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ABSTRAKT

Diserta¢ni prace se zabyva transferem uméleckého dila do animované podoby. Teoreticka ¢ast nahlizi
na problematiku uméleckého dila z pohledu definice, kulturnich instituci a koncového recipienta.
Taktéz popisuje historicky vyvoj muzea uméni a upozoriuje na nékteré problémy a vyzvy, kterym
musi kulturni instituce Celit v digitalnim v&ku. Pozornost je ddle vénovana tématu novych médii,
jejich kategorizaci a otazce kulturniho transferu. Praktickd ¢ast prace pfedstavuje novy soubor
multimedialnich vystupl od jinych autord, které navzajem poji jediné téma — pievedeni slavného
obrazu do animované podoby. Zavéry vzeslé z multimedidlni reSerSe jsou uplatnény v projektové
Casti prace, ktera prezentuje trojici vlastnich projekta autora. Patii mezi né¢ dlouho pfipravovany film
Anima Artis, ktery mapuje d&jiny uméni od paleolitu po soucasnost. Na koncepci filmu navazuje
dvojice realizovanych videomappingovych projekci, v nichz se misi pouziti rozpohybovanych

slavnych obrazi s interpretaci genia loci zvolené lokality.

SUMMARY

The dissertation deals with the conversion of a traditional Artwork into the animated form. The
theoretical part examines topics such as the definition of the term Artwork, the history of cultural
institutions and the capabilities of recipients. It also describes the historical development of the
Art Museums and shows its shortcomings and challenges in the upcoming digital age. Attention is
also paid to the topic of new media, its categorization as well as to cultural transfer. The practical
part of the thesis presents a new category of multimedia outputs from different authors, within
a single theme — the transformation of the famous Artwork into animated form. The conclusions
drawn from the multimedia research are used in the project part of the thesis. It presents the trinity
of the author's own projects, including the long-awaited movie Anima Artis, which chronicles the
history of art from the Paleolithic to the present. The main concept of the film is followed by a pair
of Projection Mappings, which combine the use of animated Artwork with the genius loci of the

chosen locality.

Kli¢ova slova: umeni, umélecké dilo, muzeum, galerie, nova média, multimédia, digitalni obsah,

kulturni transfer, animace, popularizace umeni, film, anima artis, videomapping

Keywords: art, artwork, museum, gallery, new media, multimedia, digital content, cultural

transfer, animation, popularization of art, movie, anima artis, procection mapping
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V kvétnu roku 2012 jsem na pidé Fakulty multimedidlnich komunikaci Univerzity Tomase Bati
zdarné obh4jil diplomovou praci nazvanou Propagace a merchandising animovaného filmu. Jako
doplijici vystup prace vznikl i kratkometrazni animovany film Anima Artis, ktery se stal vysténim
mych tehdejsich snah o animaci. Navzdory fadé nedostatk, které jsem jako autor ve filmu pocitoval,
a chybéjicim pasdzim, jez musely byt z diivodu ¢asové narocnosti z filmu vyskrtnuty, se tento
animovany spletenec rozpohybovanych obrazii stal nejzajimavéjsi ¢asti celé diplomové prace, ktera
se pritom vénovala zcela odliSnému tématu. A nejen to. Film se ndsledné stal mym referencnim
vystupem. A piestoze po celou dobu zlstaval vzhledem ke svému nedokoncenému statusu v onom
ptislovecném tviiré¢im Supliku, jeho skute¢ny potencial mi byl postupné odhalovan skrze reakce lidi,

kterym jsem film ve své nedopracované verzi predstavil.

Zavaznost tohoto tématu a potieba se mu dale vénovat postupem casu silila. Po¢inaje rokem 2013
se s animovanymi vystupy, které¢ rozhybavaly slavné obrazy z d¢jin uméni, lidové feceno ,,roztrhl
pytel“. Svétlo svéta zacaly spatfovat animované studentské filmy, interaktivni aplikace urcené pro
chytra zatizeni, upoutavky vybizejici k navstéveé nové muzejni expozice ¢i pfimo ambiciézni plany
na celovecerni animované filmy, které mély jeden spolecny prusecik — zabyvaly se interpretaci

né¢jakého vyznamného uméleckého dila, které za vyuziti animace ptivadely k zivotu.

Objevivsi se mnozstvi tématicky podobné koncipovanych dél, jejichz fady navic rozsifily i nové
zdigitalizované animované filmy, které¢ vznikaly v osmdesatych a devadesatych letech minulého
stoleti pro analogové médium, postupné utvorilo zcela novy soubor praci. Vznikla tak nova kategorie

zdanlivé nesourodych vystuptl, jimiz se do této chvile zddna odborna literatura nezabyvala.

