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ABSTRAKT

Imaginarni projekt je autorskou praci zabyvajici se tématikou snti. Hlavni ¢asti je videoart,
kratky interaktivni film, ktery vizualni formou ptedava kromé& umeéleckého pojeti i zakladni
informace tykajici se spanku a snéni. Dal$i doprovodnou ¢asti je webova stranka, kde je
film umistén. Tento mensi web obsahuje taktéZz informace o spanku, snéni a celém projektu

vibec, véetné odkazl na stranky zamétené na stejnou tématiku.

Obsahem diplomové prace véetné popisu samotného projektu a vSech jeho ¢asti jsou pie-
devsim informace o snové tématice ale také zajimavé okruhy uméni; jako multimedidlni

uméni, Dream art a néktefi jejich piedni umélci.

Klicova slova: Imaginace, Fantazie, Multimedialni uméni, Video art, Vizudlni kultura, Net

art, Spanek, Sny, Dream art

ABSTRACT

This imaginary project deals with the theme of dreams. The main part of it is a short
interactive film that shows the basic information about sleep and dreaming through a visual
artistic interpretation. The film is housed on a companion web-site which contains infor-
mation about sleep, dreaming and the entire project, including links to sites covering the
same themes. The content of the diploma work is mostly information concerning the theme
of dreams but also includes a description of the project itself and all of its dependant parts.
It also covers the themes of art as a multimedia expression, the art of dreams themselves

including some of the most prominent artists in these fields.

Keywords: Imagination, Fantasy, Multimedia Art, Video Art, Visual Culture, Net Art,

Sleep, Dreams, Dream Art
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UvVoD

Multimedidlni prezentace s ndzvem Imagindrni projekt je autorskym dilem, zabyvaji-
cim a inspiryjicim se fantaziemi, sny a imaginacemi ve vizudlni kultufe. Jednd se
o projekt, zaloZzeny na faktech a vizualizacich podminénych pravé samotnymi sny. Snéni je
jakousi jinou dimenzi naseho byti, stale jesté téméi neprobadanou. Podvédomi a sny z né¢ho
vychazejici jsou pro mnohé velmi inspirujici jak v umélecké ¢innosti, tak v nékterych pfti-
padech 1 v samotném Zzivoté. Pro m¢ v tomto piipad¢ byly inspiraci k vytvoreni této diplo-

move prace.

Muj projekt je zaloZen na vizualizaci snli jednoho spankového cyklu. Jedna se o kratky
interaktivni film, videoart. Tento film je umélecky pojaty, vypovida o kazdé spankové fazi,
ktera je nécim odliSna. Jde pouze o vizudlni pojeti, bez jakychkoli dialogti, podpotené sil-

nou audio stopou. Mél by v divakovi urcité zanechat néjaké emoce. Doufejme, Ze silné.

Co se tycCe interaktivity, tak ta je k dispozici po prehrani filmu. Diky riznym tla¢itktim
si muze divak ,,projit* cely film po jednotlivych ¢astech, zjistit urcité propojeni spanko-

vych fazi se snovou symbolikou a tak podobn¢.

Videoart je umistén na vytvoirené webové strance. Ta je dal$i soucésti projektu, samo-
ziejme se taktéz zabyva tématikou snii. Svym tajemnym vzhledem se hodi k tomuto téma-
tu. Jelikoz jde o maly web, kde je hlavni ¢asti videoart, je tomu pfizpisobeny i lay out,

ktery by nemél byt rusivy, ale spiSe minimalisticky pojaty.

Kromé kratkého filmu, ktery ma zde i vyznam jakéhosi thrilleru, jsou zde i dulezité in-
formace o s panku, snech a celém projektu. Mimo jiné jsou zde i odkazy k zajimavym
»sesterskym* strankam, napiiklad k online snafi a tak podobné. Tato webova stranka by
méla slouzit vSem lidem, které toto téma bavi a zajima. Navic jde o zajimavou formu sdé-

leni, pfedevsim tu vizudlni.
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L. TEORETICKA CAST
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1 IMAGINACE, SNY A FANTAZIE

Imaginace, fantazie a sny spolu souviseji. Kazdy z téchto termint je lehce odlisny, ale
vyznamové¢ jsou si velmi blizké a v umélecké branzi tvoii nedilnou soucast snad kazdé

tvorivosti.

1.1 Imaginace

Imaginace je v SirSim slova smyslu predstavivost, pfiCemz jde pfedev§im o tvofivou
schopnost ¢loveéka. Pochazi z latinského slova Imago a znamena obraz ¢i piedstavu. Odtud
se také odviji slivko imaginarni. Imaginarni projekt tedy znamena neskute¢ny, iluzorni ¢i

pouze smysleny projekt.

,Jmaginace je podstatnou slozkou lidské duSevni ¢innosti, zejména umélecké, ale Casto
i praktické.“! Pojem imaginace je také velmi vyznamny v teorii uméni, v surrealismu
1 v hlubinné psychologii, coZ se povazuje za ,,aktivni imaginaci®. V nyn&jsi dobé¢ je tento
vyznam stale vice spojovan v souvislosti s technickou a védeckou tvotfivosti, riznymi ino-

vacemi a podobné.

1.2 Sny

,»Sny piedstavuji soubor myslenek a predstav, které béhem spanku utvateji vnitini od-
poveéd’ na vnéjsi udalosti. Vychazeji piitom z naseho podvédomi, kde jsou smazany hranice
mezi minulosti, budoucnosti a sou¢asnosti, a kde logika ztraci sviij vyznam. Zijeme tak ve
dvou svétech — ve svéte€ bdéni s jeho védnimi zakonitostmi, logikou a socidlnim chovanim,
a prchavém svéteé snéni, ktery ukryva za svym zavojem spanek. Ve snovém svété jsou béz-
né fantastické udélosti, pfedstavy a promény. Casto je provazi hlubsi emoce

o o wiwr o e 1.7 ot v s o v ’ v T
a pusobivéjsi vizualni vjemy, nez nam muize nabidnout svét bdéni.

Ve snech mnohdy nachazeji sami umélci inspiraci ke své tvorbé€. Jejich podvédomi,
vnitini muza, se timto zptisobem dostava na povrch a tak vznikaji uzasnd, riznoroda dila.

Hlavnimi ptedstaviteli snového uméni jsou surrealisté.

1 Imaginace: vyznam [online]. [cit. 2011-03-11]. Dostupny z WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Imaginace/>

2 Sny, spdanek a uméni [online]. [cit. 2011-03-11]. Dostupny z WWW: <http://www.sny.cz/>
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1.3 Fantazie

Fantazie pochazi z feckého slova fantasma a znamena obraz, vidéni ¢i pielud. Co se ty-
¢e umélecké tvorby, obrazii poc¢inaje a hudbou ¢i poezii konce, tak ve vSech uméleckych
odvétvich hraje fantazie velkou roli. Nékde samoziejmé vétsi, jinde zase men$i. Mnoho
znamych autort a umélct se dostalo na vysluni pravé diky své fantazii, kterd je vedla

a udavala smér jejich tvorby.

Fantazie jako ptfedstavivost ¢i obrazotvornost je silné uvolnéna od veskerych zkusenos-
ti. Lidé nezabyvajici se uméleckou ¢innosti ovSem taktéz pouzivaji fantazii. Déti maji fan-
tazie velmi mnoho a ¢im je Clovek starsi, tim vice se podiizuje realité a na svou fantazii
mnohdy zapomind. Coz je §koda, protoZe fantazie nam déava jisty ,,dusevni* rozlet, volnost
a hravost, diky Cemuz je nas zivot o néco ,,barevnéjsi“. A jestli se najde néjaky ¢lovek bez

fantazie, tak ten musi Zit opravdu velmi nudnym Zivotem.
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2 MULTIMEDIA

V dne$nim svéte je tento termin obvykly a netnosné potfebny. Multimédia se daji
oznacit za oblast informacnich a komunikacnich technologii. Jedna se vlastné o slouceni
audiovizualnich technickych prostfedkl s pocitaci nebo jinymi dal§imi zatfizenimi. Multi-
medialni systém, neboli technické prostfedky, jsou naptiklad jiz zminény osobni pocitac,
ale 1 graficka a zvukova karta, kamera, DVD a mnoh¢ dalsi, které se hodi k interaktivni

audiovizualni prezentaci.

Historicky vzato v devadesatych letech dvacéatého stoleti se takovymto prostiedkiim
vyuzivajicim kombinace riznych dat, at’ uz obrazovych, textovych, zvukovych nebo ani-
macnich a filmovych, zacalo fikat multimedialni aplikace, multimedialni software. V roce
1991 se na vysluni dostala spolecnost Microsoft, s r.0. se specifikaci standardniho multi-
mediélniho pocitace (MPC). Po n¢kolika aktualizacich v pribéhu dalsich let jsou dnes snad

vSechny osobni pocitace multimedialni.

2.1 Multimedialni uméni

Multimedidlni uméni zahrnuje vice nez jen jedno médium. Jinymi slovy multimedialni
umélci sdéluji svétu své umeéni za pomoci Siroké skaly médii. Kombinuji vizudlni vytvarné
uméni naptiklad se zvukem nebo s pohyblivymi obrazky a dalSimi médii. Jedna se samo-
ziejmée o soucasné umélce, pficemz jejich dila lze rozpoznat v podobé riznych instalaci,

kinetickych plastik a dalSich ptikladt multimediélni tvorby.

Multimedidlni dila se také velmi Casto vazi na smysly. Kromé& zrakového vyuZzivaji
1 sluch, hmat nebo ¢ich. Mezi dalsi velmi obvyklé rysy téchto dél patii vyuzivani moder-
nich technologii. Napftiklad elektronické ¢i pocitacem vytvotené zvuky, interaktivita, video
nebo animace. Multimedialni dila jsou Casto vystavovana €i zveiejniovana v muzeich a ga-
leriich, kde jsou chapana jako forma vizualniho uméni. Kolikrat je do takového dila zainte-
resovan i sam divak. Casto se jedna o dilo interaktivni. Velky rozvoj nastal s rozvojem

pocitacové techniky.

2.1.1 Intermedia

Co se tyce vitbec pocatkll uméni vyuzivajiciho rizna média, tak 1ze urcité zminit Inter-

média, do kterych se fadi happening, akcionismus a Fluxus. Rozvoj téchto smérii zacal
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v Sedesatych letech minulého stoleti. Happening mél divaky hlavné Sokovat ¢i provokovat
a vtahovat je pfitom do akce. Za vynalezce happeningu se povazuje Allan Kaprow, americ-
ky umeélec jehoz dila byla vidana uz v roce 1957. Mezi ¢eskymi umélci jsou protagonisty

happeningii umélci jako Milan Knizak, Petr Stembera, Jiti Kovanda, Jan Ml¢och a dalsi.

Za to akcionismus v Cele s rakouskym umélcem Hermannem Nitschem v 60. letech pi-
sobil zna¢ny medidlni rozruch. ,,Smyslem tvorby byla akce, v niz se uméni spojovalo
s divadlem a erotikou &i ndbozenskou provokaci.*® Sam Hermann byl n&kolikrat obZalovan
a tiikrat souzen, za své pobufujici uméni. Slo spiSe o takové obiady &i ritudly, pfi nichz
byla zabita n¢jaka zvitata a jejich krev pak slouzila jako médium malby, bud’ na platno
nebo na cloveéka. Dal§imi piedstaviteli videniského akcionismu jsou Giinter Brus, Otto
Muehl a Rudolf Schwarzkogler. Ti se mimo jiné inspirovali také Sigmundem Freudem co
se ty¢e potlacovanych pudi, sexudlniho tabu i agrese. Na rozdil od umélct happeningu

a Fluxusu se zamérné a védom¢& zaméfili na film a fotografii.

Umélecké hnuti Fluxus bylo v 60. letech 20. stoleti na svém vrcholu. Pivodné vzniklo
v New Yorku a pak se dale Sitilo do Evropy a do Japonska. Toto uméni se odkazuje hlavné
na principy a techniky dadaismu, Bauhausu a zen buddhismu v kombinaci vSech médii
a uméleckych disciplin. ,,Objekty a performance, které Clenové hnuti Fluxus vytvareli
a poradali, jsou charakterizovany minimalistickymi gesty, jeZ se zakladaji na védeckych,

filosofickych, sociologickych a jinych mimoumeéleckych vlivech.*3

Mezi nejznamé;jsi predstavitele Fluxusu patii Yoko Ono, dale americané Georgie Ma-
ciunas, Benjamin Patterson, Nam June Paik, ktery byl korejského ptivodu a je mimo jiné
povazovan i za prukopnika video artu. Z ¢eskych umélcti napiiklad malif a avantgardni

galerista Milan Knizak.

Fluxus nenabizel zadné kolaze udalosti a ¢asu i materidlu jako happening, ale misto to-
ho riizné koncerty, které mély akustické a vizudlni déje. Coz si vyslouzilo oznaceni jako

»events®, nékdy ,,aktivity*. Tento smér byl také povazovan za ptredchiidce net artu.

3 Artmuseum.cz: Fluxus [online]. [cit. 2011-05-04]. Dostupny z WWW: http://www.artmuseum.cz/smery_list.php?smer_id=123
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2.1.2 Net art

Co se tyce internetu jakozto média v dne$ni dob¢ snad nejpouzivanéjsiho, tak je velmi
zajimavym uméleckym smérem net art. Zde je vizualni komunikace zcela na misté, preda-
va autorovy myslenky a urcitd poselstvi divaklim, konzumentim. Net art vyuziva veskeré
principy a moznosti internetu, jakymi jsou naptiklad hypertext a pfedevSim interaktivita.

