/GFB/461/PREDMETY-PLNE-ZVUKU.html/
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Cilem série cviceni je dokdzat interpretovat vztahy mezi pfedméty vystavené instalace
a rekonstruovat vlastni variantu ,,ptibéhu®, ktery ukryvaji; nebo otevfeni se hte, kterd svymi
pravidly méni nd$ zpsob vnimdni pfedméta. Ddle predpoklddd od zéka, ze budou schopni
hledat nové funkce pfedmétt a pouzit je napftiklad jako hudebni ndstroje nebo také hledat
vztahy mezi jejich vlastnostmi pfi tvorbé vytvarnych objektt a instalaci. Z pfipraveného
programu cituji: ,, V dobdch, kdy s nami prestavd uméni komunikovat, se uchylujeme k objektiim,
vécem na hranici uméni a Zivota. Vécem, které dokdzou vnést Zivot do uméni a uméni do Zivora.
Takovd situace nastala v 60. letech. Umélci skupiny Fluxus bezstarostné piekracovali hranici
Zivota a wméni, hranice stdti i hranice mezi hudbou, divadlem, vytvarnym uménim

a literaturon. <!

Oba programy z metodického portdlu RVP jsou promyslené a odborné zpracované, maji

jasné stanovené vychovné vzdéldvaci cile a jsou provdzdny s rimcové vzdéldvacim programem.

3.2.2 Utebnice Vytvarna vychova pro 2. stupen ZS a gymnazia

Kolektiv autord v ¢ele s Marii Fulkovou a Marii Novotnou predstavuje ucebnice pro 2.
stupen zdkladnich kol a gymndzii, kde pfedklddd vytvarné tkoly a problémy, které maji
wpodnitit vasi zvédavost a ukdzat, Ze to, co povazujete za obylejné a nezajimavé mize skrjvat
prekvapugici tajemstvi... abyste dostali chut néco vymyslet a tvorit.® Jejich prici povazuji za
ptikladnou ukdzku toho, jak ucitelim vytvarné vychovy usnadnit pfipravu na vyuku.
Navrhované vytvarné tkoly nejsou pfili§ popisné a zatizené podrobnymi technologickymi
ndvody.’ Naopak jsou zaddviny spiSe formou vytvarného problému, v némz vyvstdvaji otdzky
zaméfujici pozornost zdka k estetickym kvalitdim vnimdni svéta, ve kterém se pohybuje, nebo
aspektam vizudlni kultury, jejiz je souddsti. Tyto otizky jsou také bohaté podpofeny
obrazovymi i textovymi ukdzkami, které rozviji jejich vnimdani v souvislostech a umoznuji tak

hlubsimu proniknuti do diskutované problematiky. Zafazeni jak obrazovych, tak textovych

! Zhot in [51] htep://clanky.rvp.cz/clanek/r/GFB/461/PREDMETY-PLNE-ZVUKU.html/

2 [6] Fulkov4, Novotnd, 1999, s. 6

3 Piedpoklddaji technickou zdatnost kvalifikovaného ucitele, kterd by méla byt samoziejmosti, a ponechdvaji tak
volny prostor vlastnimu pojeti pfizptisobenému potiebdm konkrétni vyuky. Pro vSechny piipady je vsak v zdvéru

ucebnice krdtky prehled technik s odkazy k dalsf literatufe, kterd se jim vénuje podrobnéji.
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podnéttt navic odpovidd riznym typologiim preferovanych strategii vnimani a uvazovdni
jednotlivych zaka.

Ucebnice jsou rozdélené do tématickych celka, které vidy z raznych thla pohledu nahlizi na
néktery z fenoméntt naseho byti ve svété, jakymi jsou napiiklad témata Rostlina, Zvife,
Clovék, Krajina, Mésto, Stroj, Prostory, Udalosti aj. Spojnici s mou praci je snaha
o vystoupeni z praktického, utilitdirné-manipulaéniho postoje ke svétu, ve kterém Zijeme.
Projevuje se Gsilim o nekonvendni pohledy na skute¢nosti, o kterych si myslime, ze je davérné
zndme, ale ve skutecnosti je Casto ani nevnimdme; nebo kladenim zdludnych, nedekanych
otizek. Hra s pfedméty a objevovani fik¢nich svétd v nich ukrytych je tak casto nedilnou

soucdsti vét§iny zkoumanych témat.!

V dilu uéebnice ur¢eném pro 8. a 9. roénik mé zaujal nejvic projeke Vzorky z vesmiru,* ktery
prostfednictvim  fantazie zkoumd neobvykly pfedmét jako objekt zjiné planety
a prostiednictvim ,,védeckého vyzkumu diskutuje jeho nepravdépodobné moznosti vyuziti.?
Ve svazku zaméfeném na 6. a 7. ro¢nik je pfedmétim vénovand celd kapitola Veéci, kterd
zkoumd jejich vyrazové moznosti. Na pfikladech instalaci, objekt, akci, ale také designu
uzitkovych predmétt navrhuje celé spektrum pohledd na predméty, které nabizi jejich
ozvldstnéni v estetickém postoji.* Prikladem je projekt Staré a vyhozené vytvétejici relikvidf

starych a nepotfebnych véci, ke kterym ovsem chovdme nézné, sentimentalni city.’

3.2.3 Véra Roeselova, jeji pojeti vytvarné hry s pfedméty a metoda mostu
Véra Roeselovd chdpe vytvarnou hru s pfedméty a materidly jako nezdvazny experiment

asoustiedi se na jeho procesudlni charakter. Zajimd se o prici s materidlem,

! viz naptiklad [7] Fulkovd, Novotnd, Slavik, Smolik, Smolikovd4, 1997, s. 15: Ndvody k (ne)pouziti kamene,
s. 28: arcimboldovské portréty, s. 60: hmatovy objekt nebo s. 74: asambldz zkoumajici tvary, barvy a struktury
predmétt

2 viz [7] Fulkov4, Novotnd, Slavik, Smolik, Smolikovd, 1997, s. 84

? v podobném duchu se nese i mij didakticky projekt — viz kapitola 4.1Projekt bytost

4 viz [6] Fulkov4, Novotnd, 1999, s. 48-69

> viz [6] Fulkovd, Novotnd, 1999, s. 50, podobny projekt jsem zpracovala v kap. 4.2.5 Nové funkce vyslouzilych

pfedmétl
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pfi¢emz pfedméty oprosténé od puvodni praktické funkce v této souvislosti vnima taktéz jako
materidl. V publikaci vénujici se prostorové tvorbé konkrétné piSe: , Vysledkem vytvarné hry
neni Zddny artefakt, ale pouze tizky kontakt s nezndmym materidlem, novd zkusenost a venikajici
porozuméni. . Experiment az néj plynouci komponovdni v nejriznéjsich hrich a etuddch
zkoumd vytvarné ajiné kvality materidlu (hmoty, textury, sily, pfibuzné nebo kontrastni
hmoty, atp.) metodou pokusu a omylu.? ,Experimentdlni hry ovéfuji konstrukcéni vlastnosti
materidli, jejich pevnost a pruznost, opracovatelnost nebo nosnost tvdrnjch materidlii, vypravéji

s 7

o rodicich se asociacich, zapisuji fiktivni pribéhy s materidlem spojené atd. 3

Asi nejblizsi mému pfistupu ke hfe s pfedméty jako ndstroji metakognice a testovdni hranic
vlastni mysli je pasdz, kterd se vénuje objektové a akéni tvorbé: ,, Objektovd a akini tvorba se
zajimd o realitu. Necini tak kresbou ¢i malbou, ale skrze predméty samé a skrze jimi navozené
ucinky. ... Objektovd a akéni tvorba proto vyZaduje vnimavé pozorovdini materidlic nebo
predmétii, spojené s pokusy o fyzické proZivini jejich vlastnosti. K tomu slouzi vytvarné
experimentace — hry pro zrak, hmat, sluch, pro &ich a chut, zkoumdni prostoru, pohybu, casu nebo
vzdjemnych kontaktii. Pri nich se déti snazi wvédomovat si vlastni reakce na podnéty, které vedou
k utvdreni emotivné zabarvenych pocitii....  Materidlové uddlosti nabizeji zkusenosti zkoumdn{
a ovliviiovdni procesu zmén vyznamui. Predméty a materidly svymi smyslovymi podnéty
oslovuji nasi predstavivost a fantazii a ddvaji tak vzniknout prvotnim predstavdm, pro které
zici hledaji odpovidajici vyraz napftiklad prostfednictvim dotvdfeni ndlezil, ale také
vytvarnych zdznami, mapek, nebo dramatizaci.” Vuné prachu nebo chlad destivého dne
spojené s ndlezem pfedmétu muzou vytvéfet silné stopy v lidské paméti. To vsak vyzaduje
aktivizaci zdjmu zdka pfi hleddni a pozorovdni, tedy od ucitele peclivou piipravu a tematizaci

tkolu — musi mu ddt smysl.® To odpovidd zméné mentdlniho nastaveni, které jsem se

1 [20] Roeselovd, 2006, s. 18
2 viz [20] Roeselova, 2006, s. 20
3 [20] Roeselova, 2006, s. 27
4 [20] Roeselovd, 2006, s. 35
5 viz [20] Roeselova, 2006, s. 35

¢ viz [20] Roeselov4, 2006, s. 37
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vénovala v ivodnich kapitoldch. K postoji udivu a ozvldstnéni vSedni kazdodennosti, tedy
zpétného ovlivnéni aktudlni skutecnosti zdzitkem fikéniho svéta se zase poji vyrok: , Dialogy
s predméty navozuji citlivéjsi vztah k redlnému svétu skrze smyslové kontakty, vnimané pocity
a vjtvarné i jiné vivahy. Prindsi tak jiny pristup k pozorovdni — uzsi kontakt se skutecnosti, pri
némz vznikd pocit, Ze ji Zdk vnimd poprvé. Naslouchd osloveni predmétii a prirodnin, objevuje
jejich skrytou 7e¢ ... Objekt piisobi svymi tvary, barvami, materidlem, svou funkci nebo pohyby,
kterjch je schopen. Vznikd novd situace, kterou charakterizuje proména estetickjch nebo
vyznamovyjch hodnot reality, jeji vyzarovini. V jiné publikaci zase nardzi na intelektudlni
potéseni, které ndm poskytuje hleddni novych moznosti vaimdni svéta: ,,Odkryvini vytvarnych
kvalit a vizudlnich znakii vyZaduje vizce zaméfenou pozornost. Dité nalézd podnéty v kulisdch
vSedni reality, ve vyjjimeinych situacich ivuméni. ... Otevienost dojmiim mu prindsi radost

a vzruseni z objevii a stdvd se tak stimulem jeho dalsiho vyvoje. “*

Jako typické aplikace hry s pfedméty ve vytvarné tvorbé pak navrhuje razné sbirky predméti
a materidli, akumulace, asambldze, vytvarné zdsahy do podoby pfedmétd ¢i dramatizované
dialogy pfedmétd a materidla. V konkrétnich dlohdch tak Zici mohou tvofit strasidlo

z potravindiskych obald, zvife z drdtid a pletiva nebo vzorkovnice materidla.?

Zvléstni tlohu ma podle Véry Roeselové vytvarnd hra jako jeden z prostiedkt prekondni tzv.
krize détského vychovného projevu, nastupujici mezi devitym a desitym rokem ditéte.
Béhem € ,0slabovini vyrazu ikonografickjch znakii a jejich ndhradu jinou formou vyjddieni
doprovdzi pocit vnitini nejistoty. Rozpor mezi pozorovdnim a vyjddienim reality vyvoldvd
obavy.“ Jako zptsob piekondni tohoto obdobi bez ztrity zdjmu o vytvarné vyjadiovéni
navrhuje tzv. metodu mostu, ve které se ik ... soustieduje na nezvyklé otdzky a éasto 0btizné
odpovédi nebo na hledini jejich vytvarnych podob. V kazdém ndmétu nalézd zpiisoby resent,

a proto si nevytvdri schematické znaky. Nezvyklé pohledy na skute¢nost a experimenty

1 120] Roeselovd, 2006, s. 38
2 [19] Roeselovd, 2003, s. 10
3 viz [20] Roeselova, 2006, s. 38-40
4119] Roeselov4, 2003, s. 19

5 [19] Roeselovd, 2003, s. 45
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s viimdnim a hravym proménovanim svéta, variace, posuny, zaméfeni na detail ¢&i asociaéni
spojeni jsou piiklady postupt této metody. Dalsim (v souvislosti s tématem hry a zmény
7 o . 7 ’ 7’ /7 7 Y7 7’ . . o Yev?/ . 4
vyznami) je pozndvani vytvarného fidu v hrich a experimentech s nejriiznéj$imi materidly

a nastroji, kdy se zak zbavi ostychu pfed nezndmymi pfistupy k vytvarné tvorbé.!