Nahlédneme-li pod poklicku soucasné filmové produkce, nevalné statistiky nadvstévnosti evropskych
a americkych kin momentalné zachranuji hollywoodské adaptace komiksovych hrdint, ktefi
cela desetileti strnule brazdili strankami bohaté ilustrovanych komiksovych sesitd, ne ndhodou
pfipominajicich filmové storyboardy. A jejich nahlé oziveni na stfibrném platné se tak prirozené stava
splnénym snem fanousk, kteti s hrdiny prozili ¢ast svého zivota. Stejné tak oziveni nesmrtelnych
vyjevu z dila Vincenta van Gogha ¢i Leonarda da Vinci, vefejnosti jiz divérné znamych z masovée
produkovanych plakatt, kalendait a pohlednic, 1ze oznacit za jednu z moznych cest, jak tyto obrazy
transformovat do nového média a jejich kulturni vyznam nabidnout pfichazejici generaci. OvSem
jakym zptisobem budou do nového média prevedeny a jaky piibéh budou vypravét, to jiz bude zalezet

na tvlr¢im zaméru, znalostech a technickych zkusenostech novych vypraveéch — interpretatora.

Volbu tématu disertacni prace lze tak oznacit za dalsi logicky krok, kterym navazuji na své dosavadni
usili na akademickém poli. V ramei nésledujiciho textu proto hodlam vénovat pozornost latce, jiz jsem ve
své predchazejici praci opatrné otevrel, abych ji nyni mohl detailn¢ prozkoumat, zanalyzovat, prehodnotit

a vyvodit nové zavéry, které mohou poslouzit k dalsimu teoretickému i praktickému vyuziti.
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., Najit spravny smeér, mezi opatrnosti

a odvahou, je to nejvétsi umeni.

— Tomas Bat’a
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1.1 TEMA

Lidstvo vstupuje do éry, jiz pfedni sociologové a psychologové oznacuji jako dobu postfaktickou.!
Masovy rozmach novych médii ruku v ruce s akcelerovanym technologickym pokrokem neméni
pouze tradi¢ni zpisoby mezilidské komunikace, ale stale vice ovliviiuje zivotni styl a preference
mladého clovéka. Expanze internetu, socidlnich siti a chytrych zatfizeni dala vzniknout novym
kanaliim, kterymi mezi sebou lidé komunikuji, také ale nendvratné zménila zptisob, jakym jsou

informace predavany.

Informacni nadbytek, s nimz je ¢lovék denné konfrontovan, sice nabizi neustale podnéty, avSak
z dlouhodobého hlediska miva neblahy dopad na schopnost kritického mysleni.? Nositelem pravdy
jiz zpravidla nebyva ten, kdo se opira o fakta, nybrz ten, kdo zdatné pracuje s emocemi. Forma
¢im dal Castéji vitézi nad obsahem, kvantita nad kvalitou, komfort nad tsilim. Tento vyvoj, typicky
zejména pro zapadni spolecnost 21. stoleti, je nutné aktivné sledovat a nalezit¢ reflektovat, nebot’

pravdépodobné bude i nadale ovliviiovat vyvoj nadchazejicich generaci.

Nemaly dopad maji tyto spolecenské a technologické zmény také na svét uméni a svét kulturnich
instituci, jejichz smyslem je toku casu naopak odoldvat co nejdéle a uchovavat své exponaty
v nezménéném stavu. Zatimco se okolni svét méni a vyviji, muzeum umeéni Celi stale vétSimu
natlaku z okolniho svét, aby nachazelo nové cesty, jak své kulturni bohatstvi predstavit svym
navstévnikiim a zprosttedkovat jim silny esteticky prozitek, v néjz by méla kazdd navstéva
muzea idealné vyustit. Zaroven musi kulturni instituce soupeftit o svou roli v zivoté lidi s dal§imi,
masovéjsimi formami volnocasového vyziti, aby dokazaly uspokojovat také ekonomické aspekty

svého fungovani a obhajily tak vlastni existenci.?

V ramci marketingovych aktivit muzea ¢i galerie tak nevyhnutelné dochézi k propojovani dvou svéta
— svéta historie uméni a svéta novych médii. Minulost se protkava se soucasnosti a hleda nové formy,
kterymi by oslovila také mladého ¢loveka zijiciho z€asti v digitdlnim svété. A praveé zde je mozné
spatfit slavnd umelecka dila, kterak jsou pievedena do podoby animovaného videa a plni novou tilohu

ve forme upoutavky k vystave, interaktivni expozice ¢i pfimo animovaného filmu.