Svou povahou jde o digitalni, nemateridlni dilo.

Tento smér se zrodil v poloviné devadesatych let, v Cele s umélci jako Olia Lialina,
Alexei Shulgin, Heath Bunting a uméleckym kolektivem jodi.org.

»3lo 0 mezinarodni hnuti, jez mélo specializované servery (nettime) a mailing listy

(thizome).«*

Jako charakteristické rysy lze zminit internet jako nové objeveny prostor ko-
munikace pro sdileni mySlenek a samozifejmé i vyménu myslenek. Déle ,kritika konzum-
niho pfistupu k Zivotu a komercializace uméni (net.art jako vSem dostupnad nekomoditni
forma uméni) a také optimismus pramenici z globalizovanych moznosti internetu pii pie-

tvafeni spoleénosti.«

Alexei Shulgin je rusky umélec a hudebnik. Zabyva se uménim softwaru a net artu.
V roce 1994 zalozil Moskva-WWW-Art-Lab a on-line foto muzeum s ndzvem Hot Picture.
Roku 1997 vytvoftil svou prvni interaktivni praci, forma uméni, ve které jsou minimalni
faktory programovani v HTML. Jde o ,formalistické estetické umeéni site¢*. Divak

si pomoci tlacitek ,,projde* bezpoctem stranek. Jde o jednoduchy a nijak cileny projekt.

L
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Obr. 1. Formy umeni, Alexei Shulgin <http://www.c3.hu/collection/form/>

4,5 Net art [online]. [cit. 2011-05-10]. Dostupny z WWW: http://artlist.cz/?id=4952
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Jodi.org je kolektiv dvou umélct, nizozemce Joana Heemskerka a belgicana Dirka
Paesmanse. Od poloviny devadesatych let zacali vytvaret origindlni umélecka dila
pro World Wide Web. Poté ptesli k softwarovému uméni a nakonec k uméleckym modifi-
kacim pocitacovych her. Na prvni pohled maji jejich prace skryté prostiedky komunikace.
U mnoha jejich stranek je obsah textu jaksi skryt pted zraky povrchnich divaki. ,,Jodi Casto
pracuji se zdrojovym kédem, ovSem obvykle se jedna
o simulaci - algoritmus v grafické animaci, graficka animace v blikajicim textu

« «6
a podobng.*

Zajimavou praci je naptiklad Location. Jde o zmét’ znaktl a Cisel, coz miize vyvolavat
zdanlivy chaos, jde o ASCII art, coz je textovy kod. Ale po nahlédnuti do tohoto zdrojové-

ho kédu jde o pét zietelnych obrazk. Toto dilo Ize shlédnout na www strance:

http://www.jodi.org/index.html.

HHTH HH ll: = 4
LAY VAV Y VANAVEFAVAYEVAYINAY |
AV \ /
AW VFANAYZATANYY) Wi/ J \

Obr. 2. a 3. ukazky z www Jodi.ogr, nazev Location.

K ¢eskym umélciim zabyvajicim se net artem fadime naptiklad Markétu Bankovou

a Michaela Bielického.

Markéta Baiikova (1969) se intenzivné vénuje novym médiim, jadro téchto praci spo-
¢iva predevsim v internetovych projektech. Jednim z jejich hlavnich projektt byla virtudlni
mapa New Yorku. Do této mapy mohl clovék kdykoli ,,vstoupit“ a ,,pohybovat
se v ni* riznymi znakovymi vrstvami, kterymi byly fotografie, text i symboly. Je zde patr-

né jisté napé€ti mezi realitou a virtualitou (Obr. 4.).

6 Jodi: Joan Heemskerk a Dirk Paesmans [online]. [cit. 2011-05-10]. Dostupny z WWW: http://message.sk/text/netart/netart53.html
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Obr. 4. ukazky z NYC map, M. Bankova

Dalsimi jejimi projekty jsou naptiklad Scribble (2005 - 2006) (Obr. 5.), kde se jedna
o aktualni stranku CNN pokrytou riznymi kresbami v zavislosti na aktudlnim obsahu
zprav. Dale digitalni video Smysly zivota (2002) (Obr. 6.). Jde o jakousi obrazovou kolaz
¢i montdz snaruSenymi klasickymi prostorovymi a casovymi dimenzemi. Jde
o dokumentaci dne né¢kolika lidi z riznych prostedi, kde ma Sum mésta pravidelny, skoro

hudebni rytmus.

Dalsi projekt z roku 1999 je Veletrzak, coz byly ilustrace k jeji vlastni knize Straka

v ti8i entropie a dalsi projekty.

i eV UL
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G

Obr. 5. ukazky z www Scrabble, M. Bankova
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Obr. 6. ukazky z videa Smysly Zivota, M. Baiikova

Michael Bielicky (1954) se povazuje za umélce-iluzionistu, ktery tvoii v tradici Ces-
kych umeélct jakozto predchidcti interaktivniho uméni. Tvofii prostorové iluze a také pro-
pojuje redlny a virtudlni svét. Je autorem rGznych videoskulptur, videopasek
1 ,,videobasni®, také je autor projektd vyuzivajicich navigacni systémy a telekomunikacni

technologie. Je inspirovan zidovskou historii a filozofii, ale také Zidovskymi symboly.

Co se tyce jeho zivota, tak jako maly s rodi¢i emigroval do Diisseldorfu. Nejprve stu-
doval fotografii, ale pak ptesel k videoartu, kde ho ucil sdm ,,otec videoartu® Nam June
Paik, ktery jeho tvorbu dosti ovlivnil. Je autorem experimentalnich filml - videodokumen-
ti pravé o Paikovi. K dal$im zajimavym projektim patii Exodus, coz je virtualni tele-
performance. ,,Teleperformance provedena v pribéhu festivalu Ars Electronica v Linci.
Autor se vydal po stopach Mojzise na jeho utéku z Egypta. Ctyfdenni performance byla
dokumentovana pomoci systému GPS, shromazd’ujiciho data z nékolika navigacnich sateli-
byla zviditelniovana on-line prostrednictvim aktualizovanych map
a satelitnich obrazli, a promitand v Linzi ve specidlnim 3D prostifedi. Tiikrat denné
se uskutecnilo telefonni spojeni autora s publikem v Linzi. Performance se pro autora stala
metaforou zbaveni se zajeti realného prostoru otevienim nové dimenze "vSeptfitomnos-

ti"(Obr 7., 8., 9.).*

7 Artlist: Michael Bielicky [online]. [cit. 2011-05-11]. Dostupny z WWW: http://artlist.cz/?1d=2488
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Obr. 8. Ukazka z projektu Exodus, M. Bielicky.

Obr. 9. Ukazka z projektu Exodus, M. Bielicky.
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Dalsi zajimavy projekt je videoinstalace s ndzvem ,,Tento rok v Jeruzalémé*, propoju-
jici Prahu aJeruzalém. Bylo zde k dispozici ,,zafizeni pro detekci pohybu (infracervené
paprsky odrazeji objekty v prostoru), které¢ snimalo postavy, dale byly vytvofeny 3D mode-
ly néavstévnikil, pfendsené na projekcni plochu, kde se misily se zadbéry snimanymi webo-
vou kamerou nainstalovanou u Zapadni zdi v Jeruzalémé¢. Kompozitni obraz byl pifenaSen

také na webové stranky galerie*® Roberta Guttmana.

Obr. 10. Videoinstalace: Tento rok v Jeruzaléme, M. Bielicky.

8 Artlist: Michael Bielicky [online]. [cit. 2011-05-11]. Dostupny z WWW: http://artlist.cz/?1d=2489
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2.1.3 Video art

Video art neboli uméni videa je umélecky smér vyuzivajici video ¢i audio data, nejlépe
oboje najednou. Tato data jsou zprostiedkovana diky pfenosnému nosici. Jelikoz se tento
smér vyvinul jesté¢ pred rozvojem pocitaCové techniky, povazuje se za viibec prvni nové
médium, které se digitalizovalo az postupem casu. Tento styl mize mit mnoho podob,
od nahravek zobrazenych v galeriich, pfes rtizné sochatské instalace, které obsahuji néjaké
monitory €i televizni pfijimace az po podoby piedstaveni, v kterych je video néjakym zpi-
sobem zahrnuto. Samozifejmé¢ muze souviset i s net artem. Mnoho sou¢asnych umélcti ze
sfér video artu vyuzivd moznosti internetu, kde svou tvorbu mohou umistit napiiklad

na youtube.com, Vimeo.com, Artycok.tv nebo na jiné servery tohoto typu.

Vznik video artu se datuje na pocatek 60. let 20. stoleti v USA. Hlavnimi ptedstaviteli
tohoto sméru jsou jiz zminény Nam June Paik, ktery je bran za zakladatele video artu vi-
bec a spolu s nim 1 jeho kolega z Fluxusu némecky sochai a malit Wolf Vostell, dale pak

Bill Viola, Bruce Nauman, Gary Hill, a dalsi.

Za prvni ¢eské pocatky video artu se povazuji roky 1972 az 1990, kdy zde fungovalo
uskupeni Independent video art Prag. Mezi jeji ¢leny patiili naptiklad umélci jako Miroslav
Klivar, Zdenka Cechova, Jaroslav Pavelka a dal§i. Za v&tsi pocatek video artu v Cechach
se povazuje az navrat nasich umélcl ze zahranici, pfedev§im manzelt Vasulkovych a jiz
zminéného Michaela Bielického. K soucasnym mladym umélcim patii naptiklad Jakub

Nepra$ a Michal Péchoucek.

Nam June Paik byl skladatel, performer a umélec video artu. Narodil se roku 1932
v Koreji a po studiich v Tokiu a Mnichové se v Némecku piipojil k hnuti Fluxus a nakonec
se vydal do New Yorku, kde zil, tvotil a nakonec roku 2006 i zemiel. Rlizn¢ kombinoval
performance, hudbu, video obrazy i sochatskou formu objektt. Jeho dila byla hodné¢ ovliv-
néna samotnou televizi. NejspiSe proto, Ze ji neuzndval a jistym zplisobem se ji vysmival.
Nejprve jeho tvorba zasahovala spiSe k sochaistvi a performans, samoziejmé s vyuzitim
televizi. Za skutecny zacatek videoartu se povazuje rok 1965, kdy si Paik potidil novou

prenosnou videokameru Portapak firmy Sony.

Za zminku urcité stoji performance s videem, nazvané ,,Televizni podprsenka pro Zivou

sochu® z roku 1969 (Obr. 11.). Violoncellistka Charlotte Moormanova, Paikova pfitelkyné,
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hrala jeho 1 jiné skladby, pficemz na sob& méla ,,podprsenku‘ ze dvou televiznich piijima-

¢l. Podobnym dilem performans je ,,TV Cello®, opét s Charlotte (Obr. 12.).

Obr. 12. Performance: ,,TV Cello®, N. J. Paik.
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Ptes raznou digitalni 1 video tvorbu se nakonec dostal k laserové technologii novych
médii. Jednou z takovychto novéjsich instalaci byl ,,post-video project™ (Obr. 13.) a mnohé
dalsi prace. Se svym pritelem Shuyou Abem sestrojili model videosyntetizatoru, ktery vy-
tvarel rizné abstraktni obrazy. Pomoci néj doprovézel riizné hudebni skladby, mimo jiné
1 Beethovenuv klavirni koncert. Vizi interaktivni televize piedvedl v dile ,,Global Groo-
ve“(Obr. 14.) z roku 1973. Bylo to mysleno tak, zZe by si lidé mohli sami podle sebe pretva-

fet vysilani.
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Obr. 13. Post-video Project, N. J. Paik.

Obr. 14. Global Groove, N. J. Paik.
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K soucasnym velikdntim video artu patii Bill Viola narozeny roku 1951, jehoz umélec-
ka tvorba zavisi na elektronické, zobrazovaci a zvukové technologii novych médii. Zabyva
se vétSinou tématy jako jsou narozeni, smrt, laska, emoce atd. Jednou z jeho nejzajimavé;-
Sich praci je ,,The reflection pool“(1977-99), kdy se nechal inspirovat studiem zen
buddhismu. Je zde meditujici postava, pozorujici snové obrazy v odrazu vodni hladiny. V
jednu chvili jako by se zivot oné postavy zastavil, i kdyz vSe ostatni ,,zije* dal. D¢j
se odehrava pouze na hladiné vody. Zavérem tohoto videoartu silueta meditujici postavy
zmizi, objevuje se uz jenom jeji odraz ve vodé a nakonec sama postava vyplave z vody

a odejde. Jde o velmi zajimavé dilo.

Obr. 15. Videoart: The reflection pool, B. Viola

Je také posedly zachycovanim emoci, rdd experimentoval se svymi dily, instalacemi.
V dile ,,Theatre of Memory* z roku 1985 naptiklad pouzil kmen stromu. Vyznacuje zde
vizualni metaforu ¢innosti lidského mozku pomoci zvukového zdznamu a blikajicich své-

tel.