3.2.4 Vytvarna hra s predméty v pojeti Heleny Hazukové
Helena Hazukovd se zabyvd fenoménem tvofivosti ve vytvarné vychové, kterou povazuje za
pfirozeny prostor pro rozvoj tvircich prostfedka zdkd i uciteli. Zahrnuje do néj napiiklad
schopnost aktivizace pamétnych pfedstav, schopnost vidét skute¢nost, véci ¢éi problémy
nekonvenéné, schopnost vSimnout si neobvyklych véci nebo postihnout jidro problému,
ale také schopnost vylozit pfedmét nebo jeho ¢dst jinak, nez dosud a vyuzit toho k novym
7Y 10 2 T Y. d Y z ’ z ’ h Ve l . .. 7 b h 7 ’
tcelim.? Tvofivost do soucasné vytvarné vychovy pfinesla mimo jiné obohaceny repertodr
éinnosti a ,zrovnoprdvnéni tvotivého hleddni ve vytvarnjch experimentech, hrdch a etuddch
s tworbou, kterd prindsi , definitivni“ materializované vysledky. “> Hravé ¢innosti jsou stimuly k
A é v’ o 7 e e A 7 Y Vv L4 7.7 7 v 7 ’ «
tvofivym pfistupim, ddvaji jim pfirozeny prostor a umoznuji sbirdni potfebnych ,zdsob

dovednosti a zkusenosti.*

K prostiedkiim tvofivosti patfi také schopnost pfetvdfeni, at jiz realizovaného v materidlech
nebo pouze v predstavé.’ Pretvifeci ¢innost ve vytvarné vychové Hazukova rozliSuje na vnéjsi
zménu objektu (jeho zlepseni, ozvld$tnéni nebo esteticky G¢in) a zménu vyznamu predmétu
v proméné kontextu. Uéelem takového pretvofeni je ozvlastnéni, zvyraznéni nékteré z jeho
vlastnosti prostfednictvim vyclenéni, izolace od ptuvodniho prostfedi, nového ,zardmovani®

jinym kontextem, zmnozeni stejnych predmétl nebo postaveni objektu do vztahu s jinym

Uviz [19] Roeselova, 2003, s. 47-51

2 viz Nakoneény in [10] Hazukovd, 2010, s. 18
3 [10] Hazukov4, 2010, s. 91

4 viz [11] Hazukov4, Saméula, 1991, s. 56

5 viz [10] Hazukov4, 2010, s. 90
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objektem. Pfedmét také miize byt nimétem, popudem nebo motivem pro tvorbu dal$tho

objektu.!

Ve vztahu tvofivosti a fantazie se obraci na vyzkum L. S. Vygotského, ktery upozormoval na
to, ze kazdy vytvor fantazie je zbudovdn z prvkd skuteénosti obsazenych ve zkusenosti
Clovéka, pripadné je fizen cizi zkuSenosti (v pripadé nepfimé fikce zprostfedkované napf.
uméleckym dilem). Bez fantazie, tedy schopnosti kombinovat tyto zkusenosti, si tak nelze
predstavit 74dny tvofivy proces. Ukolem uciteli by tak primdrné mélo byt rozsitovani

zkuSenosti déti.?

Souhrnné exploraéni ¢innosti, mezi které fadi kromé hrovych cinnosti také vytvarné
experimenty aetudy, poklddd za ,pfedstupen® vytvarné torby. Jako vysledek pfindseji
zkusenost ditéte a ovlivnéni jeho postoje k vytvarnym ¢innostem. Z ontogenetického hlediska
pfitom tyto aktivity nepovazuje za dulezité jenom v pocdte¢nich stddiich vyvoje tvofivosti, ale
také ve skolnim véku, adolescenci idospélosti. Stejné jako dalsi autofi také vyzdvihuje
vyznam téchto dinnosti pfi pedagogickém zvldddni krizovych jevi v détském vytvarném
projevu kteréhokoli vyvojového obdobi. ,,Pro svoji mensi ,zdvaznost” umozriuji détem hledat
vice variant odpovidajicich zaddni a jejich hodnoceni neni zaméfeno na kvalitu fixovaného
vysledku (vikonu), ale napt. na porovndni riiznych strategii Fesent, na mnoZstvi ndpadi aj.“>
Hodnoceni ucitele by se tedy u vytvarnych her nemélo zaméfovat na vykon, ale mélo by

shrnovat, pojmenovévat a uspofdddvat, tedy uvddét nabyvané zkusenosti zékt do souvislosti.*

Jako zdroj, ,hnaci“ rozpor tviréiho procesu’ oznaluje napiiklad chybéjici udaj — ,bilé misto®,

protiklady jednotlivych ¢édsti objektu, klamné skutecnosti, neusporddanost struktury, moznost

viz [10] Hazukovd, 2010, s. 102
2 viz [10] Hazukov4, 2010, s. 20
3 [10] Hazukov4, 2010, s. 102

4 viz [10] Hazukov4, 2010, s. 43

> tedy prvek ozvld$tnéni umoziiujici pfechod do mentilniho nastaveni odpovidajictho vytvarné hie
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transformace ¢i variace, ptekdzky v ¢innosti, disharmonizaci, ndhodny ¢éinitel vstoupivsi do

situace aj.!

Hazukovd ale také upozorniuje na rizika nerozliSeni mezi ,obecnou® a ,vytvarnou® dimenzi
tvofivosti, které vede ve vytvarné vychové k pouhé vyrobé predmétt podle ndvodu a sablon
(»pracovni vyucovdni®) nezahrnujici artikulaci typicky vytvarnych problému.? Rozsah tohoto
rizika potvrzuji internetové zdroje, které lze najit pfi vyhleddvdni vytvarnych ndméta

pracujicich s pfedméty a materidlem.?

3.2.5 Rizika internetovych inspiraci pro ucitele VV

Kdyz jsem hledala inspiraci pro vlastni didakticky projekt?, narazila jsem na velké mnoZstvi
internetovych strdnek nabizejicich ndpady pro uditele vytvarné vychovy. Vzhledem k tomu, ze
internet je v dnesni dob¢ asi nejpouzivanéj$im zdrojem informaci, povazuji za svou povinnost
se alesponn stru¢né zminit o rizikdch vétsiny internetovych ndvrhit vytvarnych cinnosti

spojenych s materidlovym experimentem.

Inspirace nabizend metodickym portdlem RVP nabizi plné zpracované projekty, obsahujici
mimo jiné prehledné popsany pedagogicky zdmér v ndvaznosti na rdmcovy vzdéldvaci
program, vytvarny problém, didaktické ndstroje (motivace, hodnoceni, organizace vyuky)
avazby kvytvarnému uméni. Projekt zpracovdvajici recyklaci nalezenych ¢i odpadovych
predmétl ve vytvarné tvorbé tak (sprévné provedeny) dévd Zdkam prostor k nalézdni, vybirdni
a uplatnovédni prosttedka pro uskutecnovdni svych projektl a k rozvijeni kompetence k fesenf

probléma.

!viz [10] Hazukova, 2010, s. 54
2 viz [10] Hazukov4, 2010, s. 93

% napt. viz [52] pomocucitelum.cz/katalog-ucebnich-materialu/vytvarna-vychova/stopy-podzimu-757.html, [53]

hetp://www.vytvarka.eu/ostatni/slunicko.htm nebo [54] http://mojevytvarka.webnode.cz/products/chobotnicky-

z-pet-lahvi/

% a také pro Gcely vyuky vytvarného krouzku

> viz [50] http://clanky.rvp.cz/clanek/r/GFB/14957/VYTVARNY-PROJEKT-TVORBA-UZITEHO-UMENI-
VE-VYTVARNE-VYCHOVE.html/
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Oproti tomu naptiklad ,projekt Slunicko ze vseho, co najdete, ktery ve vysledku zpracovavd
podobnou techniku, nabizi kromé ndmétu pouze potieby a postup.! , Tvofivost® technik
zapojujicich hru s pfedméty svadi k ndzoru, Ze samotnd zajimavd technika staci. Ackoliv
vysledek muze vypadat efektné, inspirace zlistdvd pouze ve fdzi ndmétu, navic dost banalniho,
a naprosto zde chybi jeho pedagogické zpracovani. Sablonovitost a nahodilost postupu
(»dodélat paprsky ze vseho, co vam prijde pod ruku*?) pravdépodobné zabrdni ditéti rozvijet
jeho vyrazovy slovnik nebo vlastni pohled na svét aomezi jeho prici na povrchni,
mechanickou reprodukci. Pedagog, ktery by chtél tento ndmét efektivné pouzit ve vyuce by se
tedy musel stejné jako u kazdého jiného ndmétu zamyslet nad tim, co chce zéky naudit (tedy
stanovit cile hodiny), na jaké kvality pouZitych pfedmétt chee zaméfit jejich pozornost®, jaké
didaktické ndstroje (metody) k tomu pouzije a v neposledni fadé také je-li viibec néjaky

dawvod, pro¢ zrovna slunic¢ko zobrazovat zrovna touto technikou.

Myslim, Ze nez hledat pedagogicky zimér v pouhém spojeni ndmétu a techniky nebo se snazit
naroubovat vlastni zdmér na jiz hotovy vytvarny postup, je jednodus$$i a jistéjsi zacit
samotnym zdmérem, k nému vybrat vhodny ndmét a techniku, rozprostiit pred zika vyrazové
moznosti v téchto obsazené a nechat ho zvolit takové, které odpovidaji jeho subjektivni

vypovédi.

4 Didakticky projekt
V détstvi jesté neni klasifikace neboli ,zaskatulkovani® pfedmétt tak pevné ukotvené. Dité

teprve ziskdvd vlastni a kulturné podminéné zkusenosti, které symbolicky rdmec svéta
konstituuji. Mozn4 prdvé proto je oteviené variaci vyznamu pfedmétu v prostredi hry.

V diivéjsich dobédch, kdy déti nemély tolik hracek, byl prostor k vyznamové hfe s pfedméty
naprosto pfirozeny. Pfedméty vSedniho dne totiz v détskych hrich zastupovaly jednotlivé

potfebné "aktéry" her. Dne$ni dét vSak vyrastaji v prostfedi virtudlni reality

! viz [53] http://www.vytvarka.eu/ostatni/slunicko.htm

2 [53] http://www.vytvarka.eu/ostatni/slunicko.htm

% a tedy jaké pfedméty chce k tvorbé vyuzit, volba stylem ,,co mi pfijde pod ruku® mi rozhodné nepfipadd

$tastnd
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a prefabrikovanych plastovych figurek. Ve svété formovaném fantazii dospélych tvirci her
a hratek je obtizné rozvijet vlastni predstavivost a hravost. V uzivdni hracky ¢ hry hrd¢
zUstdvd v utilitdrné-manipulaénim postoji. Vyuzivd je pouze pasivné — ve vyznamu, které do
nich byly pfedem vlozeny, nechdvi se jimi ovlddat, nezkoumad jejich dal$i vyrazové moznosti.
Neftikdm, Ze to je pro néj nemozné, je to jen nepohodlné, obtiznéjsi, nez vyznamova hra

s méné ,,upovidanymi“ predméty.
y

V prubéhu dospivini pak zacind prevazovat prakticky pohled na svét. Dité se pfizptisobuje
charakteru véeSinové spolecnosti, kterd se fidi pravidly ekonomického mysleni, a hodnotu
a identitu pfedmétu konstituuje na zdkladé jeho uzZitkovosti. V praktickém myslenkovém
nastaveni dospélych ubyvd prostor pro vytvarné hry avyjadiovdni. Na to konto Véra
Roeselovd poznamendvd: ,Posun k jinému zpiisobu mysleni a vyjadrovdni, viastnimu dospélym,
v disledku Casto vede nejen ke ztrité zdjmu o vijtvarné vyjadiovdni, ale k traumatické zkusenosti
spojené se ztrdtou sebediivéry, k pocitu ménécennosti, obavam z nedspéchu atd. Krize détského
vytvarného projevu a s ni spojeny ubytek spontaneity a strach z vytvarné nadsizky jde ruku

v ruce s praktickym (popisnym, schematickym) vnimanim svéta.

V této krizi vytvarného projevu muze byt hravost uchovdna prostiednictvim vytvarnych
experimentd a etud, tedy her, ve kterych je proces zkoumdni ¢i feseni problému dilezité)si
nez vysledek price a odpadd tak riziko netspéchu.? ,Pravidla hry“ navic mohou zabrénit
prilisnému soustiedéni se na popisnost a naturalistické detaily.” Schopnost prozivat zménénou
realitu fikénich svétd (tedy schopnost hrét hry) a s ni souvisejici zvysend citlivost ke svétu
aktudlnimu tak muze pretrvat i v klicovém obdobi formovédni dospélé osobnosti a obohatit
i budouci dospély zivot zika schopnosti nekonvenéniho premysleni o svété a tvofivého
hleddni alternativnich cest ve vsedni kazdodennosti. Nové ndlezy soucasnych vyzkumu

tvofivosti naznaluji, Ze nedostatek pfilezZitosti tvofivé se projevit v détstvi nemusi nutné

1 [19] Roeselova, 2003, s. 20
2 viz [19] Roeselovd, 2003, s. 47-51

3 viz [10] Hazukov4, 2010, s. 105
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znamenat neschopnost tvofivych procesi v dospélosti. Klicovy je rozvoj ,dospélé“ kreativity

v obdobi dospivani a krize détského vytvarného projevu.’