Soucasna exploze velkého mnozstvi multimedidlnich vystupt, které spojuje jednotny koncept —
interpretace uméleckého dila do audiovizualni podoby za vyuziti animace — mize byt vniméana
jako nevyhnutelny duasledek technologického pokroku a spolecensko-kulturni poptavky. Vzdyt
profesiondlni software uréeny pro tvorbu animace je dnes k dispozici za cenu nékolika desitek
dolarti. A reprodukce slavnych obrazi, které svym nedotknutelnym kulturnim statusem k novému
tvarcimu uchopeni vzdy vybizely, jsou od bézného uzivatele internetu dnes vzdalené jen par klik

mysi. Ptilezitost uchopit oblibené umélecké dilo a uvést jej do pohybu nikdy nebyla ptistupné;si.
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., Jiz nekolik staleti si umélci délaji z Mony Lisy srandu a nikterak ji to neublizilo,“ nechal se
slySet v roce 1977 tehdejsi feditel Néarodni galerie v Praze Jiii Kotalik, kdyz podpoftil ndvrh na
zpracovani humoristického animovaného filmu s rozpohybovanymi uméleckymi dily. Avsak tehdy
doba nepftala. Film si tak musel na moment svého vzniku pockat az do roku 2004, kdy jej za pomoci
nov¢ dostupného programu After Effects vytvoril svépomoci autor ptivodniho ndmétu Jan Meisner

a uvedl jej pod ndzvem Galerie. Dnes jiz, au contraire, takovymto projektim doba pfeje.

Tento priklad z domaciho prostfedi naznacuje, Ze snaha pfivést slavné obrazy k zivotu neni
pouze trendem poslednich let. Neni ani disledkem rozmachu snadno dostupného softwaru. Jeji
kofeny lze nalézt jiz na konci 19. stoleti, kdy bratfi Lumiérové vynalezli sviij kinematograf
a predstavili svétu prvni iluzi pohyblivého obrazku (motion picture) — film.* Touha vdechnout
zivot nehybnym objektiim, at’ uz fotografiim, loutkdm ¢i malbam, je s trochou nadsazky v lidské

mysli zakofenéna jiz od chvile, kdy prvni prac¢lovék uspésné ovladl manipulaci s pazourkem.

Proto neni piekvapujici, ze pti dnesnich technologickych moznostech usiluje fada autort o vdechnuti
nového Zivota obraziim, které zlistdvaji po mnoha staleti strnulé. Tyto tendence jsou potom patrné
zejména u studentli ¢i absolventll vytvarnych Skol a kreativnich obord, kteti pfichazi s historii
vytvarného uméni do styku nejcastéji. OvSem moznosti transferu umeleckych dél do oblasti novych
médii v poslednich letech objevuji také vyvojafi, odbornici na marketing, organizatofi kulturnich

akcei ¢i pedagogové.

Dvacaté prvni stoleti patii video obsahu.’ Pfevedeni statickych obrazi do pohyblivého formatu mize
v dohledné dobé ptedstavovat nevyhnutelny predpoklad k dosazeni ekonomickych ¢i edukativnich
cili. Popularizace latky skrze pohyblivé obrazky muize zanedlouho ptfedstavovat jediné tcinné

feSeni, jak zaujmout pozornost mladého Cloveka. Orbis Pictus Animatus.

Presto nelze tyto tendence pripisovat az nastupu novych médii, nebot’ prvni pedagogické pokusy
0 popularizaci vytvarného uméni srze animovany film nalezneme jiz v sedmdesatych letech
minulého stoleti.® A metoda apropriace (pfejimani obsahu), kterou tento typ kulturniho transferu

vyuziva, byla oblibenym nastrojem umélcti hnuti Dada v prvni poloviné dvacétého stoleti.