Sam se podili 1 na tvorbé hudby. Mezi jeho nékteré video zvukové instalace patii napfi-
klad ,,The Crossing* (1996) a i nov¢jsi prace z roku 2007 ,,Ocean Without a Shore* (Obr.

16.) a mnoh¢ dalsi.

Ziskal bezpocet ocenéni, mezi kterymi se najde i Rad za uméni a literaturu. Tento umé-

lec je velmi uzndvan a povazovan za jednoho z nejvyznamnéjSich umélct této doby.
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Obr. 16. Ocean Without a Shore, B. Viola.
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Cesky umélec Jakub Nepras, narozen roku 1981, se proslavil nebo piisel do povédomi
po ziskani hlavni ceny mezinarodniho uméleckého veletrhu Arte Fiera Bologna. V jeho
praci hraji velikou tillohu hlavné pohyb a tfeti rozmér. Vystudoval AVU v ateliéru novych
médii pod vedenim M. Bielického. K tvorbé svérazného vizualniho jazyka pouziva nejmo-
derngjSich technologii. Zabyva se Sirokym zabérem témat, nejvice se vSak zabyva evoluci
superorganismu, jak soucasného, tak i budouciho. Jde o jakousi sebereflexi dnesni civiliza-
ce. ,Nepra§ své videomalby projektuje na prostorové tvary nebo rizné folie
¢i podmalované plochy a tak vytvari dojem zvlastni iluze, ze nevidime ani skutec¢nost, ani
umélecké dilo, ani obraz uméleckého dila, ale snad jen jakysi platonsky stin vlastni civili-

zace.*’

Obr. 17. Video instalace Reaktor, J. Nepra§ ~ Obr. 18. Video painting (video) Babylon Plant, J. Nepras

9  Artservis:Jakub Nepras$ [online]. [cit. 2011-05-12].

Dostupny z WWW: http://www.artmuseum.cz/smery_list.php?smer id=123
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3 VIZUALNI KULTURA

Vizualni kulturu Ize definovat mnoha zptsoby. Sama kultura neni ani tak souborem vé-
ci, jako spiSe souhrnem praktik ¢i procest, skrze néz se dospiva k jejich pochopeni,
ale 1 k vlastni identité. ,,Vizualno* je vSude kolem nés. Piisobi na nés prostfednictvim obra-
z4, zvukil i textu. Zijeme totiz v éfe, kdy vice nez kdy jindy zaleZi pravé na oné vizualité.

V dnesni socialni dob¢ hraje pohled velmi dileZzitou roli.

Je tudiz odvétvim samotné kultury a je spjata s uménim jak vysokym (sochy, malby,
budovy), tak i nizkym (televize, reklamy, romany, atd). Jednotlivé vizudlni formy
se do jisté¢ miry vzajemné ovlivituji a obohacuji. Jedna se o jakoukoliv dobu, nesouci urcité

kulturni ,,dédictvi®, pravé formou vizuality.

Historické pocatky vizualni kultury sahaji, da se fict, az k nasténnym malbam, ptes
vSechny umeélecké slohy az po soucasnd nova média, virtualitu, internet atd. Samoziejmée

by se sem méla zaradit 1 vizualni data ve sférach védy, 1€karstvi ¢i pravech.

Vizudlni kultura je jistd komunikace obrazem. Ptreddv4 urCitou myslenku, napad
¢1 informaci. K jejim hlavnim odvétvim patii bezesporu vizualni komunikace, ktera je jeji
dilezitou soucasti. Co se tyce ruznych vizualnich projevi, tak naptiklad u mluveného slova
je jim text, typografie. Vizudlni kultura samoziejm¢e velmi obohacuje nas zivot. A€ si to
vétsina lidi ani neuvédomuje setkdvaji se s ni nejen v uméni, ale i v kazdodennim zivoté.

Je soucasti a dnes uz 1 samoziejmosti veskerého déni.

Neni zde dilezité jenom vidét viditelné. Mélo by jit samoziejmé o to rozeznat, jak
se urcCité veci ukazuji, ale také desifrovat to, co je skryté, co n¢jakym zpiisobem piekracuje

hranice naseho zraku.

Vizualni kultura pojima celou fadu medialnich forem, od vysoké po nizkou, a proto aby
se dala chépat a poptipad¢ i zkoumat, musi se o ni néco védét. Co se tyce maleb ci kreseb,
je tfeba znat perspektivu, anatomii, teorii barev a mnohé dal$i. Naptiklad u grafického
designu by m¢l mit ¢lovék alespont zdkladni piehled o grafickych programech, typografii
a nejlépe také o uritych pravidlech danych pro samotnou tvorbu grafiky. Cili
pro objektivnost v chapani, zkoumani ¢i porovnavani vizualni kultury v ,,priletu* staletimi
je vhodné o tom ¢i onom oboru znat alespoii néco. Je to dobré pro posouzeni naptiklad
urcitych rozdila v pribéhu vyvoje a posléze i mozna jistym ponaucenim nebo ziskanou

inspiraci.
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Ditlezitym bodem souvisejicim s vizualni kulturou je urcité také vSeobecny rozhled
Clovéka, jak u nés tak i ve svété. Bez ného by nebylo mozné se v tomto odvétvi kultury

vubec orientovat.

Diky vizualni kultufe mizeme zjistit, co ur¢ité obrazy vypovidaji o kulturach, v nichz
vznikly. Jinym pfistupem je zase sledovani reakci na vizualitu z hlediska divakt.Vyznam
nespociva pfimo v obraze, ale je tvofen v okamziku, kdy ho divéaci konzumuji a ,,uzivaji*.
Je pravda, ze nas zivot stale vice ovladaji obraznost a komunikacni technologie, které
umoziuji globalni Sifeni mysSlenek a informaci, ale i politickych nazorti. Mlzeme fici,
ze myslenky a informace koluji po celém svét¢ ve vizudlni formé. Je to nedilnou

a podstatnou ¢asti naSeho Zivota.

Vizuaélni kultura se tyka i kultury samotného uméni a v nyné€jsi dobé 1 novych médii, in-
ternetu a mnoha dalSich dnes jiz tak typickych disciplin, Ze by si bez nich dokazal malokdo

7o~

zivot predstavit. Dava lidem 1 jisty fad a vyznam urcitych hodnot.

3.1 Vizualni komunikace

Vizuélni komunikace je pienos ¢i predavani myslenky a jistého poselstvi vizudlni kul-
tury lidem, divakiim, prostfednictvim pravé vizudlnich informacnich médii. Tato média
mohou byt tisténa nebo digitalni ¢i analogova atd. Mezi dnesni velmi oblibend média patii
hlavné televize a internet. V prvni fad€ rozsifeni internetu usnadnilo jeji rozvoj, pfedevSim

novych metod obousmérné komunikace.

Vizualni komunikace bezesporu spoléhd hlavné na zrak a predevSim také na to, jak

je ,,objekt prezentovan. Je vlastné jednou z nejstarSich humanitnich disciplin.

Nyni ve 21. stoleti se Spickovi designéfi stale vice pfiklani k novym formam komuni-
kace, protoze sami ,,argumentuji tim, ze reklamy zacaly byt pfili§ jednoduse rozlustitelné

a proto je lidé ignoruji.«'

Vznikaji dal$i nové a nové druhy vizuadlnich médii. Behem néko-
lika poslednich let usnadiuji pocitace designérim praci a umoziuji jim tvofit vysoce na-

ro¢né ilustrace a dal$i formy uméni.

10 FAIRS, Marcus. Design 21. stoleti: nové ikony designu, od masového trhu k avantgardé. 1. vyd. Praha: Slovart, 2007. ISBN 978-
80-7209-970-2
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4 SPANEK

Spanek je velmi dalezitym faktorem naSeho Zivota, pficemZ nam zabere piiblizné jeho
tretinu. Je to Utlumové — relaxacni faze naSeho organismu, pii niz mizi nebo se snizuji
funkce nékterych naSich smysll, télesna teplota je niz$i nez v bdé€lém stavu, dychdni
je pomalejsi a krevni tlak nizsi.

Spanek je pro nas jakymsi restartem, nabitim energie a hlavné odpoc¢inkem, ktery ndm
zajistuje ,,normalni“, zdravé fungovani v bd€lém, redlném stavu. RuSeni ¢i neumoznéni
spanku mé velky dopad nejen na nas organismus, ale i na nasi psychiku a vede i k vaznym
obtizim. N¢&které teroristické organizace ¢i jiné tajné Utvary tuto praktiku, neumoznéni

spanku, pouzivaji jako metodu k muceni.

Délka spanku je u kazdého jedince individualni. Primérné se udava sedm az osm hodin
denné. Pfi¢emz jsou lidé, kterym staci napftiklad Ctyfi hodiny a naproti tomu i ti, ktefi vydr-
zi v posteli tieba hodin dvanact. Celkova doba spanku se od narozeni, kdy to je cca sedm-
nact az osmnact hodin denng, snizuje. Ctyfleté dit¢ spi napiiklad kolem deseti

az dvanacti hodin denn¢ a ve dvaceti to je uz jen sedm az osm a ptl hodiny.

Také poloha spanku je dilezita. Clovék spici v sedé nikdy neupadne do nejhlubsi faze
spanku, a proto si dobfe neodpocine. Jedind vyhodna poloha pro nase télo je opravdu

v leze.

Ke spanku zajisté patii i snéni. Jelikoz naS§ mozek pracuje 1 v dobé spanku velmi inten-

zivng, zdaji se nam sny.

4.1 Faze spanku
Spanek ma n¢kolik fazi, znamych jako faze REM a NREM, kter¢ se cyklicky stiidaji.

Usinani je pocateCnim procesem, ktery vede ke spanku. Je to pfechodny stav mezi bd¢-
losti a spankem. Pfi tomto procesu se objevuji vyrazné télesné pohyby a zmény polohy téla,
dale prohloubené dychani, u kterého se obas mohou objevit vyrazné svalové kiece, vsem
znamé jako Skubnuti celého téla. Ke konci procesu usinani se snizuje i svalové napéti, te-

pova frekvence 1 samotny krevni tlak.

Béhem usinani maji lidé sklon k t¢kavym mySlenkdm a polosniim a snadno tak podlé-

haji riznym smyslovym klamm, naptiklad uklouznuti, na které mohou zareagovat Skub-
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nutim téla a naslednym probuzenim. Pokud ¢lovék vykondval béhem dne né&jakou zdlouha-
vou jednotvarnou ¢innost, mohou se u n¢ho objevit pii usinani také specifické pseudohalu-
cinace. Utrzky této ¢&innosti, napiiklad poé¢itatové hry, se mu stile objevuji
a mihaji pfed o¢ima.

Prvni fazi spanku je faze NREM, coz znamena Non rapid eyes movement. Dé&li
se na Ctyfi stadia podle samotné hloubky spanku a je fyzicky regenerujici, slouzi k relaxaci
svalstva. Vyrovnava ubytek télesnych sil a zajist'uje optimalni podminky pro syntézu pro-
teind.

Prvni stadium faze NREM trva pouze nékolik minut a je pfechodem od bdéni k zacatku

spanku. Je tu patrnd jesté urcité aktivita kosterniho svalstva.

U druhého stadia se vyskytuji spankova vieténka, neboli kratké tseky rytmickych vin,

s frekvenci 12 — 16 Hz. Jejich amplituda néhle kles4 a nariista. Rika se tomu K — komplex.

Treti stadium je typické tim, Ze v této fazi je uz velmi obtizné ¢lovéka vzbudit napfi-
klad hlukem. I kdyz je stdle mozné ho probudit voldnim jeho jména ¢i détskym placem.
V tomto stadiu se totiz objevuji pomalé viny o frekvenci 1 — 2 Hz, které se oznacuji jako

vlna delta.

Ve ctvrtém stadiu se jednd jiz o velmi hluboky spanek. Vlna delta tvofi vice nez 50
procent vSech vin. Toto, ale i predeslé stadium, se nékdy nazyvaji hluboky NREM spéanek

¢i delta spanek.

Tteti a Ctvrté stadium spanku jsou si velmi podobné predevsim hloubkou spanku, tudiz
se n¢kdy spojuji a povida se o nich jako o jednom. OvSem s piihlédnutim na to, ze prvni

polovina je vlastné stadium tfeti a druha polovina stadium ctvrté.

REM faze spanku dodava silu, ,,znovu-obnovuje* a restartuje psychické procesy, kte-
rymi jsou mysleni, uvazovani, rozhodovani, pfedstavovani atd. Je ovliviiovana ¢asti zadni-

ho mozku — varolovym mostem.

Vyznacuje se tim, ze ¢loveék v pribéhu této faze zaCne tézce a nepravidelné dychat
a frekvence srdce se zvysi a piiblizi hodnotam v bdélém stavu. Nepravidelnost pulsu, uvol-
néni obliceje, zmeény prutoku krve, rychlé pohyby oci pod zavienymi vicky, to vSe jsou
doprovodné jevy. Mozek ma zvysenou spotiebu kysliku, ¢imz regeneruje centralni nervo-

vou soustavu.
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Sny v REM fazi jsou mimotadné zivé a barvité a mnohdy maji bizarni a nelogicky cha-
rakter. Je prokazéano, zZe tato faze spanku je fyziologickou podstatou snové ¢innosti. Nekdy
fazich jinych.