Hru zde podobné jako Jan Slavik nebo Véra Roeselovd nevnimdm ani tak jako prostfedek pro
dosazeni kone¢ného cile — hotového vytvarného dila. V hlavni roli je samotny proces hry,
zkoumdni, zkouseni, vybéru, zmény, novych spojeni atp. Hra vrhd nové svétlo na pfedméty,
které ve shonu vsedni reality sice pouzivime, ale nevS§imdme si jich. ,Samommy akt price vitbec
a vjtvarné prdce zvldsté vede k dalsimu zkvalitiovdni a diferenciaci vnimdni a probhlubuje
estetické védomi.”* Schopnost estetického vnimdni a hodnoceni pak také podporuje vytviteni
mordlniho vztahu k okolnimu svétu a jeho jeviim.? Tyto zku$enosti ndm poskytuji novy thel

pohledu nejen na svét, ve kterém zijeme, ale také na moznosti vytvarného vyjadrovdni.

Ve svém didaktickém projektu jsem se chtéla soustiedit pravé na toto vysoce citlivé obdobi
formace lidské bytosti spojené s obtizemi krize vytvarného projevu a prozkoumat didaktické
moznosti her s materidly a pfedméty ve zkoumadni a roz$ifovdni hranic moznosti lidské mysli.
Vzhledem k intelektudlnimu charakteru sméru, ve kterém jsem premyslela, jsem program
pfipravila pro realizaci na viceletém gymndziu. V gymnazidlni prostiedi jsem nalezla ziky
v pozadovaném véku odpovidajicim krizi vytvarného projevu, ktefi navic diky vybérovému
charakteru skoly skytali nadé¢ji, ze budou ochotni pfemyslet nekonvenénim zptisobem. Na
nich jsem chtéla vyzkouset, do jaké miry jsou ochotni a schopni si hrdt a vytvdfet fikeni svéty,

kdyz k tomu dostanou spravnou prilezitost a podnét.

4.1 Projekt bytost

Didakticky zdmér jsem tedy méla stanoveny. Mym cilem bylo prozkoumat u zdki gymnézia
ve veéku odpovidajicim krizi détského vytvarného projevu schopnosta ochotu k
nekonvenénim piistuptim k vyznamové hie s pfedméty a na zdkladé tohoto prizkumu se

pokusit rozsifit jejich hranice.

!viz [10] Hazukovd, 2010, s. 91
2[11] Hazukov4, Samgula, 1991, s. 10

3 viz [11] Hazukov4, Saméula, 1991, s. 3
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Z rdamcového vzdéldvaciho programu jsem si vybrala jako zdkladni tyto oéekdvané vystupy:

- rozpozndvd specificnosti riiznych vizudiné obraznyjch znakovjch systémii a zdroven védomé

uplatiiuje jejich prostredky k vytvdreni obsahu pri viastni tvorbé a interpretaci

- vyugivd znalosti aktudlnich zpiisobii vyjadriovdni a technickych moznosti zvoleného média pro

vyjddrent své predstavy

- nalézd, vybird a uplatiuje odpovidajici prostiedky pro uskutecriovdni svych projekti

- védomé uplatiiuje tvorivost pii viastnich aktivitdch a chdpe ji jako zdkladni faktor rozvoje své
osobnosti, dokdze objasnit jeji viznam v procesu umélecké tvorby i v Zivoté

- pojmenuje vicinky vizudlné obrazmyjch vyjddieni na smyslové vnimdni, védomé s nimi pracuje p¥i

vlastni tvorbé za ticelem rozsivent citlivosti svého smyslového vnimdni*'

Jak jsem popsala v teoretické ¢dsti price, pokud chceme hrdt vyznamovou hru s predméty
vsedniho, praktického svéta, musime je napfed vytrhnout z puvodnich vazeb a vyznamu
a sami vystoupit z utilitdrné-manipulaéniho postoje, ktery s nimi mdme spojeny. Musime je
ozvld$tnit. Pti ptipravé didaktického projektu jsem tedy potfebovala zvolit strategii, jak toto
ozvla$tnéni navodit. Jako vhodnou metodu jsem zvolila zaddni ,pravidel hry“, stanovujici
rdmec, postup azaméfeni pro zkoumdni pfedméti. Konkrétné $lo o analogii s védeckou
rekonstrukci ddvno vyhynulych Zivocisnych druhtt na zdkladé kosternich pozustatkii. Toto
odvétvi zkoumajici mozné svéty minulosti aktudlniho svéta zahrnuje (stejné jako vyznamovd

hra s pfedméty) jak oblast detailniho zkoumdni dochovanych pfedmétd, tak jistou miru

fantazie zapliujici prizdnd mista.

obr. 19: rekonstrukce vyhynulych Zivocichu vyzaduje peclivé

zkoumadny, ale i vyuziti fantazie. zdroj: [78]

Jako konkrétni motivaci andzorné vysvétleni
opravidel  hry“ jsem pouzila prici bratra
Kennisovych, ktefi se na skdle védecko-vytvarného

ptistupu blizi k vytvarnému/fantazijnimu pdélu vice,

1[12] Jefdbek, Krékova, Hudinova, 2007, s. 54-56
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nez vétsina jejich kolegti. Védecké postupy rekonstrukce vyhynulych zivocichi se zaklddaji na
peclivém studiu charakteru pozistatk®t (zlomkt skuteénosti) a srovndvdni téchto stop
s analogickymi jevy v aktudlnim svété. Na zdkladé utvdfeni kostry a sedimentl v prislusné
vrstvé zemského povrchu jsou vyzkumnici schopni urdit nejen pravdépodobny tvar a velikost
téla dévno vymfielych zivocicht, ale také jejich styl Zivota a snim spojenou potfebu
maskovaciho ¢i vystrazného zbarveni. Co vsak ¢ini préci bratif Kennist tak poutavou je to, ze
nenechaji takto rekonstruovaného zivodicha stit v encyklopedickém vakuu. Na zikladé
znalosti pravdépodobnych situaci, ve kterych se tito Zivocichové mohli béiné ocitat, pii
vytvateni definitivni podoby rekonstrukce dodaji modelu dramaticky pohyb a vyraz, ato

nejen fyziologicky, ale také vytvarny.'

obr. 20: Inspiraci mi byla systematickd price bratfi Kennisti balancujici na pomezi védecké a umélecké

tvorby. zdroj: [78]

Tématem projektu se tak stala rekonstrukce nezndmych bytosti. Protoze jsem vsak ve
prospéch svého didaktického zdméru chtéla oslabit védeckou polohu rekonstrukee a zduraznit
tu fantazijni, zpfetrhala jsem vazby k minulosti aktudlniho svéta a pozménila zaddni na

rekonstrukci mimozemskych bytosti nalezejicich svétam fikee.

Jako formu organizace vyuky jsem zvolila prici ve skupindch na zdkladé predpokladu, ze ve
tvofivém dialogu vzejdou z kombinace nékolika raznych ndhledt na dany problém novi
fesent, kterd by jednotlivce nenapadla. Dal$im argumentem byla ¢asovd ndro¢nost pldnované

préce ve vztahu k omezené hodinové dotaci.
V rdmci dalsi strukturace zvoleného tématu vyplynuly tyto dil¢i vystupy:

- rozlisuje rozdilné spolecenské charakteristiky a hodnoceni vizudlnich vypovédi v oblasti

uménf a védy

! viz [55] http://juanvelascoblog.com/2012/11/04/artist-profile-the-incredible-kennis-brothers/
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- védomé pouziva svét kolem sebe jako zdroj rozvoje svého fantazijniho svéta
- dokdze vyuzit znalosti z anatomie skute¢nych Zivolicha k vytvofeni imagindrniho stvofeni
- dokdze ve svém okoli rozeznat prvky kryciho a vystrazného zbarveni

- dokdze navrhnout zbarveni fiktivni bytosti ve vztahu k jejimu pfedpoklddanému zpusobu
zivota
- na ukdzce filmu dokdze popsat, v éem jsou moznosti animovaného filmu $ir$i nez u filmu

hraného a v ¢em je naopak komplikované;jsi
- vybere misto k prezentaci svého projektu zdirazivujici jeho kvality

Komplexni projekt jsem rozdélila do nékolika fizi odpovidajicich uspofdddni vyuky do
dvouhodinovych bloku, z nichz kazdd méla v rdmci stejné hry jind dil¢i pravidla. Celkové byl

projekt koncipovidn na pét dvouhodinovych vyucovacich jednotek.'

Svij diplomni projekt jsem nakonec realizovala v $estém ro¢niku osmiletého gymnazia, i kdyz
by se mi ve vztahu ke krizi détského vytvarného projevu hodilo pracovat spiSe s mladsimi
zdky. Tuto tfidu jsem ale zvolila proto, Ze jako jedna z méla méla k dispozici dvouhodinovou
tydenni dotaci, abych tedy byla schopnd projekt alespon cdste¢né dokonéit. Stejné jsem
nakonec méla na realizaci pomérné kratky cas, jelikoz fakultni pani uéitelka cheéla stihnout
vlastni napldnované projekty. K dispozici jsem méla tfi dvouhodinové bloky, takze jsem se
rozhodla realizovat pouze ¢dst projektu spise nez omezovat ¢as na jednotlivé tikoly. Bohuzel
jsem se tak nedostala ke vSem fézim dotvéfeni fikéniho svéta, nicméné zdsadni &ist, tedy

samotnou rekonstrukei smysleného tvora jsme nastésti zvlddli.

Musim je$té poznamenat, ze v patém ro¢niku osmiletého gymndzia si zici vybiraji, jestli se
budou ddle vzdélivat v hudebnim, nebo ve vytvarném oboru, pracovala jsem tedy pouze
s ,vytvarnou“ polovinou tiidy, tedy se zdky, ktefi o vytvarny obor projevili alespont trochu

zdjem. Vysledky mych pozorovani tedy rozhodné nemdm v dmyslu jakkoli generalizovat.

! podrobné rozplénovdni projektu viz pfiloha Projekt bytost — piprava na vyucovén{
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4.1.1 Prvni hodina: Rekonstrukce podoby
Tato fize je vmém projektu klicovd, tykd se totiz samotné hry spfedméty jako klici

iniciujicimi a uréujicimi tvorbu fikéniho svéta nezndmé bytosti.

Cilem prvni fize bylo naucit zéky pfemyslet o pfedmétech vSednodenniho svéta jako
moznych zdrojich fantazie a aplikovat tento pfedpoklad ve vytvarné hre. Dal$im cilem bylo

rozlisit spolecenské hodnoty vytvarnych a védeckych vypovédi.

Jako pocatecni motivaci jsem pouzila prezentaci price bratii Kennist a jejich metody price na

hranici vytvarnych a védeckych postupi.!

Vyjitvarnym dikolem pak bylo za pouziti téchto postupt prozkoumat pfedméty predstavujici
»pozistatky nezndmé bytosti“ a v tymové spoluprdci rekonstruovat moznou podobu kostry
tohoto zivocicha. V samostatné prici mél ndsledné kazdy ,védec” navrhnout podobu téla

doplnénou o ,mékké ¢asti“.
Vyjitvarnym problémem je zkoumdni charakteristik pfedméta a jejich moznych vztaht

Pti Realizaci jsem predstavila svou prezentaci o bratfich Kennisovych, u které jsem se ziky
diskutovala o nasem vnimdn{ pravdivosti v kontrastu védeckého a uméleckého textu. V zdvéru
prezentace jsem zadala vytvarny tkol a znovu zopakovala védecké a vytvarné postupy uzivané

zminénym duem.

Zky jsem nisledné rozdélila do pracovnich skupin

opéti az Sesti Clenech arozdala jsem jim sady

predmétt, predstavujici pozistatky nezndmé bytosti.?

obr. 21: Kazdé skupina dostala jinou sadu pfedméta. zdroj:

vlastni archiv 2014

Uviz [55] http://juanvelascoblog.com/2012/11/04/artist-profile-the-incredible-kennis-brothers/, [56]

http://www.youtube.com/watch?v=xRbYX]JY p8E, [57]

http://ngm.nationalgeographic.com/2010/10/dreamtime-animals/achenbach-text, [58]

http://ngm.nationalgeographic.com/2006/11/dikika-baby/sloan-text

> Tém jsem vénovala zvySenou pozornost pfi vybéru tak, aby byly dostate¢né zajimavé (a tedy pasobily jako

spoustéce piedstavivosti) a zdroverti ne piili§ popisné (aby nebylo pfili§ tézké odhlédnout od jejich pivodni role).
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Pfedméty méli podrobit detailnimu zkoumdni a nésledné diskutovat o tom, jako které ¢dsti
téla by mohly v anatomii mysleného Zivocicha figurovat. Méli také premyslet, jak charakeer
pfedmétu (jeho materidl, tvar, poddajnost, atp.) ovliviiuje moznosti jeho vyuziti v télesné
konstituci a jakd by tedy mohla byt jeho funkce. Zaroven mohli zkouset sestavovat z téchto

predmétl riizné varianty télesné konstituce nezndmé bytosti.