Nasledujici disertacni prace zkouma téma kulturniho transferu uméleckého dila do animované
podoby. Emerzi tohoto tématu 1ze vnimat jako soucast i pficinu dobovych zmén, kterymi lidska
spolecnost béhem 21. stoleti prochézi. Zkoumany proces transformace uméleckého dila z jedné
medidlni formy do druhé maze byt v kone¢ném disledku vnimén i jako metafora k celé lidské
civilizaci. Nebot™ ta si, s rostoucim vlivem internetu a socidlnich siti, podobnou proménou

a digitalizaci vlastni identity prochazi taktéz.’
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1.2 CiLE

Diserta¢ni prace sleduje nékolik samostatnych, avSak vzajemné se protinajicich cild. Tyto cile spojuje
zajem o umélecké dilo prenesené skrze nové médium do animovaného formatu. Jednotnym tématem
celého textu se stdva odborné badani, jaké jsou moznosti kulturniho transferu uméleckého dila do

novych médii a jakych vysledk lze timto poc¢indnim docilit.

Prvnim cilem préce je postihnout a zmapovat vSechna teoreticka vychodiska, ktera je nutné pred
praktickym ponorem do zkoumané problematiky znat. S tim se poji stanoveni piesné definice, co
to ,,umélecké dilo* vlastn¢ je a jak by m¢l tento hojn€ uzivany termin ¢tenat chépat. V navazujicim
kroku je dilezité poznat také prostiedi, v némz se v soucasnosti umélecké dilo nachazi. Tim se stdva
kulturni instituce — tedy muzeum ¢i galerie. TaktéZ je nutné nahlizet na behavioralni a kognitivni
¢lovéka. Poslednim teoretickym ptfedpokladem potiebnym k orientaci v tématu se stdva definice

novych médii, pfedstaveni jejich vyvoje a vyklad odborné terminologie, jez se k tomuto oboru vaze.

Po nabyti teoretického zakladu se druhym cilem stava rozsahld multimedialni reSerSe, na jejimz
konci vznikne zcela novy soubor audiovizudlnich dél, které navzajem poji podobny tvirci zamér.
Tento sbér vystupt od jinych autort je doplnén o vlastni postiehy, které v zavéru utvoii uceleny pohled
na zkoumanou problematiku. Z téchto informaci bude mozné vyvodit nové poznatky o aktudlnim

stavu feSen¢ho tématu, na jejichz pilifich mize vzniknout nové zadéani pro tvorbu vlastniho projektu.

Zaverecnym a kliCovym cilem prace je realizace tFi vystupii, které nabudou formu videa a koncepcné
budou vyuzivat transfer umeleckého dila do nového média za vyuziti animace. Tato série tii autorskych
projektli se stane vyusténim celé predchdzejici znalostni baze, vzeslé ze studia literarnich pramenti a z
poznatkt ziskanych skrze analyzu multimedidlnich vystupti jinych autorti. Ambici trojice autorskych
projektli, z nichz jeden predstavuje dlouho pfipravovany animovany snimek o vyvoji uméni Anima

Artis, je posunuti oborovych hranic v rdmci zvoleného tématu.

1.3 TEZE
Doprovodnym cilem disertacni prace se téz stava prokazani ustiedni hypotézy, na niz navazuji dalsi
predpoklady a tivahy. Hlavni teze vedla k formulaci tii podpiirnych hypotéz, jez budou na dalSich

strankach prokédzany skrze poznatky ziskané z odborného textu a z reSerSe multimedidlnich vystupa.

Hlavni hypotéza:
Transfer uméleckého dila do nového média je prichazejici tendence (nikoliv trend), ktera nabizi

novy potencial, jak 1ze popularizovat déjiny vytvarného uméni za vyuZziti animované tvorby.
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Podpiirna hypotéeza #1
S nastupem internetu, socialnich siti a chytrych zarizeni mladi lidé postupné ztraci schopnost

vnimat a pIné proZivat staticky obraz v muzeu ¢i galerii.

Podpiirna hypotéza #2
Animace a nova média se mohou stat podpirnymi prostfedky k popularizaci a zpristupnéni

uméleckého dila ¢lovéku s nedostateénou kulturni kompetenci ¢i percepénimi schopnostmi.

Podpiirna hypotéza #3
Transfer uméleckého dila do animované podoby predstavuje mozZné feSeni, jak zaZehnout mezi

lidmi vétsi zajem o vytvarné uméni a zvysit tak navstévnost kulturnich instituci.

1.4 VYSTUPY

Disertacni prace je formaln¢ strukturovana do tii samostatnych celkd, které tvofi ¢ast teoreticka,

cast praktickd a cast projektova.