Tyto faze NREM a REM se v prubéhu spanku postupné stfidaji od prvniho do ¢tvrtého
stadia NREM, ptricemz muze dojit k ¢astecnému probuzeni, vyvolanému télesnymi pohyby.
Po ,,projiti* témito stadii, ptiblizné po sedmdesati az osmdesati minutach, se spici obvykle
kratce vraci do tretiho ¢i druhého stadia a poté nasleduje faze REM, kterd trva asi pét
az deset minut. Délka celého tohoto cyklu obvykle trva devadesat az 110 minut. Za noc
se tento cyklus opakuje 4x az 6x a v kazdém nasledujicim cyklu se faze REM prodluzuje

zatimco NREM zkracuje.

Posledni casti spanku je samotné probuzeni. Jednd se o ndvrat do stavu bdélosti
a je velmi podobny fazi usinani, ale zpravidla mnohem rychlejsi. U nékterych lidi mtze

pii probouzeni delsi dobu pretrvavat stav podobny ndmésic¢nosti.

4.2 Vyzkumy

Co se tyCe vyzkumu spanku, tak ten byl zahajen ve tficatych letech dvacatého stoleti.
V roce 1937 byly nalezeny citlivé techniky pro méfeni hloubky spanku a také pro stanoveni
stadii, ve kterych se vyskytuji sny. Pfi takovémto vyzkumu se pracuje s pfistroji zazname-
navajicimi elektrické zmény, které probihaji na pokozce hlavy a souviseji
se spontanni mozkovou aktivitou béhem spanku a s pohyby o¢i pii snéni. Grafickému za-

znamu téchto mozkovych vin se fika elektroencefalogram, zkracené EEG.

Pozdé&ji Dale Edgar a William Dement, ktefi byli pfednimi odborniky na vyzkum spéan-
ku, pfiSli na teorii dvou protikladnych procesti, spanku a bdéni. Jedna
se o homeostaticky spanek a proces rizeny casem. Homeostaticky spanek je fyziologicky
proces, jehoz cilem a tcelem je zajisténi dostatecného mnozstvi spanku. Naproti tomu pro-
ces bdéni fizeny ¢asem podléha kontrole biologickych hodin sestavajicich ze dvou drob-
nych neutralnich struktur, které se nachdzeji ve stfedni ¢asti mozku. Tyto biologické hodi-
ny fidi fadu fyziologickych a duSevnich zmén, ale také rytmus bdéni, tzv. cirkadidlni ryt-

mus, ktery se kazdych dvacet ¢tyfi hodin opakuje. Mimo jiné podléhaji vlivu plsobeni
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svétla. Denni svétlo totiz zastavuje sekreci hormonu, zvaného melatonin, coz je hormon

navozujici onen spanek.

4.3 Poruchy spanku

Co se tyce spanku je nutno zminit i na jeho poruchy. Mezi né patii naptiklad spankova
derivace. Dale pasmova nemoc, zapii¢inéna ¢asovymi pasmy. Insomnie, coz je nespavost
a naproti tomu hypersomnie. Také parasomnie, ktera se vyznacuje neustalym probouzenim
béhem noci. Dalsimi velice znamymi poruchami spanku jsou nocni miiry, nocni désy, na-

mésicnost a mluveni ze spani.

Rozdil mezi nocni mlrou a no¢nim désem je v tom, ze nocni de€s je kratky désivy sen,
ktery postihuje spiciho ¢lovéka béhem faze spanku NREM a kolikrat si ho ani nepamatuje.
Jde u néj o ndhl¢ vytrzeni ze spanku, které je vétSinou spojené s velkym ulekem a pocitem
uzkosti. Nocni mury jsou désivé a velmi zivé sny béhem REM spanku. Po probuzeni
si Cloveék takovyto sen vétSinou velmi zivé pamatuje. Miize byt doprovodnym jevem
po néjakém prozitém traumatu. Zavaznym a vzacnym typem no¢ni muiry je REM spankova
porucha chovani, nazyvana RBD, pii které nema spici ¢lovék ochablé kosterni svalstvo,

a tudiz béhem spanku zépasi se svou no¢ni mirou. Miize se i zranit.
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5 SNENI A SNY

Védecka disciplina, zabyvajici se sny, se nazyva oneirologie. Sen se da oznalit zazit-
kem iluzornich obrazii, hlast ¢i jinych vjemi, vytvarenych mozkem béhem spanku. Ve
snech se jedna o nemozné ¢i nepravdépodobné udélosti, které jsou obvykle mimo kontrolu
spiciho. Vychazeji z vnéjSich 1 vnitinich podnétii, vzpominek, ptfedstav, z naSeho podve-
domi, kde nejsou hranice mezi minulosti, budoucnosti a soucasnosti a kde celkové ztraci
logika sviij vyznam. Ve snovém svéte jsou uplné bézné rtizné fantastické udalosti, promény
1 vS§emozné predstavy. Jsou Casto doprovazeny hlubsimi emocemi a plsobivéj$imi vizudl-
nimi vjemy. Sny provazi cely nads zivot od pocatku vE€ki a budou néas doprovazet

az do skonani. ,,Jsou zahadou pro védce, inspiraci pro basniky, Ginikem z reality pro trpici atd.*""

Je mnoho teorii vysvétlujicich vyznam snti €i jejich poselstvi. Z historického hlediska
se uz od starovéku véfilo, Ze sny predpovidaji budoucnost. NEkdy byly povazZovany
1 za vzkazy spiritualni povahy. I nyni se nalezne mnoho lidi, ktefi ve sny véti jako v osud,
ktery pomoci nich rozlusti. Proto zacaly vznikat snafe a rizné ptirucky jak snim porozu-

W

met.

Kazda civilizace mé¢la snahu se se sny vyporadat jinak a po svém. Skrze sny se véstila
budoucnost, ale promlouvala ptes né€ i bozstva. Napiiklad nékteré africké kmeny jsou pie-
svédCeny, ze ve spanku dojde koddeleni jejich duse od téla. Ta pak putuje
po vzdalenych mistech a zemich. Kvtli této pfedstavé se také brani tomu byt pozorovani
pii spanku.

Nekteti lidé zase véri, ze jejich sny jsou pouhé ndhodné myslenky, pochazejici z bdélé
mysli. Pozd¢€jsimi, uz védeckymi, teoriemi byly teorie Sigmunda Freuda o superegu a Carla
Junga o person¢ a stinu (anima a animus). Z pohledu soucasné védy piedstavuji sny zpra-
covavani psychického materidlu jinym zplsobem, nez je zvyklé z bd¢lého stavu. Kazdy
normalni ¢lovék mé za noc piiblizn€ osm az deset snli. Sny probihaji v redlném cCase a je-
jich obsah se velmi rychle méni a podfizuje riznym vnéjS$im 1 vnitinim podnétim.

Sny odehravajici se v REM fazi jsou velmi zZivé a barevng, spiSe nelogické. Takovyto
sen muze trvat od deseti minut do pil hodiny. REM faze a tyto Zivé sny se odehraji zhruba

Styfikrat za noc. Clovék probuzeny v této fazi z 88% potvrdi, ze se mu pravé zdal sen

11 Sny:brdna do pfitomnosti [online]. [cit. 2011-03-22]. Dostupny z WWW: http://klimes.mysteria.cz/clanky/psychologie/sny.htm/
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a je schopen ho bez problému pievypraveét.
Sny vNREM fazi jsou spiSe obycCejné¢ a jednoduché. Jsou podstatné kratsi

a obsahuji mén¢ vizuélnich prvki a zdaleka nejsou tak zivé jako sny v REM fazi.

Srovnani spanku REM a NREM vedlo nékteré védce k tomu, ze nelze REM fazi pova-
zovat za spanek. Méla by se podle nich oznacovat spise za tieti stav existence, pocitame-li
prvnim stavem stav bdéni a druhym NREM fazi. Nékdy je tento REM stav také oznacovan

jako paradoxni spanek.

5.1 Obsah snu

Obsah snti je ovlivnén mnoha riznymi faktory a to vnéj$imi a vnitinimi zdroji, vzpo-

minkami a pfedstavami.

Vnéjsimi zdroji mohou byt zvuky, teplo, chlad atd. Clovéku kterému napiiklad upadla
ve spani pefina se muze zdat o studené vod€. Sny reaguji na takovéto vnéjsi podnéty, aby
chranily spanek pted nechténym probuzenim. Slouzi k udrzeni spanku a neutralizuji ptso-
beni riiznych negativnich zazitki. Mnoho takovychto smyslovych vjemu ¢lovék nevnima,
nevyvolavaji zadné sny, ale n¢které jsou naopak velmi silné, ze je prosté¢ vnimat musi, na-
piiklad aby unikl nebezpeci. Mezi témito dvéma extrémy jsou takové vjemy, faktory, které
mozek jednoduse piehlédnout nemtize, ale nezafadil je jako nebezpecné
¢1 dostatené pro to, aby spanek prerusily. Kdyby tyto rusivé impulsy nebyly pietransfor-
movavany do naSich snli, museli bychom se stale probouzet. Sen je totiZ nejlepSim straz-

cem zivotné dilezitého spanku.

Dalsim faktorem jsou vnitini zdroje. Tam lze zatadit hlad, tnavu, za¢inajici nemoc, bo-
lest, sexudlni podrazdéni a mnohé dalsi. A  ur¢it¢ jsou  dilezité
1 vzpominky a ptedstavy. Ty mohou byt i velmi staré nebo naopak nedavné. Miize jit
o zazitky ptredstavujici nevyiizené zalezitosti, néco co ¢loveka tizi, co jest¢ nedokazal vyie-
Sit.

Kratce po usnuti se mohou dostavit no¢ni désy a pozd¢ji 1 no¢ni mury. Dalsi zajimavos-
ti jsou lucidni sny. Jde o zvlastni typ snéni, kdy si spici ¢lovék plné uvédomuje, ze spi
a muze se do snu aktivné zapojit (tzv. ,,védomé snéni*). Jedna se vlastné o takovy polospa-

nek, pfi némz si miZze spici ,vytvaret® svllj sen, ve kterém se stane pfesné to,
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co bude sam chtit. VéEtSinou tento druh snéni vede k rychlému probuzeni, ale pokud se tak

nestane, muze jit o velmi pfijemné a kolikrat i zabavné snéni.

Sny jsou jako teplomér, ktery monitoruje co se odehrava v lidském podvédomi,
v hlavé, aniz by si toho kolikrat lidé sami vS§imli. To je hlavni pfinos onéch snil. Jsou
ale také jednou z mnoha kras pfirody a zalezi na kazdém, kolik bohatstvi si dokaze

z takového zdroje nacerpat.

5.2 Vyklad snu

Sny mohou poskytovat mnoho informaci o ¢lovéku samotném. Casto se skryvaji
za metaforou a jejich studiem se miize zjistit, co tyto sny vlastné naznacuji. Mohou ale také

posilat rizna varovani, kterd ohlaSuji tragédie v osobnim Zivoté.

Co se tyCe nasilnosti ve snu, je to urity ukazatel na miru psychické pohody
&i nepohody. Cim vice vrazd a krve, tim je vice neZ jasné, Ze dotyény je v tézkém obdobi
svého Zivota. K probuzeni z takovychto 1 jinych divokych sni dochazi zpravidla v dobg,
kdy drama snu pravé vrcholi. Naproti tomu jsou klidné a zazitkove zajimavé sny znamenim

pohody.

Sny, ve kterych ¢loveék napiiklad padd, odhaluji zase nejistotu, ale miize to znamenat

1 zamilovanost ¢i pokusent.

Varovnym znamenim muze byt, kdyZ jedinec dlouhodobé tvrdi, ze zadné sny nema.
Nemiize tomu tak byt. Pouze si je nepamatuje. To miize byt ptipad dlouhé vleklé krize jeho

zivota nebo nespravné vyvazenych zivotnich hodnot apod.

Opakujici se sny mohou zase svédCit o néjakém nevyfeSeném problému. Ale také vy-
povidaji o nécem, co je pro nas nejspiSe bytostné dualezité. A pokud je spici ¢loveék prona-
sledovan a honén néjakou ,,obludou”, je samoziejmé pozitivnim znamenim, kdyz
ji ute€e nebo alespon kdyz ho jeho fantazie nenechd té ,bestii“ na pospas. Pokud je tomu
naopak a fantazie nepomaha proti snovym nepratelim, svédci to o zivotnich problémech,

konkrétné o sebe-nendvisti.

Vyklad snit komplikuje mnoho okolnosti. Sen je totiz produktem naseho mozku
a fantazie ho cely reziruje. Kazda postava ve snu je souborem redlnych i fantazijnich vlast-
nosti. Z realného svéta, bdélého stavu, jsme zvykli na to, Zze kazdy Cloveék je jiné indivi-

duum. Ale ve snu toto tvrzeni rozhodné neplati. Jedna osoba muze byt v jediném snu ve
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vicero vydanich. Muze byt zaroven ,,divakem‘ né&jaké udalosti ijejim aktérem. Postavy
ptredstavujici naSe ,,ja* nemuseji byt ani stejného pohlavi jako my, mohou mit i uplné jinou
podobu nez je ta nase a piesto jsme to my. Je dost mozné, ze tyto postavy predstavuji od-

vracené, mozna i soupefici stranky naseho ,,ja".

Snové symboly nemohou byt doslova pielozeny. Musi byt vzdy vidény v souvislostech

samotného snu a zivotni situace onoho spiciho.