-~
obr. 22: Z pfedméti vznikly kostry neznamych bytosti

Po rozhodnuti o definitivni podobé kostry kazdy ¢len skupiny nakreslil barevny ndvrh mozné
podoby jejich rekonstruovaného zivocicha predpoklddajici doplnéni o mékké tkdné a dalsi

,nedochované“ ¢4sti téla.

ol ol

Ve

obr. 23: Na zdkladé spole¢né kostry kazdy ¢len skupiny navrhnul podobu bytosti podle vlastni fantazie.

zdroj: vlastni archiv 2014
Reflektivni dialog se Zdky jsem vedla v prabéhu hodiny. Cilenymi otdzkami jsem se snazila

podpofit pochopeni a zosobnéni cilt hodiny u jednotlivych zéku.

K prvni fézi (tedy samotné hfe s pfedméty, sestavovani ,kostry® a individudlni kresbé ndvrha
vysledné podoby zivocicha) jsem pfistupovala asi s nejvét$sim ocekdvinim. Zajimalo mé, jak se
zhruba Sestnictileti gymnazisté popasuji s vyzvou uvolnit se a hrdt si. K mému potéseni se
véechny skupiny zhostily svych roli védct velmi disledné. Zaci zkoumali kvality jednotlivych
predmétt, bavili se o tom, kterou ¢dst téla by mohly pfedstavovat a v hravé kooperaci
sestavovali rizné varianty télesnych konstituci. Bylo vidét, Ze je bavi intelektudlni hficka
ukrytd v rozporu pouziti védeckych ,exaktnich® postupt ke zkoumdni a vytvafeni néceho

Lnesmyslného®. Cile hodiny tak byly splnény.
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4.1.2 Druhi hodina: Kostra a svaly

Dalsi féze pokracuji v jiz naértnuté vystavbé fikéniho svéta.

Cilem druhého vyucovaciho bloku bylo pochopeni smysluplné stavby pohybového aparitu

zivocicht a jeho vyuziti v prostorové tvorbé.

Motivace price, tedy ,védecky aumélecky pristup® k rekonstrukei z pozistatka zistala
z pfedchozi hodiny, motivaci je dokondeni rozpracovaného projektu. Navic, konkrétné pro
tuto hodinu, jsem jako motivaci zvolila ilustrace raznych pohybovych apardtd z uéebnice

biologie odpovidajici ,,pravidlam hry védeckosti®.

Vijtvarnym iikolem bylo na zdkladé predchozi skici vytvofit ve skupiné jako prostorovy model
kostru bytosti a posléze doplnit také piislusné svalstvo a dalsi mékké Césti téla. Objekt mel
vénovat zvld$tni pozornost smysluplnému uspofdddni hmot a snim souvisejicimu

rovnovaznému postoji.

Viytvarnym problémem byla aplikace poznatku z fungovani organisma na utvareni téla fiktivni

bytosti.

Pro realizaci si kazdd skupina si vybrala jeden
z predchozich ndvrhi podoby bytosti. Zaci méli za tkol
zpevnit kostru pomoci dritu a lepici pdsky a doplnit ji
o jednotlivé vrstvy ,svaltl ajinych meékkych tkdni®
z novin tak, aby odpovidaly poZadovanému tvaru téla.
Zimérem bylo napomoct ,vérohodnému® zptsobu

tvarovani rekonstruovaného téla.

obr. 24: Na kostru vytvofenou v minulé hodiné Zici upevriovali

"mékké ¢dsti" bytosti. zdroj: vlastni archiv 2014
V reflektivnim dialogu v pribéhu tvorby jsem se snazila pfimét zaky verbalizovat myslenkové
postupy, které vedly k jejich volbé konkrétniho vytvarného vyjidieni, a posuzovat, zda
vysledek odpovidd jejich zimértim a zaddni dkolu.
Musim konstatovat, ze ,védeckd hra“ s konstrukei pohybové soustavy nebyla zdaleka tak

populdrni, jako pfedchozi fize. Moznd kviili pracnéj$imu, vice ,,védeckému® a méné hravému
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charakteru této price. Namisto bdddni nad moznymi Gipony jednotlivych svalt a skldddni téla
zvice vrstev se vétsina skupin spokojila svycpdnim pozadovaného tvaru ndhodné
zmuchlanymi novinami s tim, Ze na ,nezndmé planeté, odkud pochdzi, bytost tolik svalt
nepotiebuje“. Cile hodiny rak byly splnény, aviak jinak, nez jsem ocekdvala. Bylo tak tomu také
kvuli nepfesné formulaci zaddni vytvarného tkolu, které umoznilo zdkam ,prechytradit pro
né moznd ne tolik pfitazlivy tkol. Nehodnotim vsak tento posun negativné. Naopak, gricie,
se kterou Zdci vyuzili prizkum ,neznimého“ ve sviij prospéch odpovidala pravidlim
imaginativni hry mnohem lépe, nez muj pavodni, pfili§ ,,suchy“ zdmér.

V druhé poloviné vyukového bloku tak navic zbyl cas, aby si Zdci technikou kasirovdni
ptipravili zdkladni vrstvu ,kaze® pro dalsi fazi projektu.

Komplikaci, se kterou jsem nemohla pocitat, také byla ndvstéva poloviny zdka v divadle

a tedy nepfitomnost na mé vyuce. Ve tieti, tedy zdvére¢né fizi projektu tak nékeeré skupiny

teprve zacinaly s druhou, coz komplikovalo organizaci vyuky i motivaci zdka.

4.1.3 Treti hodina: Kiize a zbarveni

Cilem vyuky bylo porozuméni vyznamu kryciho a vystrazného zbarveni a ndslednd aplikace.
Jako motivaci jsem zvolila diskuzi o funkcich vystrazného a maskovaciho zbarveni v pfirodé
a ve mésté doprovézenou obrazovymi ptiklady jejich vyskytu.

Vytvarnym  dikolem  bylo dle  uvazovaného
ptirozeného prostiedi a zpisobu obzZivy navrhnout
a vytvofit povrch téla azbarveni bytosti technikou
kasirovdni

Viytvarny problém byl definovany jako experiment

s vyrazovymi moznostmi riznych typu zbarveni.

obr. 25: Zaci méli zvolit vystrazné nebo kryci zbarveni

bytosti. zdroj: vlastni archiv 2014
V této vyucovaci jednotce realizace odpovidala mé pripravé asi nejméné, prevdzné diky

poloviné zdku, ktefi se nezddastnili predchozi vyuky. Namisto zamys$lené motivaéni diskuze
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jsem tvodni ¢dst musela zkritit do formy rychlé prezentace, abych stihla zadat praci z minulé
hodiny skupindm, které chybély. V novém tkolu méli Zdci za vyuziti malby i kresby barevné

strukturovat tenky papir, ktery poté vyuzili v technice kasirovdni pro vytvofeni vrchni vrstvy

ktze. Nad$eni vzbudila technika kasirovdni svou charakteristickou ,slizkosti“. V zdcich

7

lepidlo na tapety probouzelo radost z pfimého
: kontaktu s jeho kluzkou strukturou
a podnécovalo je khravému zkoumdni jeho
vlastnosti. Mnuli ho mezi prsty, mackali ho

v péstich, nechdvali ho pomalu stékat z prsta

a rozstiikovali ho po tfidé tleskdnim.

obr. 26: Zaci si uzivali slizkou materii lepidla na tapety.

zdroj: vlastni archiv 2014

Z téchto projeva se dalo usuzovat, ze v pfiznivém prostiedi si i takto staff zdci dokdzou hrit,
ato iv ptipadé, Ze k tomu nejsou pfimo vyzvini. Ve skupindch, které meély na prici o dvé
vyucovaci hodiny méné, vsak shon spojeny sdokoncovinim price atmosféru hravosti
ponékud upozadil. Nestihla jsem také zdvére¢nou reflexi, kterd by cely projekt uzaviela

a ucelila.

Z reflektivnich dialogii v prabéhu hodiny, ve kterych jsem zjistovala hloubku porozuméni
vyrazovym moznostem ruznych druhd zbarveni a barevnych kombinaci, jsem vs$ak nabyla
dojmu, Ze cile hodiny byly spinény. 1 piesto, ze prubéh hodiny neodpovidal mym pavodnim
predstavdim. Zdci ziejmé porozuméli moznosti maskovaciho a vystrazného zbarveni a

pouzivali je v souhlasu se svymi fikénimi svéty.

obr. 27: Kone¢né vysledky projektu Nezndmé bytosti. zdroj: vlastni archiv 2014
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Je skoda, ze jsem neméla moZnost realizovat dal$i ¢dsti projekeu, které by lépe zachytily tyto
promyslené svéty skryvajici se za vytvidfenymi bytostmi ve formé dostupné divdkovi, ktery se

nezhcastnil procesu tvorby a diskuzi nad ni.

4.1.4 Ctvrta a pata hodina: Bytosti na navstévé skoly
Posledni féze projektu zustaly pouze ve formé pliana a piedpokladu, jen struéné tedy nacrtnu

mé zdméry pro navazujici vyuku.

Ve ¢éuwvrté hodiné jsem cheéla takto ,znovu ozivené® neobvyklé Zivoclichy konfrontovat
s aktudlnim svétem prostiednictvim jednoduchého animovaného filmu. Technikou pixilace
by mimozemsti tvorové zkoumali prostiedi skoly a tfeba by se setkali i s pfedméty, ze kterych
byli ,stvofeni“. Cilem hodiny by bylo zorientovat se v procesu vzniku animovaného filmu'
a proniknout do moznosti dialogu redlného a fikéntho svéta. Motivaci by byla samotnd
technika animace a promitnuty animovany film. Vjrwarnjm Gkolem by bylo podle velmi
jednoduchého scéndfe vytvofit animovany film s vyuzitim kasirovanych bytosti a vytvarnym

problémem by byl prazkum vyrazovych moznosti animovaného filmu.

Poslednim vyrvarnym tikolem méla byt instalace vytvorené bytosti na takovém misté ve skole,
které by nejlépe odpovidalo jeho ,pfirozenému prostiedi®, a jejich doplnéni o ,,vyzkumnou
zpravu®, zachycujici proces rekonstrukee, jeji alternativni fe$eni a popis vysledné bytosti,
jejich vlastnosti, zplisobu Zivota a charakter fiktivniho svéta, ze kterého pochazi. Cilem hodiny
by bylo jako tfida zvlddnout piipravu a realizaci $kolni vystavy podtrhujici estetické pusobeni
jednotlivych objekttl (coz je vjrvarny problém). Jako motivace by dle mého ndzoru postacilo

uzavieni a prezentace dlouhodobého projekeu.

4.1.5 Zavéry didaktického projektu

Az na drobné zddrhele hodnotim splnéni mého didaktického zdméru kladné. Ukdzalo se, ze
vét§ina zdk byla iv obdobi dospivini ochotnd piejit do uvolnéného, hravého pristupu
v estetickém zkoumdni predméta praktického uziti. Zajimalo by mé ovsem, jak by na

podobné zaddni reagovali Zdci niz$iho gymndzia, piipadné druhého stupné zdkladnich $kol,

! viz [18] Plass, 2010, s. 21-23, 55, 192-194
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kterych se vétsinou tykd krize détského vytvarného projevu. V pfislusnych tfiddch, keeré jsem
ucila jednu nebo dvé hodiny, jsem ziskala dojem, Ze Z4ci nejsou tak ochotni ustoupit ze svého
»dospélického vystupovini a praktického postoje k vnimdni skute¢nosti. Také by bylo
zajimavé srovndni s pfistupem je$té mladsich Zdka. Z takto omezeného vzorku a hlavné
Casového tseku je tézké usuzovat jakékoliv obecné zdvéry, nebo prosadit dlouhodobé

vychovné-vzdéldvaci cile, které by mé prici dodaly vétsiho vyznamu.

4.2 Dalsi hry a cvi¢eni k ozvlastnéni predméta

Jak jsem jiz zminila v teoretické &dsti préce', metod ozvldstnéni predmétll je znaéné mnozstvi.
Nastaveni pravidel hry, kterd zaméfi pozornost jinak nez obvyklym zpasobem (tak jako jsem
to udélala v projektu rekonstrukce nezndmé bytosti) je jen jedna z mnoha variant. Dalsich
jsem se dotknula v kapitole 2, kde jsem se vénovala zpisoblim ozvld$tnéni predméti
a materidla ve vytvarném uméni, a v kapitole 3.2, kde jsem zkoumala hru s pfedméty

a materidlem v pojeti teoretikti didaktiky vytvarné vychovy.

J4 osobné jsem méla moznost nékolik jich v pribéhu svych oborovych praxi vice ¢i méné
uspésné vyzkouset. Vzhledem k tomu, ze se jednalo pouze o jednotlivé vyucovaci bloky a
s tiidami jsem se tak setkala jen jednou, byly mé hodiny pro ziky ziejmé pouze zpestienim
obvyklého systému vyuky. Vétsi vyznam by mély pfitom az pfi zapojeni do dlouhodobéjsiho
pldnu, ve kterém by zici dostali pfileZitost uplatnit svd zjisténi. Mohu se tak vénovat pouze
rozboru bezprostfednich reakci azmén v pfemysleni o pfedmétech. Zde je tedy nékolik

vytvarnych her, které jsem realizovala, a také nékolik, které ziistaly pouze na papife.