Teoreticka ¢ast nahlizi na problematiku uméleckého dila a snazi se ji obsdhnout ze tfi riznych
uhld pohledu. Kapitola nazvand Uméni versus definice nahlizi na vytvarné dilo zrakem teoretika
uméni a napiic¢ filozofickymi tendencemi hledd pfiléhavou definici, jiz 1ze termin "umélecké
dilo" po zbytek textu zastitit. Navazujici kapitola Uméni versus instituce nahlizi na vytvarné
dilo zrakem kulturnich instituci, jez umélecka dila uchovavaji, spravuji a vystavuji svétu. Tato
cast popisuje historicky vyvoj muzea uméni a upozornuje na nékteré problémy a vyzvy, kterym
musi kulturni instituce v nadchdzejicim digitdlnim veku celit. Kapitola Uméni versus publikum
nahlizi na vytvarné dilo zrakem divaka, kterym se stdva zpravidla navstévnik muzea uméni. Tyto
odstavce se zabyvaji kulturni kompetenci i nékterymi kognitivnimi funkcemi lidského mozku,

jejichz absence znemoziuje méné zkuSenému pozorovateli vystavené umélecké dilo plné prozivat.

Druhé pasaz teoretické ¢asti prace zkouma svét novych médii. Nejprve se zabyva definici tohoto
pojmu a odli§nostmi, které odd€luji staré¢ médium od nového. Taktéz definuje kli¢ové vlastnosti, jez
jsou pro nové médium specifické, a na potencialni hrozby, které miize s sebou ptindset. Navazujici
cast pojednava o uméni novych médii a predstavuje nové umélecké tendence a vystupy, které se
rodi jiz priméarné pro digitalni médium. Teoretickou ¢ast uzavira terminologicky slovnik, ktery se

blize zabyva terminy, mezi néz patii kulturni transfer, uméleckd komparistika a interpretace.

Prakticka cast se zabyva sbérem dat a reSerSi multimedialnich vystupt, které se vyznacuji
stejnymi rysy a vlastnostmi. Vysledkem se stava zcela novy soubor tematicky podobnych vystupt,

v nichz probih4 kulturni pfenos ume¢leckého dila do animované podoby. Tento soubor praci, ulozeny
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do digitalniho archivu na ptilozeném DVD, vedle sebe stavi téméf tii desitky rozlicnych tviréich
pfistupt a technik, které poji jediny cil — pfivést umelecké dilo/dila k Zivotu. Prizkumem téchto

pocini vznikaji nova teoreticka vychodiska, na nichz lze dale stavét pii tvorbé vlastniho projektu.

Projektova cast predklada vlastni feSeni zkoumaného tématu, jez spociva ve tfech autorskych
vystupech. Hlavnim a nejkomplexnéjsim pocinem je dokoncend verze filmu Anima Artis, ktery
demonstruje autorovu vizi, jakou cestou se lze v ramci popularizace vytvarného uméni ubirat.
Zbylé dva vystupy se sice zabyvaji jen uzce specializovanym tématem, avSak o to odvaznéji
experimentuji s moznostmi novych médii — vyznamna umelecka dila pfevad¢ji na fasady budov za

vyuziti svételnych projektorti a videomappingové projekce.

1.5 PRINOS

Z pohledu védy mé disertacni prace piinos zejména pro svét kulturnich instituci, které spravuji
a vystavuji umeéleckd dila. Prace ve své teoretické Casti popisuje nové tendence vyvoje
spole¢nosti moderni ve spolecnost informacni a dopad tohoto vyvoje na tradi¢ni zpisoby traveni
volného casu. V praktické ¢asti prace je prezentovana fada ptipadovych studii se spole¢nymi
charakteristikami, které se dle vSech dostupnych zdroji az do této chvile nestaly predmétem
zkoumani zadné jiné védecké prace ¢i odborného ¢lanku. Tyto ptipadové studie audiovizualnich
dél z celého svéta predstavuji nové moznosti, jakymi lze pfistupovat k popularizaci uméni a jak
za vyuziti kulturniho transferu zvySovat zdjem o kulturni instituce mezi teenagery a mladymi
dospélymi. Vyjma kulturnich instituci maji ptedkladana zjisténi znacny vyznam i pro pedagogickou
praxi, nebot’ prezentuji nové moznosti, které Ize v 21. stoleti vyuzit v rdmci vyuky teorie a déjin

uméni na zakladnich a stfednich Skolach.

Pfinos pro praxi spoc¢iva v nazorné demonstraci novych cest, kterymi Ize posilit marketing muzea
¢i jiné kulturni instituce. Prace navic odhaluje mozné diry na trhu v oblasti konzumace kulturnich
statkil, které na sebe jiz nemusi brat podobu tradi¢ni navstévy muzea ¢i galerie. Principy transferu
uméleckého dila do sektoru novych médii lze vyuzit i pfi tvorbé velkolepych multimedidlnich
projekci, celovecernich filmt, interaktivnich aplikaci pro chytrd zatfizeni ¢i pro budovéani novych
svétil ve virtudlni realité, v niz svétovi inovatofi v oblasti novych médii shleddvaji budoucnost pro

pristi generace.