Svou roli ve vyznamu snli maji i rizna cisla, zobrazeni zvifat i urcitych Cinnosti
a mnoho a mnoho dalsich prikladt. Zajisté je oneirologie uzasna véda, plna tajemnych
a skrytych zahad a kohokoli zajima, zajist¢ o ni v dnesni dobé najde mnoho dilezitych

a zajimavych informaci.

5.2.1 Barvy

Dulezitym prvkem ve vykladu snii mohou byt i barvy. Kdyz n¢ktera barva ve snu na-
piiklad pfevlada nebo ma néjaky urcity symbol zvlastni, neobvyklé zabarveni. S tim
uz ale souvisi 1 rizna nabozenstvi a kultury jednotlivych zemi. Urcité barvy maji své speci-

fické vyznamy a urceni.

Napiiklad cervena barva se nejvice vztahuje pravé ksexu. Je vasniva
a agresivni. Je to ale 1 barva krve, mize znamenat varovani, nebezpeci i1 zivot plny vzruse-

ni. Radi se k Zivlu ohné.

Zluta zase symbolizuje vie zafici a svétlo. Pfedstavuje bud’ zdravi jako sluneéni jas ne-
bo naopak nemoc, jako zloutenka. Je ale také barvou zavisti a v nékterych kulturach

1 barvou zbabélcu.

Modra je kupodivu zenskou barvou a poukazuje na jisté dusevni procesy. Reprezentuje
spiritualitu, vérnost a Cistotu, ale i1 jasné myslenky, intelekt a intuici. Je to uklidiujici

barva, jako modi nebe ¢i moie a predstavuje i emoce.

Cernd je na Zapad¢ barvou smrti a znamend ruzna tajemstvi, prazdnotu i strach

¢i depresi. Je zde absence svétla a tim padem i boha.

Naproti tomu bila barva je barvou smrti na Vychodé. Ale v zapadnich zemich
se nevesty oblékaji do bilé, coz znaci jejich nevinnost. Bil4 je zde symbolem Ccistoty, cud-

nosti a laskavosti.
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5.3 Vyzkumy

Co se tyce sni muzskych a Zenskych lze mezi nimi rozpoznat urcity rozdil. Zatimco
muzim se Castéji ve snech objevuje nasili, sexudlni motivy, ale i rizni neznami lidé
v neznamych prostiedich, Zeny sni o domové a prosttedi zndmém, o znamych lidech

1 détskych hrach, kde se objevuji fantastické motivy.

Z vyzkumt vyslo, Ze z celkového poctu snil za noc je 65% z nich nepiijemnych, dési-
vych, roz€ilujicich a smutnych a pouze 25% sni piijemnych a radostnych, pficemz
si nejcastéji pamatujeme pravé ranni sny. Da se fict, Ze sny mnohdy vyvazuji to, cemu
se Cloveéku v realném zivoté nedostava. Napiiklad hlusi lidé mivaji nékdy velmi pestroba-

revné sny. Ty kompenzuji jejich redlné nedostatky.

5.4 Védci

5.4.1 Sigmund Freud

Sigmund Freud, ktery zil v letech 1856 az 1939 je povazovan za zakladatele moderni
teorie o snech. Vystudoval sice neurologii, ale zabyval se védou, pozd¢ji nazvanou psycho-

analyza.

V knize Obrazy naSich sni se uvadi, ze Freud ,,véfil, Ze sny vyjadiuji ptani a touhy ¢lo-
veka, v dospélosti Casto spojované se sexualni tématikou. JelikoZ by tyto touhy byly Casto
nepiipustné, existuje podle ného jakysi cenzor, superego, ktery tyto zaméry poriznu mas-
kuje a potlacuje. Tim se podle Freuda vysvétluje nesrozumitelnost snti““ Jeho zasluhou je,
ze jako prvni z modernich védcti nedavnych dob viibec piehodnotil celou symboliku snt,
zbavil je mystické tajemnosti a postavil jejich vyklad na troven védy. Tvrdil, ze lidsky

mozek miZe zpracovat pouze to, co jiz v néjaké formé uz n€kdy vnimal.

Jeho teorie maji ale 1 odpurce, ktefi upozoriiuji na to, ze veskeré jeho vyzkumy byly

provadény s duSevné naruSenymi pacienty a tudiz nemaji univerzalni platnost.

Navzdory tomu vytvofiil opravdu pevné zaklady pro své dalsi nasledovniky.

5.4.2 Carl Jung

Carl Jung byl filozof a psycholog, ktery se narodil roku 1875 a zemiel roku 1961. Je

zakladatelem teorie tzv. kolektivniho nevédomi.
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V¢ftil, ze obsahy sni dévaji smysl, ze mohou obsahovat neodvratné pravdy, iluze, divo-
ké fantazie atd. Jeho teorie fika, Ze i kdyz je symbolika snti u kazdého individuélni, miva
obvykle zvlastni a univerzalni podstatu. Jung ale také véfil v personu, neboli obraz lidské
osobnosti, a ve stin, cozZ ma byt ¢ast osobnosti kazdého cloveéka, kterou skryva. Tento stin
se muze projevit ve snech, ¢asto v podobach jednotlivych postav, které jistym zplisobem
zastupuji rizné Casti osobnosti. S timto souvisi 1 dva zékladni pojmy, kterymi jsou anima

a animus. Podle Junga maji za kol spojovat zkuSenosti z minulosti a Zivot v pfitomnosti.

5.5 Dream art

Jelikoz mnoho umélcti nachazi inspiraci ke své praci ve snech nebo se snazi samotné
sny ztvarnit, fadi se do jakéhosi stylu Dream artu. Jedné se o formu uméni zaloZenou piimo

na podkladech ¢i materialech ze snti, kterd uziva imaginarnich moznosti k jeho ztvarnéni.

Uz po staleti se sny vyuzivaji jako zdroj tvirci prace, ale poc¢ate¢nim rozvojem Dream
artu se da povazovat hlavné devatenacté a dvacaté stoleti, kde umélci symbolismu, expre-
sionismu a posléze pfedevSim surrealismu pracuji se snovymi  obsahy

a vizualizacemi.

Nové moznosti pro zivé zobrazeni nerealistickych vizi a udélosti pfinesl az vynalez
filmu a animace. AvSak Cast¢j$i a v podstaté 1 vétsi badani a samotné realizovani snu Ize

vidét v komiksech a kreslenych serialech.

Snovy material i nadale pouziva celkem Siroké spektrum soucasnych umélcii. Nemohu
zde vyjmenovat vSechny umélce zabyvajici se timto uméleckym stylem. Proto jsem si
k popisu zvolila pro mne zajimavé umélce. Napiiklad slavného malife Salvadora Daliho
z oblasti filmu Luise Bufiuela, ktery mimochodem s Dalim jeden ,,snovy* film natocil. Ta-
ké bych se rada zminila o reziséru Christopherovi Nolanovi, ktery natocil vynikajici film
Inception neboli Poc¢atek. Z ilustratort stoji za zminku Jim Woodring a jeho snové inspiru-
jici komiksy. Zaujalo mne i Gzasné dilo mladého animatora Kennetha Onulaka s ndzvem

Paper Dreams. Kvidéni na webovych strankach http://www.vimeo.com/11970647.

A z videoartu m¢ zaujal celkem neznamy, avSak velmi Sikovny umélec jménem Adam Joy

se svou sérii Dreams. Opét je mozné vidét na www strankéch http://vimeo.com/4502383.



http://www.csfd.cz/tvurce/3022-christopher-nolan/
http://www.vimeo.com/11970647
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5.5.1 Salvador Dali

Dali byl katalansky malit, ktery zil v letech 1904 — 1989. Proslavil se surrealistickymi
dily. Miloval luxus a vystfednost, ale zaroven se bal smrti, coZ je znatelné v n¢kterych jeho
dilech, kde casto zobrazoval zdeformované hodiny pfipominajici lezatou osmicku nebo

zaviené oCi, coz pro n¢j byl skryty symbol nekonecna.

Studoval Academy of Fine Arts v Madridu, aby se stal akademickym malitem, ale po

poruseni kazn¢ byl vyhozen.

Zajimal se velmi o Freuda a jeho teorie, byl jim fascinovan. V roce 1928 spolupracoval
s L. Bufuelem. Napsal scénat k jeho filmu Andalusky pes. Nékolik let vyuzival svou
techniku malby, kterou sam nazyval ,,paranoicko-kriticka spontdnni metoda iracionalnich

znalosti, zaloZena na kritickém a systematickém cileni §ilenych asociaci a interpretaci.*'?

Jeho surrealisticka dila jsou zndma svou snovou bizarnosti. K asi nejzndméjsim dilim patii

Persistence Pameti.

Obr. 19. Obraz Persistence paméti, Salvador Dali

12 Cely svét: Salvador Dali [online]. [cit. 2011-05-16]. Dostupny z WWW: http://www.celysvet.cz/salvador-dali.php


http://klimes.mysteria.cz/clanky/psychologie/sny.htm/
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DalSimi takovymito paranoicko-kritickymi dily jsou napiiklad The Lugubrious
Game (1929), Surrealist Objects, La Femme visible (1930) a dalsi.

Obr. 20. Surrealist Objects, Salvador Dali

Po néjaké dobé v roce 1963 se navraci ke klasické malbé. Néekolik let Zil ve spojenych
statech a jeho Zivot nabyl jesté vétSiho luxusu nebo si to alespon myslel. Tim si vyslouzil
prezdivku Avida Dollars, kterd je navic pfesmyckou jeho jména. Ozenil se s jedinou Zenou
svého zivota jménem Gala. Ta byla jeho muzou a ¢astym modelem. Zajimavym dilem je
dvojsmyslny obraz s nazvem Gala hledi na more (Obr.21.). Na této malbé je zblizka vidét
opravdu zena hledici z okna na mote, ale zaroven lze v obraze z dalky rozeznat muzsky

oblicej.

Obr. 21. Gala, Salvador Dali
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Obr. 22. Gala hledici na mote, Salvador Dali
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Obr. 23. Sloni, Salvador Dali
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5.5.2 Luis Buiiuel

cey

Luis Bufiuel byl $panélsky filmovy rezisér, zijici v letech 1900 — 1983. Je povaZovan za
vibec nejvyznamnéjsi osobnost v déjinach kinematografie. V jeho mladi v ném vzbudily
Freudovy prace veliky obdiv a zacal se tudiz zajimat o psychoanalyzu. Nasledovalo obdobi
jeho surrealistické tvorby. Ke skupiné surrealisti se ale dostal az teprve po natoceni svého
prvniho filmu. Tim je povazovan film Andalusky pes (1929), na kterém spolupracoval se
Salvadorem Dalim. Spolecn¢ napsali scénai. Snazili se zachytit nevédomé, jakkoli nevy-

svétlitelné procesy.

Obr. 24. Ukazky z filmu Andalusky pes, L. Buiiuel

Dalsim filmem, ktery vyvolal snad jeste¢ vétsi skandal byl film Zlaty vek (1930). Na
ném opét spolupracoval s Dalim, i kdyz uz minimalné. Objevovaly se tu ,,scény s kostrami
duchovnich, otcem, jenz zastteli svého syna nebo s biskupem vyhozenym z okna rozbésni-

ly divaky*."* Film byl posléze zakézéan.

Jeho dalsi zivot se odvijel v USA, kde se roku 1934 stal vedoucim dabingu Warner

Brother a zacal produkovat komer¢ni filmy.

13 Wikipedie: Luis Bunuel [online]. [cit. 2011-05-08]. Dostupny z WWW: http://cs.wikipedia.org/wiki/Luis_Bu%C3%B1uel


http://klimes.mysteria.cz/clanky/psychologie/sny.htm/
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Nejvice vsak tvofil v Mexiku a ve Francii. V Mexiku spolupracoval s producentem
Gustavem Alatristem, u kterého mél naprostou volnost. K jeho zndmym filmim patii na-
piiklad Viridiana, ocenény zlatou palmou v Cannes. Dal§imi byly Andél zkdzy a Simon na
pousti, trilogie Miécna draha, Nendpadny piivab burzoazie, Prizrak svobody a dalsi . Jeho
posledni film se nazyva Tajemny predmét touhy. OvSem Freudovy teorie se odrazeji

v pocatecnich dilech Andalusky pes a Zlaty vek.

5.5.3 Christopher Nolan

Christopher patii k soucasnym talentovanym rezisérim. Narodil se vroce 1970
v Londyné. Uz od détstvi ho fascinovala kamera. Natoc¢il mnoho ocenénych filma, napfii-
klad Following, Silver Hitchcock, Memento a ptedevsim sny inspirovany Inception
v piekladu Pocdtek(2002).

Ve filmu Inception hraji samy sny a uméni je ovladnout hlavni roli. Jsou tu uZasné za-
béry a rizné mimotélni posuny v dimenzich snéni, v hloubkéach spanku. V hlavni roli je zde
Leonardo DiCaprio, ktery Spickové ovladd uméni extrakce. Jde o ,kradeZe cennych tajem-

stvi z hloubi podvédomi bdhem snéni, kdy je mysl nejzranitelngjsi.«'*

Obr. 25. Ukazka z filmu Poc¢atek, Ch. Nolan

14 CSFD: Pocatek [online]. [cit. 2011-05-16]. Dostupny z WWW: http://www.csfd.cz/film/254156-pocatek/


http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Gustavo_Alatrist&action=edit&redlink=1
http://klimes.mysteria.cz/clanky/psychologie/sny.htm/
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II. PRAKTICKA CAST
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6 IMAGINARNI PROJEKT

6.1 Projekt

Cely projekt je zaméien na téma sny. Od samotnych sni, jejich obsahu ¢i vykladu
se odviji v mnoha ptipadech i umélecka ¢innost. J4 sama jsem se nechala inspirovat nékte-
rymi svymi sny a zaroven se vénovala studiu této problematiky a postavila na ném svijj

projekt.