4.2.1 Piedavani neviditelného pfedmétu

Zéklad této hry, kterou jsem realizovala v 9. tfidé zdkladni skoly, pochdzi z oteviené
internetové sbirky her.> Jeji princip spodivd v pfeddvdni imagindrnich ddrka a ndsledném
srovndvéni teorii ddrce a pfijemce ohledné toho, co si vlastné preddvali. Pro tcely vytvarné

vychovy jsem samoziejmé musela zaméfit pozornost na vytvarné aspekty této dramatické hry.

! viz kapitola 1.2

2 viz [59] http://www.hranostaj.cz/hra60
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Zici stejné jako v origindlni hie sedéli vkrouzku. Prvni z nich si mél pfedstavit néjaky
predmét, soustfedit se na jeho charakteristické, rozpozndvaci rysy. Pak, s ohledem na tyto
rozpozndvaci rysy mél ,,uchopit dany predmét tak, aby jeho soused, kterému ho ,,preddval®,
co nejspise poznal, o jaky pfedmét se jednd. Vedlejsi 7zdk musel na zdkladé toho, jak jeho
spoluzdk ,drzel“ imagindrni objekt, tento pfedmét rozeznat a ,prevzit“ ho jinym zptisobem.
»Predmét® déle putoval krouzkem, az se dostal znova k tomu, kdo zacinal. V dalsi fazi hry
jsme diskutovali o kazdé ,preddvce®, zda Zdk pfedal predstavovany objekt nejlépe, jak mohl,

nebo jestli by se nasly lepsi zptsoby, které by tento objekt vystihly lépe.

V této hie se Zdci museli opravdu soustfedit na to, jak jimi myslené predméty vypadaji
apodle kterych casti je rozezndvdme. Celkové probéhly tii
kola této hry a bylo vidét, jak se Zdci s kazdym kolem zlep$uji

v charakterizaci a rozezndvini myslenych predméti.

Jako vystup této dvouhodinové vyucovaci jednotky méli Zdci
vytvofit souso$i s ,neviditelnym predmétem® tak, aby ostatni
skupinky uhodly, o jaky pfedmét se jednd. Ve findlnich zivych

obrazech jsem s radosti pozorovala pokrok od zac¢dtku hodiny,

kdy drzeli véechny predméty viceméné stejné.

obr. 28: Neviditelny pfedmét - ¢inka. zdroj: vlastni archiv 2013

4.2.2 Svéty ukryté v predmétech

Toto vytvarné cviceni jsem méla moZnost realizovat ve dvou tfiddch: Sesté a sedmé tiidé
zdkladni $koly. Zéci dostali vytisknutou fotografii dvou skleni¢ek a prihlednou félii. Jejich
tkolem bylo pozorné pozorovat tvary pfedméttt a hledat v nich podobnosti s jinymi
predméty. Pak méli na folii dokreslit detaily a prostfedi, které by sklenicky zménily v néco
jiného. Jedinou podminkou bylo, ze tvar skleni¢ek musi byt zachovin. Pro ty, kdo by dlouho
nevédeli, jsem vymyslela sérii karti¢ek s raznymi ndpady, co by mohly predstavovat (napf.
ndvth moderniho majdku, hlubokomotské bytosti, nezndmé pralesni stromy, nejnovéjsi
vykiik médy, hodny a zly robot, pan a pani mimozemstanovi atp.). Za tikol pak meli hledat

prvky, které by odpovidaly jejich predstavé objektd popsanych na karticce, tyto prvky

- 69 -



zduraznit a doplnit. Zadané pfedméty mély byt prekdzkou uzivdni navyklého schematického
zobrazovéni. Cilem hodiny bylo, aby se zici nau¢ili védomé pouzivat svou fantazii ve vztahu

ke kazdodennimu svétu.

o Qe ]: m’iﬂ(.

obr. 29: Nékteré z fantazijnich svéta zaka ukrytych ve tvarech dvou sklenicek. zdroj: vlastni archiv 2013

Na vyslednych pracich bylo zajimavé pozorovat, jak pravidla hry — podminka dodrzeni tvart
predmétll — alespon Cdsteéné zabrdnila zdkim reprodukovat navykld schémata, kterd jim
v obdobi krize vytvarného projevu poskytuji bezpecné tutoéisté, v porovndni svolnym
prostorem, kde se mohli realizovat zcela volné. Také mé zaujalo jejich potéSeni z price
s neobvyklym materidlem. Neéktefi zdci vytvéreli strukturované plochy jen kvuli prozitku

klouzavého pocitu, ktery pfindsi kresba fixem na f6lii.

4.2.3 Piedmét jako vytvarny prostiedek

V této vytvarné hte, kterou jsem realizovala v tercii a kvart¢ osmiletého gymndzia, jsem se
zaméfila na predméty jako vytvarny materidl, ktery je vidy snadno dostupny. Zdci si méli
vybrat pét pfedmétt, které maji s sebou v tasce a sestavit z nich napfed oblibeny emoticon
(»smajlika“) a nakreslit ho na pfilozenou karticku. Posléze meli z téch samych predméta
sestavit abstraktni kompozici, kterd by vyjadfovala stejnou nédladu, jako ptivodni emoticon.
Nakonec méli sestavit z téchto (a pfipadné i dalsich) pfedmétd scénu z oblibeného filmu.
Stupnujici se komplexita tikola cilila na uvolnéni predstavivosti a tvirei odvahy zdka.

obr. 30: "Avatar - ta scéna, jak stojej pred tim

stromem ten Jake a ta Zenskd“ (Zakyné M.,

2013). zdroj: vlastni archiv 2013
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obr. 31: Scéna z oblibeného filmu "Radsi
nechtéjte védet" (zak P., 2013). zdroj: vlastni
archiv 2013

b

® o0 0060606000 0 o v P M M v s
: Vyucovaci blok mél v téchto tfidich

pouze 45 minut, coz odpovidalo délce tohoto kratického cvi¢eni. Bohuzel jsem v$ak na n¢j
nemohla navdzat zaddnim tkolu, ve kterém by tuto uvolnénou préci s pfedméty vyuzili, takze
celd realizace vyznéla tak néjak plané. V prici zdka vsak bylo patrné postupné uvolnéni
svézanosti s praktickym pfistupem ke svétu avzristajici ochota ke hfe, i kdyz casto
ironizujici. Kdybych méla k dispozici dal$i kontakt se tfidou, navdzala bych naptiklad
kratkym animovanym filmem vytvofenym metodou pixilace, ve kterém by Zdci své pfedméty

Ve elecC
Lozivili“.

4.2.4 Dialog piedméti

Tento tkol z mé bakaldiské price zatim zastal nerealizovany', ale myslim, Ze se k mému
stavajicimu tématu také hodi. Jde o vytvarné-dramatickou hru svyrazovymi moznostmi
predmétli a materidli. Vychdzim v ni z pfedpokladu, Ze kazdy pfedmét ¢i materidl v sobé nese
uréity vyrazovy niboj, dalo by se fict ,osobnost“. Prameni z toho, jak je tento predmét
tvarovany, z jakého je materidlu, ale také naptiklad v jakych souvislostech ho pouzivime. Jak
by to vypadalo, kdyby se setkal naptiklad sd¢ek od ¢aje a niz? O ¢em by si povidali? Hédali

by se, nebo by nasli spole¢né téma?

V samotném cviceni by si zici vylosovali nékolik pfedmétt. K nim by prifadili lidské
vlastnosti, které by k nim podle nich sedély, a tak by si vytvofili jakousi paletu charaktert,
jako to casto délaji spisovatelé se svymi postavami. Napsali by krdtky piibéh setkdni téchto
predmétli a vyfotili scénu z tohoto piibéhu, pfipadné by mohli vytvofit kritky animovany

film, zkoumajici charakteristické pohyby jedné z ,postav®. Cilem by bylo uvédomit si, jaky

! viz [8] Hamplov4, 2012 (bakaldfskd prdce), s. 43-45
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mdme vztah k riznym predmétim, se kterymi se bézné setkdvime. Ze na nés tyto predméty

néjak puasobi, i kdyz si to tfeba neuvédomujeme.

4.2.5 Nova funkce vyslouzilych piedméta

Dalsi zatim nerealizované cvic¢eni vychdzi ze zkusenosti kazdého z nds: predméty, které jsme si
zvykli pouzivat a ke kterym jsme si vybudovali citové pouto, jednoho dne doslouzi. Stojime
pak pfed rozhodnutim, co s jejich pozistatky... Je ndm lito je vyhodit, protoze je mdme radi,
a tak pfemyslime, jak je pouzit k né¢emu jinému. Muzeme pouzit hrneéek bez ouska jako
stojanek na tuzky nebo lahvi¢ku od vonavky jako vazicku na lu¢ni kviti. Casto ale vyslouzilé
predméty pouze odlozime do poli¢ek s tim, Ze se tieba jesté nékdy k né¢emu budou hodit.
Spolu s zéky bychom mohli provést prizkum zaprdsenych poli¢ek a shromdzdic predméty,
které jiz neplni svou ptvodni dlohu. Z nich bychom pak vybudovali sochu, pamdtnik

krdsnych vzpominek na dny minulé.

4.2.6 Hledani fikéniho mikrosvéta v piedmétech vsednich dna

Toto cviceni by se zaméfilo ne na tvorbu né¢eho nového, ale na hleddni a vybér. Prostiedkem
by byl hleddc¢ek fotoapardtu, skrze ktery by Zdci zkoumali detaily nalezenych predmétt
a vybirali ty pohledy, které jim pripominaji néco jiného: tvaf, krajinu, pfedmét... Cilem by

bylo védomé zvySovani citlivosti k vnimadni{ svéta.

5 Vytvarny projekt: Skryté svéty
Vytvarnd ¢dst diplomové price pro mé byla pfirozenym vyusténim tGvah popsanych
v teoretické a didakrtické casti. Zde tedy krdtce nastinim myslenkovy proces, ktery formoval

mou konec¢nou volbu formy vytvarné tvorby s odkazy na predchdzejici kapitoly.

Problémem, ktery mé na dlouhou dobu zastavil jiz ve fézi heuristické piipravy projektu, byl
kontrast mé touhy vytvofit néco bezprostfedné hravého a pro mé drtivé tihy instituce
diplomové prdce, kterd ve mé evokovala pfedstavu pozadavku zdvaznych, upjaté distojnych
vysledkil. Napfed jsem tedy musela vystavét dostateéné stabilni podptrny teoreticky aparit,
ktery by mi dovolil argumentovat zddnlivé prostou hravost a uvolnil tak mé myslenkové

bariéry branici nekonvenénimu mysleni.
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Zékladni pozadavky pro vytvarny projekt, které vyplynuly z mého studia hry a tvorby
fantazijnich svétd prostiednictvim predmét byly dva. Prvnim a jaksi evidentnim kritériem
pro mé byla zména vyznamu pfedmétu ¢i pfedmétt s primdrné praktickou funkei na zdkladé
jejich ozvla$tnéni a prazkumu jejich estetickych kvalit'. Druhym faktorem, ktery se stal pro
mé téma nepostradatelnym, pak byla potfeba zachytit procesudlni charakter hry a pomijivost,
temporalitu fik¢nich svétd vznikajicich v jejim prabéhu. V kazdém okamziku, s kazdym
novym pohledem ¢i myslenkou se fikéni svét méni a vyviji. Stejné tak i po skonceni hry se
vyznam vzpominky ¢i zkusenosti, které v nds zdzitek tohoto svéta zanechal, méni s kazdou

novou zkusenosti s dal$imi svéty, at uz tim aktudlnim, nebo jinymi svéty fikce.?

I kdyz by se to zddlo jako zfejmé feSeni, nechtéla jsem se vracet ve vlastnich stopdch
zkoumdni hravych piistupt ve vytvarné tvorbé k animovanému filmu a pixilaci predméti,
kterym jsem se vénovala v bakaldiské préci a ve kterych jsem se dle mého tsudku dostala na
hranice vlastnich schopnosti ovlivnéné improvizovanymi podminkami. Chtéla jsem tedy toto

téma posunout nékam jinam, uchopit ho jinymi prostiedky.

Nakonec jsem se rozhodla prozkoumat vyznamovy potencidl jednoho pfedmétu v riznych
polohdch vytvarné hry. Nejprve jsem chtéla prozkoumat nékteré z moznych alternativnich
svétd ukrytych vjeho tvarech prostfednictvim jeho opakované dekonstrukce na jednotlivé
soucdstky a ndsledné rekonstrukce novych objektti kombinaci téchto zdkladnich prvka.
Pomijivost a proménlivy charakter jsou tak fyzicky reprezentovdny riznymi variantami
novych vyznamovych spojeni ptivodnich dilt pfedmétu, sestavenych jako kli¢e pro projekci
zndmych objektd.” Promény jsem zachytila ve fotografiich, které zde vsak nejsou v centru
pozornosti jako specificky vyrazovy prostiedek (jehoz zdvaznost ani v nejmensim nehodldm

umensovat), ale jsou zde pouhym néstrojem dokumentace procesu hry.