ZavéreCnym piinosem pro praxi se stavd dokonceni a uveiejnéni filmu Anima Artis, ktery vznikl
s ohledem na ptedchozi teoretické poznatky a prezentuje chronologicky vyvoj dé&jin uméni od

pravéku po moderni uméni v uceleném narativu.
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PROBLEMATIKA
UMELECKEHO
DILA

,, Umeéni, kterému nikdo

nerozumi, neni umenim. “

— Jan Bauch
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2.1 UMENI VERSUS DEFINICE
Diserta¢ni prace v celém svém rozsahu frekventované operuje s pojmy ,, umeni “ a ,,umélecke dilo “.
Prvni badatelskou vyzvou se tak pfirozené stdva hledani presnéjsi definice téchto zauzivanych

termind. Jiz zde lze pii podrobnéjSim studiu odborné literatury narazit na prvni rozcesti.

Otazka ,, Co je to umeni “ je nejzékladnéjsi otazkou filozofie uméni. Tradi¢ni filozofové jako Charles
Batteux, L. N. Tolstoj ¢i Harold Osborne ji vnimali jako otazku, kterd se tdze po podstaté umeéni
— tedy hled4 vlastnost, ktera je vSem uméleckym dilim spolecnd a u zadnych jinych pfedmétt
se nevyskytuje. Nalezeni pravé podstaty uméni by tak umoznilo snadno odlisit umélecka dila od
ostatnich objektli a pomohlo by objasnit divody, pro¢ pravé t€émto predmétim je vénovana na
rozdil od jinych zvySena pozornost — proc¢ lidé studuji jejich d€jiny, vystavuji je v muzeich a utraci

horentni sumy penéz, aby se mohli stat jejich vyhradnimi vlastniky.®

Snaha o definici podstaty uméni mé své historické kotfeny, které¢ sahaji do 18. stoleti, kdy vznikl
takzvany systém krasného umeéni. Tehdejsi filozofové vérili, Ze nékteré lidské ¢innosti, mezi které
patii malba, hudba, sochafstvi ¢i poezie, se odliSuji od jinych, naptiklad od védy ¢i sluzeb. Vaze je

totiz spole¢na vlastnost, kterou je snaha napodobovat krasu v piirodé.’

Nasledny vyvoj estetického mysleni vSak tyto zavéry zproblematizoval. Dalsi generace filozofl
tak opét stanula pted otazkou, co je skutecné onim pojitkem mezi riznorodymi druhy umeéni a zdali
umeéni nariistala zaroven i nediivéra v celkovou snahu o nalezeni definice. Tato skepse byla
podpofena rostouci rozmanitosti uméleckych dél. Jen stézi by se hledaly u Duchampovy Fontany,
Daliho Persistence pameti a Beethovenovy Devdté symfonie spolecné vnimatelné charakteristiky,
které by zaroven nalezely i vS§em ostatnim uméleckym diliim, a ptitom se nevyskytovaly u zadnych

jinych objekti, které za uméleckad dila povazovany nejsou.

2.1.1 Skepticky pristup

Ve 20. stoleti tak vznikl skepticky postoj vii¢i zobectiujicim principtim. Tento ptistup prosazoval nazor,
ze umélecka dila jsou jedinecnd a nelze hledat jejich spolecné vlastnosti. Podle Stuarta Hampshira si
pti hodnoceni uméleckého dila nev§imame vlastnosti, které tento objekt sdili s jinymi dily, ale naopak
jedine¢nych charakteristik, kterymi se toto dilo od ostatnich lisi. Zastanci této teorie byli presvédcent,
ze pojem ,,umeéni‘‘ lze uzivat dvéma riznymi zptsoby — bud’ v klasifika¢nim (deskriptivnim) ¢i
hodnoticim (normativnim) vyznamu. Mezi vyznamné filozofy uméni, ktefi snahu o nalezeni jednotné
definice uméni odsoudili, se fadi kuptikladu Morris Weitz. Dle jeho nazorG vyraz ,,uméni‘ neni
prusecikem spolecnych vlastnosti, ale mnozinou rtiznorodych podobnosti mezi objekty, které¢ za
umélecka dila oznacujeme. ,,Pokud se skutecne podivame, cemu rikame umeni, nenalezneme zZdadné