Projekt se sklada z vice ¢asti. Hlavnim nosnym prvkem celého projektu je kratky film,
zhotoveny technikou videoart. Jednd se o umélecky pojaté vyjadieni jakéhosi vnitiniho
,Ja%, ztvarnéni snu, 1épe feceno sérii na sebe navazujicich snit v jednom z cykli spanku.
Je to prezentace snu, tak jak si ho ja sama pfedstavuji, ze by mohl vypadat. Samoziejmé
jsem nasla inspiraci jak ve vlastnich snech, tak 1 v riiznych snovych symbolech podle jejich

vyznamu.

Budu tento kratky film nazyvat ,,Snem®, i kdyz je to trochu zavadéjici, protoze se bude

jednat o vice rtiznych sni spojenych v celek onoho jednoho spankového cyklu.

Dalsi ¢asti projektu je vytvoreni webové stranky, kde si na své piijdou piedevsim ,,fa-
nousci“ tajemna podvédomi, snéni atd. Na této strance bude mij kratky film umistén

a bude slouzit jako jisty thriller, 1akadlo k navstiveni této website.

Diky interaktivit¢ se lidé budou moci zapojit tim, ze po skonceni prezentace Snu
si vném budou moci sami ,,proklikat™ a najit rizné ,,odpovédi*“. Odpovédi vitbec k celé
myslence snu a k urcitému vykladu symboli nachazejicich se v ném. Ale také samotné

informace k fazim spanku, které¢ sny ovliviiuji.

Tato webova stranka by se v budoucnu méla rozrist o mé dalsi projekty podobného ra-

zeni.

6.2 Cile

Projekt je urCen viceméné vSem lidem, ktefi se zajimaji o tématiku snli. At jiz
v podobé¢ obsahu ¢i vykladu vlastnich snd, tak po rtiznou uméleckou tvorbu jimi inspirova-
nou. Cilovou skupinou je tudiz Siroky okruh lidi s vékovym rozsahem piiblizn€ od 15ti do

65t1 let.
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Hlavnim cilem Imaginarniho projektu je podat divakiim vizudlni formou informace
o snech pomoci kratkého filmu a dale jim interaktivni formou poskytnout jisté moznosti
se v projektu samovoln¢ ,,pohybovat* a zkoumat ho. Také jim samoziejm¢ predat 1 veSkeré
zéakladni informace tykajici se této problematiky a poskytnout jim skrze tento web propoje-
ni 1s dalSimi ,sesterskymi“ strankami, které se timto tématem taktéz zabyvaji.
A cilem do budoucna je pokracovani v projektu. S tim, Ze bych rdda navazala tvorbou

dalSich takovychto kratkych filmda, ,,snti* a nechala timto zptisobem tento web rozrust.

6.3 Inspirace a vyklad snovych symboli

Co se ty¢e napadu ohledné tohoto projektu, tak to celé vzniklo tim, Ze mé¢ samotnou
tématika sni a viibec celého podvédomi velmi zajiméa a mnohdy i inspiruje, jako naptiklad
v tomto ptipadé k tvorbé diplomové prace. K vytvoieni prezentace Snu — kratkého filmu
jsem pouzila jistou inspiraci ze svych vlastnich snt, co se tyce urcitych symbolil, zvukil
¢1 emoci atd.

Jelikoz je zndmo, Ze prvni sen je inspirovan prevazné nejcerstveéjSimi udalostmi, zatim-

4

nila a postupovala tak pfi samotné tvorbé.

Na zacatku celého snu pro mne bylo inspirujici pouziti pseudohalucinaci predstavuji-
cich nyn¢jsi kazdodenni starosti a celodenni aktivity, kterymi byly dny plné uceni
a prochazeni mnoha textovych materiald, které mi v paméti utkvély a zacaly se objevovat
1 pii spanku.

Dalsi inspiraci mi byly rizné symboly z mych vlastnich snti. Naptiklad maska ¢i andé¢l,
které i diky svému vyznamu perfektné zapadaji do celé kompozi¢ni myslenky. Protoze vi-
déti ve snu plesovou masku znamena, ze ,je dobré se jednou v roce vyboufiti“.i4 Coz
by podle Freudovy teorie znamenalo nedostatek vecirka a zabavy. ,,Vidéti andéla ve snu

znamena velké $tésti, potvrzeni vSech nad¢ji a ptani, vitané zpravy.“is

14 Velky internetovy snd7: M [online]. [cit. 2011-04-28]. Dostupny z WWW: <http://www.provaz.cz/sny/pismeno.php?trideni=1600/>

15 Velky online snés: 4 [online]. [cit. 2011-04-28]. Dostupny z WWW: <http://www.velky-online-snar.ic.cz/a-z/a.html>


http://www.provaz.cz/sny/pismeno.php?trideni=1600/
http://www.provaz.cz/sny/pismeno.php?trideni=1600/
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Zminim i téma pronasledovani, které dost ¢asto sama ve snech prozivam a ve videoartu
je vyobrazeno v zavérecné dramatictéjsi casti. Kdyz je ¢loveék pronésledovan a nemiize
napfiklad ani béZet nebo utika, ale velmi pomalu a navic nemuze kiicet. Tak takovyto tprk

znamena trochu opak, ze ,,nebezpec¢i snadno ujdes*ie.

Ale viibec jako hlavni a désivou inspiraci, kterou jsem vyuzila v zavéru kratkého filmu
byl muj stale se opakujici sen v détstvi o désivém vrazdicim klaunovi. Tato no¢ni mira mé
pronésledovala pfiblizné dva mésice témét kazdou noc, po nechténém zhlédnuti hororu ,,It*
od Stephena Kinga (Obr.26.). A jelikoz se mi i ted’ ur€ité scény barvité¢ vybavuji, pouzila

jsem symbol klauna jako ztotoznéni no¢ni mlry i v mé prezentaci. Symbol klauna sice

«l7

znamena, ,,ze $t'astny je ten, kdo vypada Stastny sobé, ne druhym® ', ale pro mé ucely jsem

ho pouzila jako symbol traumatického zazitku z détstvi.

Obr. 26. Ukazky z filmu It, S. King

Zminim-li se jeSté o zvuku, tak i1 pro audio ¢ast jsem vyuzila jednu inspiraci z vlastniho
snéni. M1j sen naptiklad dost ¢asto doprovazi zvysujici se monotoénni zvuk, néco jako pis-
téni ¢i skiipani, které vSe prehlusi, a to symbolizuje, Ze se blizi néjaké nebezpeci. Pokazdé
kdyz to ,,slySim* vim, ze se n€kde objevi démoni ¢i duchové nebo né€kdo ¢i néco, co mi

chce ublizit. Je to takova predzvést uvédoméni si nadchdzejici Spatné situace.

16  Velky online snar: U [online]. [cit. 2011-04-28]. Dostupny z WWW: <http://www.velky-online-snar.ic.cz/a-z/u.html >
17 Velky internetovy sndr: M [online]. [cit. 2011-04-28].

Dostupny z WWW: <http://www.provaz.cz/sny/pismeno.php?trideni=1600/>
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6.4 Sen

Jelikoz jsem se fidila pfi tvorb€ videoartu také informacemi o samotném spanku a jeho
fazich, podfidila jsem tomu i onen ,,Sen®, kratky film, tudiz je v ném pfi pozornéjSim vni-
mani mozné rozeznat urcité faze spanku, podle toho co se v nich objevuje. Jak jsem popi-
sovala uz v teoretické ¢asti stadia NREM spanku, ze se jedna Ctyfi rizné faze, pricemz si
posledni dvé jsou velmi podobné, vyuziji toho k jejich spojeni v interaktivni ¢asti vizuali-

zace mého Snu.

Do jist¢ miry, kam az mi vytvarné zpracovani dovolilo, jsem se snazila zachovat
1 urcité Casové délky prezentovanych fazi. Samoziejme vici sob¢ v jistém pomeéru. Kazdy
usek snéni, podle jednotlivych fazi, je né¢im specificky. Ma né&jaky zékladni sen ¢i vice

kratSich snti a v nich urcité symboly o né¢em vypovidajici.

6.4.1 faze snéni

Sen v prvni fazi NREM spanku je zobrazen prechodem z bd€lého do spankového stavu
formou usinani. Objevuji se v ném polosny a pseudohalucinace, v této fazi velmi obvyklé
reakce na celodenni jednotvarnou ¢innost. V mém piipadé¢ Casto se opakujici a pied o¢ima
,»mihajici se* text. Tyto ,,pseudohalucinace* ¢i polosny prolinajici se do sebe upozornuji
na velmi aktivni mozkovou c¢innost. Zatim jde o lehkou formu spanku
a Castecné snéni, pfiCemz se mohou objevovat i zvuky, které jakoby ,,vtahuji* ¢loveka

do hlubsiho snéni.

Druhé ¢ast snu je jakymsi pfechodem k realnéjSim sntim, které nasleduji po této fazi.
Zde se jedna stale o prolindni riznych obrazii kratounkych snti. Mize to byt spojené
sdenni aktivitou, vzpominkami ¢i nedostatky, které se v bdé€losti nestihly zafidit
a ve spanku maji snahu ,,vylézat™ na povrch. Zobrazila jsem tuto ¢ast jako prilet obrazl
jakychsi utrzkt z predeslych dni. Z hlediska podkladii a informaci o spanku by tato Cast
snéni méla byt jedna z nejdelSich. Jelikoz se v této fazi spanku Casto mohou vyskytovat

noc¢ni désy, prezentuji ji také takovymto dé€sivejSim zplisobem.

Tteti a Ctvrta faze pospolu jsou brany uz jako celkem hluboky spanek. V tomto tuseku
je v prvni ¢asti mym snem zjeveni andéla coz vésti Stésti. Piechazi se od straSidelnych noc-
nich dést k pozitivné ladénym snlim. DalSim tUsekem a symbolem je sen o masce,

nebo také damée v masce coz by mohlo symbolizovat nedostatek zabavy, naptiklad vecirk.
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Tento sen s maskou je zakomponovan do odlehcenéjSich vizualizaci. Je zde stale vidét,
ze se jedna o ¢ast NREM spanku, kdy jsou sny potad jesté jakymsi ndznakem. Tuto fazi
jsem ale oproti pfedeslym vyobrazila vice barevné a hravé. Cim vice se blizi hlavni snové
faze REM, tim vice jsou rozpoznatelné i redlnéjsi zvuky. V tomto piipad¢€ zvuky ptirody
a zpivajicich ptaka.

A vibec hlavni ¢asti celého Snu, kratkého filmu, je snéni v REM fazi spanku. Jde totiz
o fazi, ve které se prokazateln¢ zdaji sny. Velmi zivé sny a mnohdy i nocni miiry. Zde jsem
se priblizné v poloviné zaméfila na pfechod od pozitivné ladénych snli az pravé po ty horo-
rové. K takovéto zmeéné jsem vyuzila vnéjsi okolni faktor, kterym byl v tomto ptipadé ne-
piijemny zvuk.

Formou zpracovani by v této fazi mélo byt jasné, Ze se zde uz o NREM spanek nejed-
na. Symboly jsou zde zprvu vesel¢ s jarni tématikou. Po néjakém case se vSak objevi ten
nepfirozeny divny zvuk, ktery aktivuje senzory jest€¢ horSich podvédomych zvukii,

coz vede k domnénce nebezpeci. To v brzké chvili ptichézi. ..

Hlavnim symbolem této ¢asti snéni je klaun. Onen vrazdici klaun z détstvi. Krom ného
je zde urcité vSemi oblibeny symbol utéku s pronasledovanim. Nocni miira s klaunem na-
konec povede k samotnému probuzeni a tim 1 ke konci prezentace mého ,,Snu* — kratkého

filmu.

vvvvvvv

useky nécim sjednotit. A takovymto sjednocovacim prvkem byly zdbéry mych chodidel.
Nejprve jak se prochédzi po rozkvetlé louce a poté po navazani na negativni Cast snu

1 v bahné.
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7 KRATKY FILM

7.1 Preprodukce

Pti tvorbé jakéhokoli filmu se vSe odviji od dobie napsaného skriptu, scénare. I ja jsem
Sla timto smérem a v této fazi tvorby jsem provedla nezbytnd rozhodnuti pro zahajeni sa-
motného nataceni. Preprodukce je velmi diilezitou Casti celého projektu, poc¢inaje formulaci
vlastni pfedstavy a viibec samotné vymysleni vSech urcitych snli a jejich navaznosti na se-
be, s ptiklonénim k podkladiim a informacim o spankovych fazich. Dale promysleni toho
co pljde natocCit a popiipadé jak, jakou formou se viibec bude postupovat
a jak to celé bude fungovat jako jeden celek. K tomu mi perfektné poslouzily urcité postu-
py provadéné i pii profesiondlnich natacenich, jakymi jsou tvorba scénafe a planovani

a vytvoreni storyboarda nékterych scén.