! viz kapitola 1.2 Variace vyznamu jako cesta k fantazijnim svétim a zpét
% viz kapitola 1.4 Pfedmét ve vytvarné hie

3 viz kapitola 1.3 Tvorba fikénich svétli — role autora a divdka
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Za predmét pldnované hry jsem zvolila stary budik, ktery mi poskytnul dostatek ,dilka
sklddacky“. Navic mé bavilo spojeni se symbolickou hodnotou ¢asu v ném obsazeném.
Rozebrala jsem ho na tolik ¢dsti, kolik jsem jen
mohla, ajednotlivé kousky posléze sklidala do
uskupeni nesoucich novy vyznam. Jako spojovaci
materidl jsem pouzila médény dritek, potiebovala
jsem totiz, aby vysledné objekty $ly znovu rozebrat

a pouzit.

obr. 32: stary budik mi poskytnul dostatek "dilki skladacky”

pro hru s vyznamy. zdroj: vlastni archiv 2014
Myslim, Ze z umélct, které jsem zminovala v teoretické ¢dsti prdce se muj piistup nejvice blizi
zkoumdni casoprostorové identity a piibéha predmétd v pracich Simona Starlinga,

spocivajicich jejich transformacich.’

obr. 33: opakovanou dekonstrukei a rekonstrukei pfedmétu jsem objevovala vyznamy skryté v jeho formdch.

zdroj: vlastni archiv 2014

V dal$i poloze vytvarné hry jsem se zaméfila na hru s posuny funkéniho vyznamu pfedmétu.
Funkei budiku je zobrazovidni ¢asu. Rozhodla jsem se zacilit pozornost pouze na polovinu
z této jeho charakteristické role, a to na funkci zobrazovdni. Zachovala jsem tedy aspekty
tvaru budiku, které jsou spojené spiSe se zobrazovdnim a odebrala Cisti souvisejici spise
s funkci Casu. Zbyla tak jakdsi vitrina, kterou jsem vyuzila jako jevisté pro jinou vyznamovou
~mikrohficku® se souddstkami poéitade tvoficich méstskou krajinu. Vzniklé dilko rozehravd
dialog vyznami spojenych se zpusobem Zivota a trdvenim casu, technologiemi a pfirodou

a formami détské hry v minulosti a soucasnosti.

! viz oddil 2.1.5 Simon Starling
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obr. 34: Chirurgickym odstranénim ¢dsti funkéniho
vyznamu budiku vznikl prostor pro dalsi vyznamovou

hri¢ku. zdroj: vlastni archiv 2014
Tyto price samy o sobé mi vsak pfipadaly
piilis krotké a bezzubé v porovndni s mym
avizovanym pojetim hry jako zkoumdni
hrani¢nich poloh vnimdni tvorby azmény
vyznama pifedmétd'. Zachytila jsem pouhy
nepatrny zlomek nedozirného vyznamového
potencidlu skrytého v mém budiku. Proto
jsem se rozhodla svou vytvarnou préci rozsifit
o dalsi ¢4

The Oak Tree Michaela Carig-Martina.”

dst, vice konceptudlné zaméfenou intelektudlné provokativnim stylem, podobné jako

Po rozebrdni posledniho objektu jsem tak jednotlivé souddstky v prostém gestu ve stylu

Duchampovych ready-mades oznacila za Seminka svéti. K nim jsem pfilozila ,ndvod

k pouziti®, ktery Ctendfi/divikovi ukazuje, jakym zpusobem z téchto pfedmétt s puvodné

praktickym vyznamem ,vypéstovat® své vlastni svéty fikce.?
Vytvarnym dilem tak zde ve skute¢nosti je az fikéni svét
vytvofeny divdkovou pfedstavivosti. Takto je také
zachovdna myslenka obrovského vyznamového potencidlu
ukrytého v kazdém predmétu svéta kolem nds. Stali se
k nim pouze natdhnout a uchopit je v mysli tim spravnym
zpusobem. ,Zasadit“ schémata tvart pfed sebou a ,zalévat®
je svou fantazii a nechat vyrlist novym, dosud nevidanym

Y_o
svetum.

obr. 35: Seminka svétii v sobé ukryvaji nedozirné mnozstvi dalsich fikénich svéti. zdroj: vlastni archiv 2014

! viz kapitola 1.4.2Hra s pfedmétem jako ndstroj zkoumdn{ a posouvdni moznosti mysli

2 viz oddil 2.1.1 Michael Craig-Martin

3 text viz pfiloha Seminka svét(i — ,,ndvod k pouZiti*
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Zavér

Lidski mysl je GZasny ndstroj. Bez automatického filtrovani, tfidéni a klasifikovdni
pfijimanych smyslovych vjemu, které ndm poskytuje, bychom nebyli schopni ani zdkladni
orientace ve svété. Zpusob filtrace vjemi a klasifikace pfedmét se u¢ime v prabéhu déesevi,
proto je pro déti pfirozené zkoumat nové objekty zrtiznych (Casto piekvapivych) dhla
pohledu. Jakmile ovéem vime, k ¢emu ktery pfedmét slouzi, uz ho ddl nepotfebujeme
zkoumat. Pfechdzime do utilitdirné-manipula¢niho postoje, ktery Setfi nasi energii
»roz$katulkovinim® svéta do snadno uchopitelnych konceptii. Teto prakticky typ mentdlniho

nastaveni vSak také tlumi prozitky a potlacuje osobitost lidské existence.

Nastésti zobecnéni a pfifazeni praktického vyznamu neni jedinou funkci nasi mysli. Kromé
kladiva a sekery, tézkopddnych ndstroju zajistujicich holé preziti, mdme k dispozici také
mnohem dumyslnéj$i a presnéjsi nistroje: tuzky, $tétce a rydla. Néstroje k tvorbé néceho
krdsné nepraktického ¢i k zachyceni velkych myslenek. Vyznamovd hra je jednim z takovych
ndstroji na$i mysli. Umoziiuje ndm zkoumat nds svét v postoji udivu a také vytvéfet své

vlastni, zbrusu nové svéty fikce.

V dne$nim svété, kde vlddne technika a efektivita préce, je stdle vice vyzdvihovdna dulezitost
praktického, utilitdrné-manipula¢niho postoje, a to i zduraznovianim nékterych pfedméti
v procesu vzdéldvdni. Také ¢im ddl popisnéjsi charakter détskych her a hracek prilis
nepodporuje rozvoj potencidlu détské fantazie. Pfirozend hravost lidského ducha vsak
prosakuje na povrch i ve véku modernich technologii. Ditkazem jsou rizné blogy a socidlni
sité, které serviruji uzivatelam vizudlni hiicky na pomezi designu, uméni a lidové tvofivosti.
I kdyz casto nejsou piilis inteligentni, a tedy nevyzaduji od divdkd postoj aktivni komunikace
¢i myslenkového zpracovdni, stejné ukazuji, Ze vlidech stdle ztstdvd touha po hranf

vyznamovych her, na které stavi uméni.

Jednim z kol vytvarné vychovy tak, podle mého ndzoru, je odhalovdni a rozvijeni téchto
potla¢ovanych charakteristik lidského byti: fantazie, zvidavosti ¢i odvahy k nekonvenénim
pohledim a postojaim. Oborovd didaktika tak v poslednich letech objevuje vyznamovou

vytvarnou hru jako prostfedek zkoumdni svéta a sebe samého. Predstavuje pro zdky moznost
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nahlédnout praktické predméty mimo jejich primdrni funkci a vyuzit je pfi vytvéfeni
vlastnich svéta fikce, ve kterych mohou uchopit aktudlni svét zpisobem sobé vlastnim bez

ptekdzek konvencnich znakovych systéma.

M4 vlastni praxe ve Skole potvrdila, Ze i Zici odkojeni disneyovskou tradici realistické
animace, poc¢ita¢ovymi hrami a plastovymi superhrdiny jsou ochotni a schopni si hrét, pokud

k tomu dostanou pfilezitost.

Jsem vdécnd za piilezitost ke zkoumadni a verbalizaci myslenek, které mi pfipadaji podstatné
pro mou budouci praxi. Stejné jako u mé bakaldfské price véak vnimdm, ze pouze brouzddm
po biehu mofte informaci vztahujiciho se k tématice hry a fikénich svéta. Musela jsem se tak
téméf ndsilim pfinutit neotvirat dalsi pfilehld témata a zadit uzavirat myslenky, které jsem

stadila prozkoumat, do smysluplného celku.

Poucné pro mé byly zvlaseé didaktickd a vytvarnd cast, keeré mé presvéddily o tom, Ze neni
mozné brdt vytvarné hry na lehkou véhu, protoze je velmi snadné pod heslem nevizané
hravosti bez fddného promysleni vytvofit (s prominutim) povrchni blbost. Doufdm, ze se mi
podafilo tomuto riziku vyhnout, o kdyz sama dobfe vim, ze jsem k nému mnohokrit

YVv
smérovala.
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zéroven rafinovanou hrou kulturnich konotaci pfedméta prindsi intelektudlni potéseni. zdroj:
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obr. 14: Prostfednictvim vytvarné nadsdzky dokdze obycejny pfedmét v animovaném filmu

vyjadrit emoce lépe, nez realisticky animovand postava. zdroj: [73] ...ccooeveirincieencnicnnne. 41

obr. 15: Vytvarnd nadsézka typickd pro cesky film pfinesla moznost feseni i zdvaznéjsich

temMat. ZATO0J: [74] weuveuirieieirtirt et st 41

obr. 16: Kuky se vraci oZivuje predméty, které bychom mohli bézné najit v lese nebo tfeba na

sklddce. Zdroj [75] cveeveiiiiiieieiee s 42

obr. 17: populdrni blogy serviruji lehce stravitelné porce "uméni", které lze "zkonzumovat" i

v pohodli myslenkového nastaveni praktického postoje. zdroj: [76].....cocevvevrineniccninucnnnne. 42

obr. 18: v konzumnim vnimdni "uméni" divakovi zcela sta¢i fakt, ze nékdo byl schopny

vytvofit néco "tak krdsného". zdroj: [77] .coccveirioiiinicec e 43

obr. 19: rekonstrukce vyhynulych Zivoéicht vyzaduje peclivé zkoumadni, ale i vyuziti fantazie.

ZATOJ: [78] ettt 59

obr. 20: Inspiraci mi byla systematickd prce bratii Kennistt balancujici na pomezi védecké a

umelecké tvorby. zdroj: [78]...cueeuiririeiriiieieirtee e 60
obr. 21: Kazd4 skupina dostala jinou sadu pfedméta. zdroj: vlastni archiv 2014.................. 62
obr. 22: Z pfedmétir vznikly kostry nezndmych bytosti.........ccccoeveveviniinciiiininiiiinces 63

obr. 23: Na zdklad¢ spolecné kostry kazdy clen skupiny navrhnul podobu bytosti podle

vlastni fantazie. zdroj: vlastni archiv 2014.........ccccveiiiiiiiiiniiiiieeeeceeeen 63

obr. 24: Na kostru vytvofenou v minulé hodiné zici upeviiovali "mekké ¢isti" bytosti. zdroj:

VIASENT ATCHIV 20T 1ot e e e e e e et eeeeeeeeae e eeeeeeeeeaeaseeeaeeeeesaaaanrnee 64

obr. 25: Zéci méli zvolit vystrazné nebo kryci zbarveni bytosti. zdroj: vlastni archiv 2014 .... 65

obr. 26: Zci si uzivali slizkou materii lepidla na tapety. zdroj: vlastni archiv 2014.............. 66
obr. 27: Kone¢né vysledky projektu Nezndmé bytosti. zdroj: vlastni archiv 2014 ................ 66
obr. 28: Neviditelny pfedmét - ¢inka. zdroj: vlastni archiv 2013 ......ccccooeiiininiiiniis 69

obr. 29: Nekteré z fantazijnich svétt zékt ukrytych ve tvarech dvou skleniéek. zdroj: vlastni

ALCHIV 2013 ettt et e e e e e e et e et e e e e e e —————eeeeeaaaa—————eeeeeaaaaan——————aaaaaan 70



obr. 30: "Avatar - ta scéna, jak stojej pred tim stromem ten Jake a ta Zenskd“ (zikyné M., 2013).

zdroj: vlastni archiv 2013 ...o..cooiiiiiiic e 70
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obr. 31: Scéna z oblibeného filmu "Radsi nechtéjte védét" (zak P., 2013). zdroj: vlastni archiv

obr. 32: stary budik mi poskytnul dostatek "dilka sklddacky" pro hru s vyznamy. zdroj:
VIastni archiv 2014 .o..oviiuiiiiiie ettt 74

obr. 33: opakovanou dekonstrukci a rekonstrukei pfedmétu jsem objevovala vyznamy skryté v

jeho formdch. zdroj: vlastni archiv 2014 .......cccoeoiiirinieiiineenec e 74

obr. 34: Chirurgickym odstranénim ¢édsti funk¢niho vyznamu budiku vznikl prostor pro dalsi

vyznamovou hticku. zdroj: vlastni archiv 2014 .......cccoevveirincniincnercceeeeee 75

obr. 35: Seminka svétii v sobé ukryvaji nedozirné mnozstvi dalsich fikénich svétd. zdroj:

VIASTOL ATCHIV 2014 e e e s e s e e s e e e enn 75
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Prilohy:

Seminka svéta — ,navod k pouziti®

Pfed sebou mds seminka svéta. V kazdém seminku se jich ukryvd nedozirné mnozstvi.
Vyber si jedno a zasad ho do své mysli. Zalévej predstavivosti, pohnoj fantazii.