spolecné vlastnosti — pouze sité podobnosti. “ 1°
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V druhé poloving dvacatého stoleti byly nazory skeptikli rozpraseny, nebot’ opét vznikla naléhava
potieba po stanoveni kritérii k identifikaci uméleckych dél. Zrodila se nova defini¢ni strategie,
ktera se snazila o vyloZeni pojmu uméni skrze jeho rela¢ni vlastnosti, jez jsou pro samotnou
podstatu uméni esencialni. Na zaklad¢€ typu zvolené relacni vlastnosti tak Ize tyto pfistupy rozdélit

na funkciondlni, instituciondlni a historicky.

2.1.2 Funkcionalisticka definice

Podle zastanct funkcionalistické teorie je uméleckym diliim spole¢ny fakt, Ze jsou vytvaiena za
néjakym specifickym tcelem. Uméni je tim pddem mozné definovat na zaklad¢ rozpoznani tohoto
motivu. Monroe C. Beardsley tvrdi, ze umélecké dilo je objekt vytvoreny za ucelem zprosttedkovani
hodnotné estetické zkusenosti.!' Dle této definice se umélecka dila odlisuji od béznych predméti
uzitkové spotieby pravé tim, ze jejich smysl je v prvé fady esteticky. V tomto bod¢ ovSem celi
funkcionalistickd definice mnoha uskalim, nebot’ nedokédze objasnit umélecky status té skupiny
dél, ktera vznikla Cisté z uzitnych ¢i politicko-nabozenskych divodd, jako je uméni praveké ¢i
sttedoveké. Funkcionalistické definice je navic pfili§ konzervativni, nebot’ automaticky diskredituje
vSechna dila, kterd vznikla v z&mérném rozporu s estetickymi principy, jako je tomu kupiikladu

u vytvarnych projevi avantgardnich a postmodernich umélci.

2.1.3 Institucionalni definice

George Dickie ve své rané verzi instituciondlni definice uméni tvrdil, Ze uméleckym dilem se stava
kazdy artefakt, jemuz byl zastupcem svéta uméni udélen status kandidata na ocenéni.'? Pojem ,, svet
umeni “ ptebira Dickie od Danta. Ten jej definoval jako socialni prostfedi, které sdruzuje prevazujici
teorii o umeni, respektované tvarci postupy a umeéleckou tradici. Ve své druhé, rozsitené verzi

definuje Dickie jednotlivé slozky institucionalni teorie nasledovne¢:

o Umélec je osoba, ktera s potfebnou znalostni vybavou vytvaii umélecké dilo.

o Umélecké dilo je artefakt vytvoreny k tomu, aby mohl byt prezentovan publiku ve svét¢ umeni.
o Publikum je mnozina lidi, ktefi jsou schopni do ur¢ité miry porozumét vystavenému dilu.

e Svét uméni je definovan jako souhrn vSech systému svéta umeni.

o Systém svéta uméni pomaha vytvaret prostfedi urcené k tomu, aby umélec mohl piredstavit

umeélecké dilo publiku ve svété umeéni.

Podle institucionalni definice se tak uméleckym dilem stava kazdy artefakt, o némz umélec, kritik,
kurator, sbératel ¢i umeélecky laik prohlési, ze je hodné ocenéni. Dickieho definice ovSem také
obsahuje nekolik zavaznych nedostatkl. Umélecka dila neziskavaji sviij umélecky status tim,
Ze jsou vystavena v muzeu, ale proto, ze je kurdtor na zaklad¢é néjakych diivodi nechd vystavit.
O téchto divodech, které jsou pro definovani pojmu ,,umeéni“ zésadni, ovSem Dickieho definice

ml¢i. Druhym nedostatkem institucionalni definice se stava fakt, Ze se Dickie pfi snaze definovat
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pojem ,,uméni “ opira o pojem ,, svet umeni “, ¢imz se dopousti logické chyby skrze definici kruhem.
ZavéreCnym nedostatkem se stava ignorace historickych vlivii, nebot’ institucionalni struktura svéta

umeéni a zakony jejiho fungovani se ménily napfic¢ d€jinami.

2.1.4 Historicka definice

V ramci historické definice vyslovuje americky filozof Arthur Danto dalezity predpoklad, ze aby
se mohl jakykoliv objekt stdit uméleckym dilem, je zapotiebi, aby mél relevantni vazbu na dany
historicko-umélecky kontext.”® Je nemyslitelné, ze by naptiklad ve stfedovéku mohla vzniknout
plastika Panna Marie v kondomu, kterou roku 1998 vystavovala umélkyné Tania Kovats v Muzeu

soucasného uméni v Sydney.