7.1.1 Dulezita rozhodnuti

Nejprve jsem si musela rozmyslet pro mé zékladni otazky. Jako naptiklad jaké poslani
by tento film mél nést, komu je urcen, jaké pocity a emoce by mél v divakovi vyvolat. Zda
ma mit projekt néjaky konkrétni vizualni charakter nebo jakym dojmem by m¢l viibec pii-
sobit. Zda budou potieba né&jaké rekvizity ¢i kostymy a poptipadé jaké. Od téchto zaklad-

nich véci se odvijelo vSe ostatni.

Poslani filmu neni zcela urcité, spiSe by mél v divakovi vyvolat a poté i zanechat silny
emocni dojem. Kazdy by si z tohoto filmu mél ,,vzit své“. At uz formou vizuality, emoci

¢i pouhych informaci. Nejlépe v§im najednou.

Jelikoz se lidem podle studii zdaji prevazné neutrdlni a désivé sny (az ze dvou tietin),
v mém piipad¢ to tak opravdu je, pfiklonila jsem se k tomu také a vétSina filmu je opravdu

takovouto formou zpracovana, nékdy az ,,mraziva“.

Vse je podpoteno audio zvukem, ktery hraje velmi dilezitou roli v celé vizualni kom-
pozici.

K nékterym scénam bylo zapotiebi pofidit si 1 ur€ité rekvizity. Naptiklad masku klauna,
Skrabosku, obleceni a dopliiky ke scéné s andélem a dalsi.

Pies vSechna tuskali stimto tématem spojend bylo ovSem hlavni vytvofit ucelené

a vizualné zajimavé dilo.
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7.1.2 Scénar

I kdyZ se v tomto ptipad¢ jedna o sny, které jsou vétSinou zmatené a nedévaji smysl,
musela jsem si 1 presto najit urcity pribeh. Lépe feceno kratké do sebe zapadajici ptibchy.
Jelikoz ptijde v tomto kratkém filmu o formu ptibéhu s velmi vizualnim charakterem, ¢ili
bez dialogl, vypada mtyj skript spiSe jako popis urcitych udalosti, které se v té které Casti
maji odehravat. Neni zde potieba vypisovat konkrétni zabery. Samoziejmée jsou i jisté scé-
ny, které maji dany pevny zamér a které bylo potfeba dobie rozmyslet, naplanovat
a hlavné nasledné natocit i sestiihat. U nich je pravé scénaf na misté.

Co se tycCe struktury scéndie, tak v mém piipad¢ funguje na celek filmu. Je zde patrny
Hollywoodska struktura vazné pouzit nedd. A na zavér konec, ktery predstavuje zpétné

vréaceni se do reality formou probuzeni ur¢itym Sokem.

Prvni jednani. Na zalatku se odehrava scéna usindni, toCend v mém pokoji. Jde
o zabéry jakoby vidéné myma o¢ima. Cili pohled na strop s pomalym otaéenim smérem
na bok, kde posléze nastane stfih a d¢j se zacne odehravat jakoby podvédomé, v fisi snt.
Postupnym ptfechodem z bdé€lého stavu ke spanku se piejde k iluzi - pseudohalucinacim.
Tyto zabéry jsou pofizeny ve stejném pokoji jako scéna s usinanim, kvili identickému za-
barveni scény. Bylo tfeba natocit rlizny text a studijni materidly, se kterymi se pak dale

pracovalo hlavné v postprodukei.
Druhé jednani jsem pro sebe oznalila jako druhou az cEtvrtou fazi NREM spanku
to tedy postupné po fazich spanku, pfi¢emz bude-li n€kterd scéna potiebovat vice pozor-

nosti a promysleni, budu ji vénovat detailni popis.

Zacatek druhého jednani je prechod z prvni faze spanku NREM do faze druhé. Zabar-
veni scén je velmi podobné predeslému, avSak od z eleného nadechu se bude pomalu
upoustét. Celd druha faze by méla zabrat ze vSech téchto ¢asti nejvice ¢asu a tudiz by méla
byt co nejvice vizudlné atraktivni. Co se tyCe zobrazovanych scén, tak ty budou kvtli ta-
jemné atmosféie toCeny prevazné v pudnich prostorach. Jsou zde i scény noc¢nich désu.
Naptiklad zabéry z tajemného, straSidelného lesa nebo scéna, kdy se v zaslém zrcadle ob-
jevi néco jako duch, v némz poznam sviij obraz. Celé to je podpofeno vyraznymi zvuko-

vymi efekty.
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Tteti a ¢tvrta ¢ast snéni je znazornéna opét jistym prechodem. Scény se nyni piesunuji
z interiérl do exteriérii. Jsou barevné vice atraktivni a pozitivni. Velkou zasluhu

na vytvoreni zajimavych efekt zde bude mit prace v postprodukci.

Jsou zde hlavni scény s andélem a maskou, i kdyz vice zabéri bude symbolizovat neut-
ralni snéni.

Scéna zjeveni andéla je pofizend v exteriéru, natocend za krasné¢ho slunecného pocasi.
Budi dojem wvnitiniho klidu a duSevni pohody. Je zde opé€t zapotiebi hereCky namalované
spiSe nevyraznym make-upem, ktery je svétly a v né€kterych mistech zlaty. A samoziejmé
je nutny 1 bily kostym, ktery bude and¢la pfipominat. Nebude to and¢€l jak ho zndme,
s kyCovitymi kiidly. Jde o to ho zobrazit jako vizualni vyjev mysli. Ve filmu bude nakonec

toto andé€lské zjeveni zobrazeno ve velmi kratkém casovém useku.

Scéna s maskou by méla puasobit az trochu groteskné. K vytvofeni této scény
je zapotiebi herecka a kostym, jehoz soucasti je Skraboska a kozich. Jako rekvizity jsou
pouzity sklenka a ldhev Sampaniského. HereCka méa vytvofeny noblesnéjsi uces a jeji
make-up také odpovidad ,,vecirkovskému* ladéni. Scéna bude tocena opét v exteriéru,
ve dne, za p¢kného pocasi. Herecka bude kamerou zabirana pied zdi domu, néjakého klubu
naptiklad a bude vesela, bude se smat a jakoby tancit a popijet Sampanské. Postprodukce

pozdéji doladi urcité detaily.

Posledni ¢asti tohoto déjstvi je vlastné ¢ast hlavni, snova. Sice na dobu trvani neni
dlouha, jde cca o ¢tvrtinu celého filmu, ale zato je nejvice propracovana, co se scén a jejich

navaznosti tyce.

Jsou tu scény pfirody, rozkvetlé louky. Zabéry jsou i na mé nohy prochazejici
se po takovéto louce. Nasleduji podobné zabéry, ale uz ne na rozkvetlou louku,
ale na prochazeni se bahnem. Poté pfijdou dramatictéjsi scény. Napiiklad ta s klaunem,
ke které¢ je zapotiebi herce a masky klauna. Hercovo obleceni je Cerné, ma Cerné i rukavice.
Jako rekvizitu drzi v ruce ,.krvavy* srp. Tato scéna za€ind, kdyz klauna zahlédnu v lese.
Po né&jaké chvili si mne vSimne a nasleduje scéna utéku. Ten nakonec bude uspéSny
a pronasledovatel mé nechyti. Ale dalsi na to navazujici scénou, uz velmi hororovou bude
scéna na pudé, kde se opét vyskytne tento klaun. Zacina to tim, ze slySim zrnici televizi,
kterou posléze najdu. V ni se objevi klaun, stejné nebo podobné zabéry jako kdyz jsem

ho vid€la vlese. A poté co zacne pieskakovat obraz, se najednou ukaze zabér pudy
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kde stojim ja pted televizi a za mnou onen klaun. Se zdéSenim se otoCim, ale on tam nebu-
de. Pii vracejicim se pohledu mne piekvapi, kdyz bude stit piimo ptfede mnou.
A timto Sokem miij sen skonci, protoze bude nasledovat faze probuzeni. To je vlastné vy-

usténim tretiho d&jstvi.

7.1.3 Planovani

Jelikoz je samotné planovani Gzce spjato s tvorbou rozpoctu, je to v mém piipade jed-
noduché. M¢ natadCeni se da brat jako nizko ndkladové, takze jsem zadny rozpocet feSit
nemusela. Coz znamena, Ze témet cokoliv jsem si vymyslela, samoziejmé realné uskutec-

nitelného, Slo provést a natocit.

Prvnim krokem pfed samotnym nata¢enim bylo vytvoteni planu produkce. Uréeni zdro-
ji pottebnych pro kazdou scénu. Poradi scén v jakém se budou natacet, obsazeni ,,herctu‘
k nékolika uréitym scéndm, potiebné rekvizity, uréeni lokalit nataceni, zda se bude tocit

v interiéru Ci exteriéru, za jakého svétla ¢i nataceni v noci atd.

Dalsim krokem je upiesnéni skriptu. Jedna-li se o n€jakou slozitéjsi scénu, pak je dobré
pievést ji na seznam hmotnych véci. Kvuli pofadku a promysleni kazdého detailu, aby
se na nic nezapomnélo. Musi se vypsat lokalita, herci, rekvizity, kostymy, make-up
¢i uCesy hercti, denni ¢i no¢ni doba natdceni, interiér ¢i exteriér, zvuk ¢i hudba a dalsi dile-
zité véci, které jsou k té ¢i oné scéné potieba.

Diilezité pro spravné planovani je také urceni poradi nataCenych scén. Naptiklad sefadit
scény natacené v exteriéru a natocCit je najednou, pokud se to stihne tak v jeden den a scény
v interiéru jindy. Jde o to pracovat isporn¢ s ¢asem. Protoze spravné potadi, tak jak miize-

me pak cely film vidét, se nakonec sestiiha a posklada v postprodukéni zdvérecné fazi.

7.1.4 Storyboard

U nékterych slozit&jSich scén jsem si zkouSela vytvaret i storyboard, jelikoz jsem ho ni-
kdy diiv ned¢lala. SpiSe ze zvédavosti nez z néjakych urCitych zdméra. A musim fict,
ze mi to nakonec v n¢kterych piipadech usnadnilo pozdé&jsi praci. Pfi planovani stfihu na-
priklad, pro pohyb kamery nebo pii vytvarnych a vizudlnich detailech scény a podobné. Je
pravda, ze se Clov€k storyboardu nemusi piimo drzet, a Ze ho nemusi ani vytvaret,

ale jde v ném hlavné o dualezité¢ informace, které se pfi jeho tvorbé zjisti. Timto zpiisobem
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jsem vlastn€ postupovala 1 ja. Pro jeho vytvoifeni jsem si nejprve sestavila seznam riiznych
zab&rh scény, zaramovani, detaily atd. a pustila jsem se do kresleni, které se nakonec ,,zvrt-
lo*“ v riizné vpisovani poznamek a postiehti, ze v zavéru uz tolik neslo o samotny storybo-

ard, jako spiSe o poznamky. Ale pomohlo mi to.

Pro tvorbu storyboardu dnes jiz existuji rizné pocitacové programy, které usnadni pra-

ci. Ja jsem se vSak drzela ptivodnich forem zpracovani, tudiz v§e hezky ru¢né perokresbou.

7.2 Produkce

7.2.1 Technické vybaveni

Pfi nataCeni a viibec celkové tvorbé produkce filmu jsem pouzivala technické vybaveni
v podobé kamery znacky panasonic NV-GS70, fotoaparat Nikon D90, dale stativ, maly

pridavny mikrofon, dalkové ovladani ke kamete a videokazety Panasonic Mini DV.

Co se tyCe osvétleni, tak zadny ndhradni svételny zdroj, kromé slune¢niho svétla
a umeélého ,,zarovkového* svétla jsem nepouzivala. VétSina scén je natoCena ve dne
v exteriéru. JelikoZ je video mnohem citlivéjsi nez fotograficky film, je tfeba dobrého svét-
la, aby vznikl kvalitni obraz. Pro mé ucely jsem zkousSela vice riiznych zpiisobl expozic,
protoze jsem chtéla vytvofit hlavné umelecké zabéry, v kterych se mi vice hodilo naptiklad
pieexponovani ¢i naopak podexpozice. Samoziejmé jsem vSechny zabéry natacela nékoli-
krat, s riznym nastavenim clony i zévérky, ale i se samotnou autoexpozici, pro ptipad, ze

mnou nastavena expozice by v zavéru vypadala Spatn¢€. Cim vice zabérii s riiznym osvétle-

nim, tim 1épe a snadnéji se pak pracovalo v postprodukei.

7.2.2 Nataceni videa

Pii natdeni jsem volila pfevazné manudlni ovladani kamery kvili vizudlni strance
a lepSim zabérim. Pouzivala jsem jak stativ, tak 1 drzeni kamery v ruce. Kazdy z téchto
zpusobll vyjadiuje jistou situaci jinak. Diky stativu jsem mohla natocit scény ni¢im neruSe-
né a jakoby Cisté a naproti tomu, kdyz jsem drzela kameru v ruce, potidila jsem dynamic-

vvvvvv

prozival to co ja.
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Jelikoz jsem si na zacatku v dob¢ planovani natadCeni sepisovala urcity skript, kterého
jsem se chtéla pfi nataceni drZet, musim fict, Ze v n¢kterych ptipadech to ani moc neslo
nebo to nebylo nutné. Samoziejmée jsem ho dodrzovala ve scénach, ve kterych bylo zapo-
tiebi herctl, ale nékteré vizualné zajimavé zabéry se mi v podstaté ,,zrodily* pod rukama

z niceho nic, bez jakéhokoliv planovani, a s témi se pak dalo také pracovat.