Vsimej si vlastnosti seminek a pozoruj, jak se rozvijeji a rostou a pretvareji se v néco jiného.
Tam, kde pted chvili lezel sroubek, ted leze maly broudek.

Nebo je to vesmirné vozidlo mimozemské civilizace?

Az fikeni svét vyroste a ty budes se svou hrou spokojen, az budou plody tvé pfedstavy zralé,

utrhni je a uloz do své paméti. Prijdou ti vhod, az ti bude svét pfipadat nezajimavy a nudny.
Vzpomer si na né a podél se i se svymi prételi o chut tdivu a tajemstvi.

A nebo si vypéstuj nové. Vidyt seminka svéta fantazie nelezi jen zde pred tebou, je jich plny

v
svet.

Rozhlédni se kolem sebe. Kazdy pfedmét, ktery vidis, mize vypravét tisic a jeden necekany
piibéh svétd, které jesté ani neexistuji.

Cekaji na tebe, az je vytvoris.
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Projekt bytost — pfiprava na vyucovani

Pavodni, dodate¢né neupravovany text vytvofeny pro tcely pfedmétu Didaktika VV

1. hodina: rekonstrukce podoby

tématicky celek: predmét jako kli¢ ke svétu fantazie

anotace: hodina se zabyvd rozvojem fantazie, jako podnécujici faktor volim predméty

denniho uziti nahliZzené z neobvyklého thlu pohledu

klitovd slova: rekonstrukce z fragmentt, paleontologie, soudrznost ryst, védecké a umélecké

pole vyznamu
cile hodiny:

- premyslet o pfedmétech vsednodenniho svéta jako moznych zdroji fantazie a aplikovat

tento piedpoklad ve vytvarné hie
- rozlisit spolecenské vypovédni hodnoty vytvarné a védecké oblasti
vazby k RVP, SVP: olekdvany vjstup, diléi vistupy, ....:

olekdvané vystupy: - RVP pro gymndzia: rozpozndvd specificnosti riznych vizudlné obraznych
znakovych systému a zdroven védomé uplatnuje jejich prostiedky k vytvdfeni obsahu pii

vlastni tvorbé a interpretaci

- védom¢ uplatiiuje tvofivost pfi vlastnich aktivitdch a chédpe ji jako zdkladni faktor rozvoje

své osobnosti;
dokdze objasnit jeji vyznam v procesu umélecké tvorby i v zivoté

dilét vistupy: - rozlisuje rozdilné spolecenské charakteristiky a hodnoceni vizudlnich vypovédi

v oblasti uméni a védy
- védomeé pouzivd svét kolem sebe jako zdroj rozvoje svého fantazijniho svéta

vyjtvarné dkoly: z predlozenych predmétd a mista ndlezu ,ostatka® rekonstruujte podobu
fiktivntho zivocicha. Predméty povazujte za fragmenty jeho kostry. Navrhnéte podobu téla

a vzhled kuze.
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techniky a tviréi postupy: sestavovani kostry z danych prvki, skica fiktivniho zvifete dle dané

kostry

Cas potfebny k dokonéeni vytvarného sikolu: 60 min.

Casovy plan: (metody: dialoglvyklad...):

- sezndment se s problematikou paleontologické rekonstrukce (prezentace, dialog) 10 min

- zaddni dkolu (vyklad) 5 minut

- skldddni kostry (skupinovd price — cca 4 Zdci) — skupinovd kooperace, diskuze ndvrha 15
min.

- skica fantazijni bytosti podle parametrti navrzené kostry (kazdy sim), ndvrh vzhledu kaze —
45 min.

- Zévére¢nd reflexe: 15 min

motivace, didaktické postupy, instrukce: Jako prvni ukdzu Zdkim rekonstrukei tvife
prehistorického ditéte z National Geographic. Zeptdm se jich, jestli si mysli, ze patfi na pole
védy nebo na pole uméni. Budeme diskutovat o tom, jestli zdlezi na tom, ze byla rekonstrukce
publikovina v ¢asopise National Geographic a jak by o ni uvazovali, kdyby ji vidéli v galerii.
Zjistime, co z procesu rekonstrukce patii do oblasti védy a co do oblasti vytvarného uméni,
tedy co je spise ddno fakty a co je spiSe ovlivnéno fantazii tvirce.

Pak feknu, Ze tohle byla ukdzka price, kdy véda presihla do oblasti uméni a my ze

vyzkousime néco podobného, ale z druhé strany. Pouzijeme nékteré postupy védecké

rekonstrukce jako inspiraci pii vytvateni fiktivni bytosti.

Rozdélim je do skupin po cca 4 Zdcich.

Pak jim feknu, Ze dostanou pfedméty, které maji povazovat za fragmenty kostry neznimé

bytosti, a popis, v jakém prostfedi se nasly. Ze nékteré ¢dsti mohou chybét, takze si je miizou
omyslet, ale Ze musi pouzit vSechny pfedméty, které dostanou, aby spolec¢né vytvofrili kostru

domyslet, al pouzit véechny pied které dost by spol vytvofili kost

této bytosti. Pak Ze si kazdy predstavi,jak jsou na této kostfe nabalené svaly a kize a dalsi

napf. chrupavcité ¢sti téla, a nakresli svou vlastni skicu.
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Poté kazdd skupina dostane své pfedméty azalne pracovat. Kazdy zdk si vybere jeden dil
Lkostry“ a pfedstavi si, co by to tak mohlo byt. Spole¢né se musi dohodnout, kdo co m4, jak

to na sebe navazuje apod. Zbylé pfedméty umisti spole¢né.

obsah a zaméfeni reflektivniho dialogu: (‘pochopeni principi?, vztah k nabidnutému

vikolu?, vyuZiti nabidnutych moznosti?):

- bylo tézké premyslet o predmétech jako o kostech néjaké nezndmé bytosti?

- komu se nejlépe podafilo podle sestavené kostry vystihnou charakter téla?

- pfemysleli jste o napojeni svala a prekryti kazi?

- pfemysleli jste o prostiedi, které by mohla bytost obyvat, ¢im se mohla zivit?
- kazd4 skupinka si vybere névrh, ktery bude realizovat

materidl, ndstroje, vybaveni, finanéni ndroénost:

- pfedméty pro vytvéfeni kostry (muze jit klidné o odpadovy materidl)

- tuzka, papir

zdroje inspirace pro Ziky:

- video o prici bii Kennist, kresby vyhynulych gigant (doufdm, Ze se mi kromé elektronické

podoby podafi sehnat i papirovou verzi zminénych vydani ¢asopisu)

zdroje obrazovijch materidli, literatura, rediné pfedméty, viastni uméleckd produkece, ...: - -
- VELASCO, Juan. Artist profile: The incredible Kennis brothers. In: NATIONAL
INFOGRAPHIC: Thoughts on art, maps and graphics at National Geographic and elsewhere
[online]. 2012 [cit. 2013-06-20]. Dostupné z: http://juanvelascoblog.com/2012/11/04/artist-

profile-the-incredible-kennis-brothers/

- Making of the reconstruction - Interview. In: YouTube [online]. 2011 [cit. 2013-06-20].

Dostupné z: http://www.youtube.com/watch?v=xRbYXJY p8E

- ACHENBACH, Joel. Australia’s Lost Giants. National Geographic [online]. 2010, october
2010 [cit. 2013-06-20]. Dostupné z:

http://ngm.nationalgeographic.com/2010/10/dreamtime-animals/achenbach-text
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SLOAN, Christopher P. Childhood Origins. National Geographic [online]. 2006, november
[cit. 2013-06-20]. Dostupné z: http://ngm.nationalgeographic.com/2006/11/dikika-

baby/sloan-text

KOLEKTIV AUTORU. Rimcovy vzdéldvaci program: pro gymnizia. Praha: Vyzkumny Gstav

pedagogicky v Praze, 2007.

vztahy k vytvarné kultufe: tvorba na pomezi veédy a uméni — bif Kennisové (viz vyse)
2. hodina: kostra a svaly

tématicky celek: predmét jako kli¢ ke svétu fantazie

anotace: vyuziti znalosti pfirodnich véd o stavbé téla pro vytvofeni smysluplné fantazie
kli¢ovd slova: kostra, napojeni svalt na kostru, funkce svald, $lachy, rovnoviha

cile hodiny: pochopeni smysluplné stavby pohybového apardtu a jeho vyuziti v prostorové

tvorbé vazby k RVP, SVP: olekdvany vistup, dilii vjstupy, ....:

RVP — oclekdvané vystupy: vyuzivd znalosti aktudlnich zptsobu vyjadfovdni a technickych

moznosti zvoleného média pro vyjddieni své predstavy
dilét vystupy: dokdze vyuzit znalosti z anatomie k vytvofeni imagindrniho stvofeni

vytvarné tikoly: Na zakladé predchozi skici vytvoite jako prostorovy model kostru a posléze
i ptislusné svalstvo navrhované fiktivni bytosti vysokou minimdlné pul metru. Dbejte na

rOVNOVAzZny postoj.

techniky a tviréi postupy: driténd kostra, novinové svalové svazky upevnéné izolepou
Cas potfebny k dokonéeni vytvarného sikolu: 60 minut

Casovy pldn: (Imetody: dialoglvyklady...)

- pfipomenuti minulé hodiny, prezentace o fungovani svalii (prezentace, vyklad) 10 min
- zaddni{ dkolu 5min

- skupinovd préce (vyuziti skupin z minulé hodiny, ptfifazeni chybéjicich) 60 min

- reflexe 10 min
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obsah a zaméfeni reflektivniho dialogu: (‘pochopeni principi?, vztah k nabidnutému

vikolu?, vyuZiti nabidnutjch moznosti?)

- jaky jste zvolili postup pfi ,nabalovdni“ svalii na kostru? Osvédcil se?

- Uvazovali jste o funk¢nosti svald, nebo jste spiSe formovali pozadovany tvar?

- méli jste problémy s vyvazenim bytosti, aby stla? Jak jste je fesili?

materidl, ndstroje, vybaveni, finanéni ndroénost:

- drdt, izolepa (tfeba sehnat!)

- klesté na stithdni drdtu (mdm svoje)

- noviny (kazdy by mél donést - !tieba zadat na predchozi hodiné!, jd také mdm zdsobu)
motivace, didaktické postupy, instrukce:

Na zacdtku objasnim, ze budeme délat model bytosti, kterou si kazdd skupinka odhlasovala.
Pfipomenu a znovu pustim video z minule, jakym zptsobem bfi Kennisové napojuji svaly na

kostru, pfiddm nékolik obrdzk® z u¢ebnic biologie o tom, jak funguji svaly.

Pak na vlastnim rozpracovaném modelu ukdzu, jak budou pracovat s dritem a novinami,
upozornim znova na zptsob pfipojovini ,svali“. Dohodneme se, kolik Ze to vlastné je téch

pual metru.

pak Zékim rozddm pomucky anechim je pracovat, budu prochdzet mezi nimi a fesit

konstrukéni problémy.
Nakonec vytvory sneseme na jedno misto a probéhne zdvére¢nd reflexe.
zdroje inspirace pro Zdky:

- anatomie ¢lovéka, zvifat (uéebnice, encyklopedie, kresby renesanénich umélct), pfipominka

videa o postupech
- rekonstrukce bf{ Kennisti z minule (je krdtké)
- moje vlastni rozpracovand kostra

zdroje obrazovych materidli, literatura, redlné predméry, vlasini uméleckd produkcee, ...:
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- Making of the reconstruction - Interview. In: YouTube [online]. 2011 [cit. 2013-06-20].

Dostupné z: http://www.youtube.com/watch?v=xRbYXJY p8E

- Novotny, Hruska; Biologie clovéka pro gymndzia. Praha: Fortuna, 2008. (a dal$i ucebnice,

encyklopedie, ndkresy)

- KOLEKTIV AUTORU. Rimcovy vzdélavaci program: pro gymndzia. Praha: Vyzkumny

stav pedagogicky v Praze, 2007.