Co se ty¢e kompozic zabéra, tak n€které byly samoziejmé dané. Urcita vzdalenost ob-
jekth ¢i hercii od kamery, zajimavé prvky a detaily, které nemohly chybét. VSe muselo se-
dét, byt promyslené a hodit se k sobé. U takovych téch ,,volnéjsich® zabéri byla volna
1 kompozice. Na tu jsem ptichazela a vytvarela si ji v pribéhu natdCeni. Nebala jsem se ani

jistych poruseni kompozi¢nich pravidel, velkého ptibliZeni, rozostfenych zabéri atd.

7.2.3 Zvuky v produkci

Pfi nataceni videa jsem automaticky natacela i audio stopu. Jelikoz pii nataceni vydava
sama kamera ruSivé zvuky motorku, tak ne ve vSech ptipadech je tento zvuk kvalitni.
J& sama jsem vétSinou tyto zvuky pofizené piimo k videu moc nepouzivala. V nékolika
malo pfipadech ano, ale spiSe jsem se snazila je pomoci externiho mikrofonu posléze na-

hréat znovu nebo pouzit uplné jinou audio stopu, napiiklad n¢jakou melodii.

Bylo docela zabavné nékteré zvuky i vytvaret, aby se hodily k uréitym scénam. Slo pie-
vazné o skiipavy, drnéivy a podobné znéjici hluk, ktery se svou povahou hodi

k dramaticté;jsi casti filmu, snu. Chtéla jsem, aby vétSina zvuki byla pofizena pravé mnou.

7.3 Postprodukce

vvvvvv

1€ho procesu. Filmové obrazy musi byt sestaveny tak, aby vypovidaly néjaky piibéh. Lze je

ruzné zpiehazet, pouzit rizné efekty a dodat hudbu ¢i zvuky.

J& sama jsem natocila mnoho materidlu, s kterym se dalo pracovat, mozna az piili§
mnoho, protoze jsem vétSinu ani nepouzila. Samoziejmé je vzdy lepsi mit toho vice nez
méné. I kdyz pro mé pak v nékterych ptipadech bylo tézké si viibec vybrat konkrétni zabér

a s nim pracovat, protoze se mi jich hodilo hned vice najednou.
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Existuje mnoho programii na stfihdni videa, mezi nez patii naptiklad rizné verze pro-
grami VirtualDub nebo Nandub, Adobe Premiere a jeho nejvétsi konkurent Sony Vegas

Pro a mnohé dalsi.

7.3.1 Adobe Premiere

Ja jsem si zvolila Adobe Premiére Pro 2.0. JelikoZ jsem v ném uz dfive pracovala, sta-

¢ilo mi si ony dovednosti v ném pouze oprasit. A mohu fict, Ze mi plné vyhovuje.

Tento program je pouzivan pro editovani videa v profesionalni kvalité¢ a podporuje vy-
soké rozliSeni pro stfih videa. Podporuje velké mnozstvi formath video i audio soubort
a kodeku. Je integrovany s dalSimi grafickymi programy, kterymi jsou Adobe Photoshop
a Adobe After Effects.

Ovladaci prvky v premiéie mi piijdou celkem piehledné. Vyuzivala jsem mnoho zde
nabizenych funkci od samotnych stiihti a pfechodi pies efekty az k samostatnému doladéni

zvuku.

7.3.2 Prechody, efekty a stiihy

Jelikoz by se s efekty 1 prechody nemélo nijak plytvat, protoze se pak z vysledného dila
stane spiSe ky¢ ¢i n&jak jinak ,,zdegenerovana“ forma videa, fidila jsem se timto i ja. SpiSe
jsem vyuzivala samotnych vizualn€ zajimavych zabérl nez premiry efekti.

Co se prechodi tyce volila jsem vétSinou obycejné zatmivani a roztmivani, prekryvani
videi, ale 1 prosty stfih bez jakychkoli ptechodii.

Z efektl jsem vyuzivala pfevazné korekci barevnosti a svételnosti, ,,rozostfovaci* efek-
ty a par dalSich.

Snazila jsem se pomoci stfihti, efektii i prechodii dosdhnout zajimavé, vizualné atrak-
tivni kompozice. AvSak t€émito pomocnymi postprodukénimi prostiedky to nezahltit. Porad

pro mé byla diilezitéjsi jistd kompozicni ,,Cistota®.

7.3.3 Hudba a Zvuky

Jak jsem se jiz zminila, pouZzivala jsem i1 audio stopu nato¢enou pfimo s videem. Nékdy

jsem musela pouzit maly mikrofon a zvuky dotocit posléze znovu, kvili kvalité. Pro urcité
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scény jsem nekteré zvuky 1 sama vytvarela a natacela. Slo spiSe o vrzavé Ci rizné jinak

nelibé zvuky.

K nékterym malo zvuklim jsem se dostala i na internetu, §lo o riizné kratounké Ham-

ply, které mély pouze podpofit originalni audio stopu.

Pouzila jsem do svého ,,snu* i nékteré¢ melodie ¢i hudbu jistych interpreti. Samoziejmée
jsem myslela i na autorska prava. TudiZ jsem nepouZila zadnou skladbu celou. Slo vétsinou
pouze o pouziti kratkych pasazi, které mi do filmu zapadaly. Mnohdy jen n¢kolikavtefino-
vé useky, Ccasto také rGzn¢ upravované, co se rychlosti tyce. Navic jsem
se zvukem hodn¢ experimentovala a rizné audio stopy pies sebe prekryvala. Nékteré jsem

nechala vyraznéjsi, jiné jsem zase potlacila.

Mohu-li jmenovat interprety, od kterych jsem Cerpala, alesponi ¢astecné, tak jimi jsou
britsky multiinstrumentalista, skladatel a zpévak Mike Oldfield. Dale jihokorejsky pianista
a skladatel Yiruma a mimo jiné i americky televizni, filmovy 1 videoherni hudebni sklada-
tel Garry Schyman, u néhoz meé zaujala hlavné¢ hudba v podani orchestru, sloZena
k videohfe BioShock. Jde o velmi impozantni a siln¢ emoc¢ni dilo, které¢ je dominantnim

prvkem celé¢ videohry. Mimochodem jde o opravdu désivé melodie.
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8 WEBOVA STRANKA

Webova stranka je soucasti celého Imaginarniho projektu. SlouZzi pfedevsim jako jisty
,,nosi¢* kratkého filmu. Svym vzhledem, informacemi i1 riiznymi jinymi prvky je zamé&iena
na tématiku sni a snéni. Divdk se zde informace otomto zajimavém tématu dovida

jak formou vizualni, tak formou psanou.

8.1 Vizualni vzhled stranky

Snazila jsem se tuto stranku vizualizovat tak, aby co nejvice piipominala tajemnou fisi
sni, tajemné podvédomi. Pozadi strdnky je zobrazeno v tmavych zastfenych barvéach
s riznymi neurCitymi fantazijnimi prvky. Tyto lehké textury v pozadi navozuji dojem ja-

kési nekonecnosti naseho vnitiniho byti.

Hlavnim stézZejnim bodem uprostred stranky je obdélnikovy ram, kde se bude film Sen
»promitat®. Vizualn¢ je tento rdm feSeny tak, aby na sebe nestrhaval veskerou pozornost
kvali sttedové kompozici. Takze jsem se snazila potlacit opét jeho barevnost.
Je jednoduchy, tmavé hnédy a hlavné se hodi k abstraktné pojatému pozadi stranky. Po-
dobné jsem pracovala i s interaktivnimi tlacitky, které se objevi po prvnim piehrani filmu.

Jsou barevné sladéna s ramem.

Dalsi tlacitka, kterd jiz nepatii k interaktivni prezentaci, ale k samotnému webu, jsou
opét barevné nendpadnd a jistym zplsobem se odlucuji od dominantni ¢asti s videoartem.

Zvolila jsem, uz kvuli pozadi, jednoduchost ovladani a minimalistickou formu layoutu.

8.2 Grafické zpracovani

Na tvorbé designu webové stranky jsem pracovala v programu Adobe Photoshop.

Vibec prvni stranka, ktera se objevi po zadani domény www.interaktivniprojekt.cz
je jista ,,nacitaci* stranka, kde se objevuji texty jako citdt o snech, nazev mého projektu
1 mé jméno. Jakmile bude film pfipraveny k prehrani ukdze se webova stranka a film

se spusti.

Pozadi stranky je vytvofeno z vice riiznych obrazki a fotografii, pficemz okraje jsou
ztmaveny do Cerna. Celkové jsem pouzivala tmavé barvy. Pii tvorbé okna na piehravani

filmu (onoho ramu) jsem dbala na rozmeéry Sirokouhlého filmu, které jsou 1024 x 576.
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Pismo pouzité v layoutu je Century Gothic. Volba tohoto pisma zavisela na jeho jedno-
duchych liniich. Sama vytvarna stranka webu je uz tak dost dominantni, Ze by jiny typ pis-
ma mohl byt ruSivym elementem. Celkovy layout jsem se snazila vytvofit

co nejjednoduse;ji, aby byl piehledny a zaroven, aby zapadal do vytvarné kompozice.

Co se tyce struktury, tak jsou na webové strance ¢tyii hlavni tlacitka. Prvnim z nich
je projekt. Zde se lidé dozvi vS§e o mém Imaginarnim projektu. Co mne k nému vedlo, ¢im
jsem se pii jeho tvorb¢€ fidila atd. Je zde 1 ,,podsekce® s nazvem autor, kde budou néjake

informace o mn¢, hlavné v souvislosti s timto dilem.

Dalsimi tlacitky jsou spanek a sny, kde jsou vSechny dilezité informace nejen o fazich
NREM a REM, ale také o dalSich zajimavostech ohledné téchto témat. Poslednim tlacit-
kem jsou odkazy k dal§im strankam podobného raZeni. Naptiklad k on-line snafi, kde si

lidé mohou zjistit, co jaky snovy symbol znamena.

Vratim-li se k interaktivit¢ filmu, tak je to postaveno na tom, ze po piehrani filmu
se objevi interaktivni lista s tla¢itky, kterymi jsou NREM, REM, INFO a PREHRAT. Tla-
¢itko NREM ma pfi najeti mysi jesté dalSi vysouvaci liStu, rozdélenou na tfi ¢asti podle
stadii spanku, pficemz ta posledni zahrnuje tfeti i ¢tvrté stddium NREM spanku zaroven.
Video bude mit Ctyfi scény a kazdé z téch tlaCitek odstartuje vybranou sekci. Po jejim pte-
hréni se zobrazi informace o pravé piehrané scéné. Ovladani prehravace ma funkci stop a

play a je zde 1 moznost pustit video Full Screen.

Kdykoli se klikne na jiné tlacitko, které nesouvisi s videoartem, jako naptiklad projekt,
sny atd., interaktivni liSta zajede, téméf se schova pod piehravaci okno, a to bude slouzit
jako okno textové. Pro navrat k interaktivni ¢asti stranky staci najet mysi na onu ,,zastrée-

nou“ liStu a ta se op¢t rozbali.

Stranka bude uchycena k hornimu okraji a na stfed. Pozadi i obsah si ponecha svou ve-
likost a kompozici, ale linky v horni a spodni ¢asti stranky se budou ptizpiisobovat velikos-
ti, Sifce monitoru. Okolni prostiedi bude cerné, poptipadé s lehkou texturou jako na pozadi

webove stranky.
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ZAVER

Prace na tomto projektu mne velmi bavila. Dozvédéla jsem se diky zvolenému tématu
mnoho zajimavych informaci. Celkové zpracovavani, uz od navrhi pies natadceni
a sestiihani videa az po tvorbu webové stranky jsem dikladné zvaZovala, protoze pteci
jenom se jednalo o mnoho riznych Cinnosti. Byla jsem scénaristou, producentem, kamera-
manem, stfiha¢em atd. vjedné osobé. Do realizace projektu jsem se nakonec vrhla
s nadSenim. Chtéla jsem pracovat na autorském projektu, jelikoz se vlastné jednd o mou
nejspisSe uz posledni ,,volnou* praci, protoze v povolani si uz nebudu moci jen tak vybirat,
co bych chtéla d€lat a co by mé bavilo. Navic tématika snit m¢ vzdy fascinovala a zajimala

a s o to vétsi radosti jsem na projektu pracovala.

Dozvédéla jsem se mnohé i o zajimavych umélcich z okruhi dream artu, net artu
1 samotného video artu. Mohu fici, Ze pro mne tato prace byla pfinosem, jak z hlediska roz-
Siteni uméleckého obzoru, tak také po technické strance zrucnosti v pouzivanych grafic-

kych programech.

Véfim, ze jsem tento autorsky projekt vytvoftila jak nejlépe jsem mohla. Samoziejmée
kazdy mé jiny vkus a vzdy se nepodaii zavdé€it vSem, ale ptéala bych si, aby toto dilo zane-
chalo v kazdém divakovi alespon néjaké to snové poselstvi, néjaky ten emocni dojem a pro

ty, ktefi o tomto tématu moc nevédéli i zajimavé informace.
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