- vlastni rozpracovana kostra bytosti

vztahy k vyjtvarné kulture: anatomické kresby (napf. Leonardo da Vinci)
3. hodina: kize

tématicky celek: predmét jako kli¢ ke svétu fantazie

anotace: vytvoreni kasirované ,kuze*

klitovd slova: struktura, vzor, barva, kryci zbarveni, vystrazné zbarven{
céle hodiny: porozuméni a aplikace pojmi kryci a vystrazné zbarveni
vazby k RVP, SVP: olekdvany vystup, diléi vjstupy, ....:

RVP — oclekdvany vystup: pojmenuje Uéinky vizudlné obraznych vyjidieni na smyslové
vnimdni, védomé snimi pracuje pfi vlastni tvorbé za tcelem rozsifeni citlivosti svého

smyslového vnimdni{

diléi vystupy: dokdze ve svém okoli rozeznat prvky kryciho a vystrazného zbarveni

dokdze navrhnout zbarveni fiktivni bytosti ve vztahu k jejimu pfedpoklidanému zpisobu
zivota

vyitvarné dikoly: dle uvazovaného prirozeného prostredi a zptsobu obzivy navrhnéte a vytvorte
povrch téla a zbarveni bytosti

techniky a tviréi postupy: malba, kasirovdni, kasirovani nabarveného papiru

Cas potfebny k dokonleni vyjtvarného tikolu: 55 minut

Casovy plan: (Imetody: dialoglvyklad)...)
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- vystrazné a kryci zbarveni (interaktivni prezentace, dialog) 10 min
- vystrazné a kryci zbarveni ve mésté (navrhnéte priklady) 5 min

- ujasnéni hlavnich charakteristik ovliviujicich zbarveni bytosti, navrzeni analogie ve svété

zvifat 5 min
- zaddn{ prdce (ukdzka na vlastni rozdélané bytosti) 5 min.
- ndvrh zbarveni vlastni nezndmé bytosti (samostatnd price, malba na mékky papir) 15 min

- kasirovdni kaze, napfed vrstva toaletniho papiru, pak vybrané nabarvené papiry (skupinovd

price) 40 minut
- reflexe 10 min

obsah a zaméfeni reflektivniho dialogu: (‘pochopeni principi?, vztah k nabidnutému

vikolu?, vyuZiti nabidnutjch moznosti?)

- vzdjemné predstaveni jednotlivych bytosti, ¢im se inspirovali, pro¢ pozili jaké vzory a barvy
- odpovidd zbarveni myslenému stylu Zivota, resp. analogii ve svété zvifat?

materidl, ndstroje, vybaveni, finanéni ndroénost:

- toaletni papir nebo noviny, mékky papir na barevnou vrstvu, lepidlo nebo $krob na
kasirovani (koupit!)

- vodovky, voskovky (na ,kazi“
motivace, didaktické postupy, instrukce:

zahdjen{ hodiny motivaci v podobé interaktivni prezentace na téma kryci a vystrazné zbarveni:

- rozdéleni barev na kryci a vystrazné, ndslednd diskuze (napf. tygr x vosa, modrd ryba x Zdba,

... — zélezi na prostiedi)
- jaké najdeme kryci a vystrazné barvy ve mésté? — samostatnd tvaha s nislednou diskuzi

Pak zaddni price pfedvedené na vlastni rozdélané bytosti s pozadavkem samostatného ndvrhu

kazdého a skupinového hlasovdni a samostatnd price s moznosti konzultace.

Nakonec zavéreéna reflexe.
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zdroje inspirace pro Zdky:

prezentace na vystrazné/kryci zbarveni, propojeni s prostfedim

obrazovd encyklopedie zvitat (dle nabidky $koly, poptipadé¢ donesu vlastni)

moje vlastni rozpracovand figurka bytosti

zdroje obrazovjch materidli, literatura, rediné pfedméty, viastni uméleckd produkce,
vztahy k vjtvarné kultufe:

- KOLEKTIV AUTORU. Rimcovy vzdélavaci program: pro gymndzia. Praha: Vyzkumny

stav pedagogicky v Praze, 2007.
- moje vlastni rozpracovand figurka bytosti
- libovolnd obrazovd encyklopedie zvifat

- prezentace: slozend ze stazenych elektronickych fotografii zvifat

4. hodina: animovany film — nav§téva mimozemstani ve §kole

tématicky celek: predmét jako kli¢ ke svétu fantazie
anotace: exkurze k animovanému filmu (pixilaci), vyuziti vyrobenych bytosti
klitovd slova: animace, pixilace, scéndf, rezie

cile hodiny: zorientovat se v procesu vzniku animovaného filmu, proniknout do dialogu

redlného a fik¢niho svéta
vazby k RVP, SVP: olekdvany vystup, diléi vjstupy, ....:

RVP — olekdvané vystupy: v konkrétnich piikladech vizudlné obraznych vyjédfeni vlastni

i umélecké tvorby identifikuje pro né charakeeristické prostredky

diléi vystupy: na ukdzce filmu dokdze popsat, v ¢em jsou moznosti animovaného filmu $irsf

Vev

nez u filmu hraného a v ¢em je naopak komplikovanéjsi

vyjtvarné dkoly: podle velmi jednoduchého scéndie vytvoite animovany film s vyuZitim

kasirovanych bytosti

techniky a tviréi postupy: pixilace
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Cas potiebny k dokonéeni vyjtvarného dkolu: 40 minut
Casovy plan: (Imetody: dialoglviklad)...)
- motivace:animovany film vytvofeny s pozitim pixilace 10min

- vyklad, jak vytvofit animovany film pomoci pixilace (vyklad doplnény ¢édste¢né dialogem)

Smin

- zprovoznéni piislusné techniky, prostor pro pravu scéndfe, volba mista 10min

- vytvéfeni filmu 40min

- proces konverze filmu v pocitadi, spole¢né shlédnuti hotového krétkého filmu 10min
- Zdvére¢na reflexe Smin

obsah a zaméfeni reflektivniho dialogu: (‘pochopeni principi?, vztah k nabidnutému

vikolu?, vyuZiti nabidnutjch moznosti?)

co vas piekvapilo na procesu vytvafeni animovaného filmu?

co vam délalo nejvétsi problémy?

co je podle vis nejvic potieba k vytvofeni dobrého animovaného filmu?

méli jste dostatek trpélivosti pro tento pomérné zdlouhavy proces?
materidl, ndstroje, vybaveni, finanéni ndroénost:

- fotoapardt, pocita¢ (mdm vlastni)

- stativ, program pro tvorbu a. filmu (pocitdm se zaptj¢enim z katedry VV)
motivace, didaktické postupy, instrukce:

Po Gvodni informaci, Ze budeme délat animovany film bych rovnou promitla animovany film

vytvafeny pomoci techniky pixilace.
Pak bych zéktim krdtce vysvétlila, jak se s touto technikou pracuje, byl by prostor k dotaziim.

Kratce bychom mohli diskutovat o mnou navrzeném scéndfi (Zdci vybéhnou ze tfidy, za nimi
se vyplazi bytosti, rozprchnou se do vsech stran, podminka: jednoduchost) a zvolili misto

»natéceni“, kam bychom posléze instalovali fotoapardt na stativi.
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vytvafeni filmu samotné. Pravdépodobné bych stdla za stativem a fotila a organizovala zéky,
v pozd¢j$i fazi bych funkei fotografa mohla nékomu predat. Vsichni Zici by se tak méli
zUCastnit na scéné, kazdy by si vymyslel vlastni zpasob ,chize®. Bytosti by animoval zvoleny

¢len skupinky, ostatni by mohli kibicovat a sledovat vznik filmu.

Zhruba 10 minut bych ponechala na zpracovani fotografii do filmu v pocitaci a spole¢né

shlédnuti vysledku.

Nisledovala by reflexe, dialog nad vytvorem

zdroje inspirace pro Zdky:

animovany film na tvod

zdroje obrazovjch materidli, literatura, rediné pfedméty, vlastni uméleckd produkece, ...:
vztahy k vjtvarné kultufe:

- vybrany kratky pixilovany film dle doporuéeni pi Arbanové

- KOLEKTIV AUTORU. Rimcovy vzdélavaci program: pro gymndzia. Praha: Vyzkumny

stav pedagogicky v Praze, 2007.
- Plass J.; Zdklady animace: zdkladni pravidla klasické a virtudini animace. Plzeni: Fraus, 2010.

ISBN 978-80-7238-884-4

5.hodina: instalace mimozemstani ve $kole, popisky a vyzkumné zpravy

tématicky celek: predmét jako kli¢ ke svétu fantazie

anotace: shrnujici hodina, uzavirajici celek ,zkoumdni bytosti“, vytvafeni vyzkumné zprivy

z pozndmek a nd¢rtkd, vymysleni jména a umisténi v interiéru Skoly
klicovd slova: vyzkumnd zpréva, shrnuti, koncept vystaveni, misto uréen{

cile hodiny: jako tfida zvlidnout piipravu a realizaci Skolni vystavy podtrhujici estetické

pusobeni jednotlivych objektu.

vazby k RVP, SVP: olekdvany vystup, diléi vjstupy, ....:
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RVP — olekdvany vystup: naléza, vybird a uplatiuje odpovidajici prostfedky pro uskute¢novdni

svych projekttl
diléi vystupy: vybere misto k prezentaci svého projektu vhodné tento dopliujici

vytvarné dkoly: Vymyslete ve skupince jméno vasi bytosti a misto, kde by méla byt ve skole

instalovdna (resp. kde by se ji nejvic libilo dle jejich charakteristik)
vytvoite pro Gclely instalace kritky popisek vystihujici nejdalezitéjsi vlastnosti vaseho stvofeni

Z poznamek, skic, ndvrhii a komentdia sestavte ,,vyzkumnou zprévu®, vyuzijte celou plochu

formidtu

techniky a tviréi postupy: kurdtorskd price na vystavé, dokreslovand koldz vyzkumné zpravy
Cas potiebny k dokonéeni vyjtvarného dikolu: 60 min

Casovy plan: (Imetody: dialoglvyklad)...)

- Gvod: motivaci je shrnuti pfedchozi price, dnes se budeme vénovat tomu, jak ji ukdzat

ostatnim (vyklad) + zaddni price 10 min

- skupinovd préce: lepeni skic, ndvrht, popiskil na balici papir (velky formdt), dopisovdni

komentédia, dokreslovani, vymysleni jména 30 min

- zaddni projektu vystavy (vyklad) 5 min

- vytvafeni popisku, hleddni mista na instalaci, instalace (skupinovd price) 30 min
- zdvére¢nd reflexe celého projektu 15 min

obsah a zaméfeni reflektivniho dialogu: (‘pochopeni principi?, vztah k nabidnutému

vikolu?, vyuZiti nabidnutjch moznosti?)
- Dopadl v$ projeke tak, jak jste ¢ekali? Nebo se prabézné ménil, upravoval podle okolnosti?
- podle ¢eho jste usporddali sviyj findlni plakac?

- napadlo by vis, ze se dd na zdklad¢ nékolika béznych pfedméta vytvofit takovyhle projeke

fiktivni bytosti?
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- zménilo to va$ pohled na obyéejné véci, napadne vds nékdy, co by se dalo vymyslet zrovna

z této véci?

- jak se vim pracovalo ve skupinkdch? M¢li jste problémy se dohodnout?
- méli jste ve skupince nékoho, kdo by praci fidil?

- kdo pfisel s nejlepsimi ndpady?

materidl, ndstroje, vybaveni, finanéni ndroénost:

balici papir (minimélné jeden arch pro kazdou skupinku, nutno koupit)
nuzky, lepidlo, fixy (pfedpokliddm, Ze bude mit kazdy svoje)

motivace, didaktické postupy, instrukce:

Na zaddtku bych jako motivaci shrnula, co za ty eyfi predchozi hodiny vytvofili. Ze spousta
préce neni vidét a nékteré dobré ndpady se ani nepouzily. Vytvofime tedy ze skic, ndvrha,
poznidmek a komentdft velky plakit — ,vyzkumnou zprévu“, aby si mohli ostatni
prohlédnout vSechny ndpady. Lepili by do formdtu jiz hotové skici, mohli by je piekreslovat,
stithat, propojovat ¢i dokreslit nové, pfidali by ndvrhy zbarveni doplnéné komentdfi, pro¢ je
takové, jaké je, pfiddvali by dle libosti dal$i pozndmky a komentdte k projektu. Uspordddni

formdtu by zédlezelo pouze na kazdé skupince, dokud by dokdzala obhdjit sviij zdmér.

Pak by zici dostali ¢as, aby se prosli po skole a nasli misto, které by se jejich bytosti ,libilo,
kdy by se ,citila jako doma“. Vytvorili by ji krdtky popisek se jménem a nejdilezitéjs$imi
vlastnostmi. Pak bychom spole¢né obesli skolu a jednotlivd stvofeni instalovali na jejich
mista. V idedlnim pfipadé bychom vyvésili plakdty s informaci o vystavé nékam do vestobulu
¢i na jiné vyznacné misto.

zdroje inspirace pro Zdky:

pouziti vlastnich ,vedlejsich produkea®

zdroje obrazovjch materidli, literatura, redlné predméry, vlastni uméleckd produkce,

vztahy k vjtvarné kultufe:
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- KOLEKTIV AUTORU. Rimcovy vzdéldvaci program: pro gymndzia. Praha: Vyzkumny

stav pedagogicky v Praze, 2007.

- zékovska tvorba: figurky, nacreky, skici, ...
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