Historicka definice uméni ndm tak predklada tezi, ze ma-li byt n¢jaky objekt povazovan za umélecké
dilo, musi obsahovat patfi¢ny vztah k umé¢lecké tradici a pfedchazejicim uméleckym pocintim. Tento
vztah dale popisuje americky kunsthistorik No€l Carroll coby urcitou formu narativu, ktery propojuje
kandidata na umélecké dilo s jiz etablovanymi umeéleckymi dily takovym zptisobem, v némz nové;jsi

dilo navazuje na uméleckou tradici a dale ji rozviji. 4

I historickéd definice mé vsak sva tuskali. V prvni fad¢ narazime na problém, jak vysvétlit vznik
historicky prvnich uméleckych d¢l, jejichz prameny jsou nedolozitelné. V druhém ptipadé nedokéaze
historickd definice zodpovédet, jak objasnit umélecky status zcela revolucnich dél, kterd zapocala

novy smér ¢i védome opustila a zpochybnila ptedeslou historickou tradici.

2.1.5 Vybér vhodné definice

Nalezeni vystizné a neprustielné definice uméni je vyzvou, kterd zaméstndva myslenkové pochody
filozofii a historiki uméni jiz po n€kolik staleti. Jak se svét uméni neustale vyviji a transformuje,
musi se zakonité pfizpiisobovat i véda, kterd se jej snazi teoreticky definovat. AvSak takovéto
snazeni neni pfedmétem hlubsiho badani této prace. Definice uméni zde slouzi predevs§im jako

metodicky néstroj a jeji vhodny vybér je pomtickou pro pochopeni dalsiho textu.

Jelikoz se nésledujici prace zabyvd uménim a uméleckym dilem ptedevsim v institucionalnim
kontextu, jevi se vybér institucionalni definice uméni jako vhodné feSeni. Prace se ale téz podrobné
zabyva vyvojem a historickymi proménami muzea jakozto instituce starajici se o umélecka dila.

Proto je dulezité brat v potaz i nékteré poznatky, které jsou prezentovany historickou definici uméni.

Umeélecke dilo tak Ize pro potieby této disertacni prace definovat jako artefakt, ktery je vytvoreny
osobou s potFebnou znalostni vybavou za u¢elem prezentace pired publikem ve svété uméni,

a ktery obsahuje naleZitou vazbu na historicko-umélecky kontext.
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2.2 UMENI VERSUS INSTITUCE

Chce-li ¢loveék shlédnout pivodni umélecké dilo ve své autentické podobé, pravdépodobné
jako kroky povedou do muzea uméni ¢i galerie. Nyni, kdyz byla definovana ucelenéjsi definice
,uméleckého dila“, je nezbytné zaujmout teoreticky nahled také na svét instituci, které umélecka
dila spravuji a vystavuji. V nasledujici ¢asti tak bude pozornost vénovana pravé muzeu umeni, jeho

udélu, historii i moznym vyzvam, kterym musi v souc¢asné dob¢ Celit.

Muzeum uméni, neménné a monumentalni diky své budové i vystavovanym exponatiim, se ve stale
akcelerujici dob¢ stava symbolem nehybnosti a trvanlivosti. Svou existenci pomaha zptitomiovat
minulost a nabizi svym navstévnikiim jedinecnou kulturni retrospektivu. A¢ je muzeum ve své holé
podstat¢ neoddiskutovatelné spjato s minulosti, zménam odehravajicich se vné jeho zdi mize odolavat
jen stézi. K pochopeni situace muzea v dnesni dob¢ a objasnéni nékterych paradoxti, s nimiz se snazi

ovliviiovat soudobou spole¢nost, je nezbytné nejprve zrekapitulovat stru¢nou historii muzea umeéni

vvvvv

2.2.1 Muzeum uméni jako politicky nastroj
Kofeny muzea uméni v Evropé historicky navazaly na kralovské a aristokratické umélecké sbirky,
které vzesly z rozséhlych kolekci vytvarnych dél a starozitnosti, nazyvanych téz jako kunstkomory

¢i kabinety kuriozit."

Vznik prvnich vefejnych muzei kultury zapocal v dob¢ osvicenstvi, které chystalo zivnou ptadu pro
budouci nastup modernismu. Osvicenstvi definitivné rozdélilo jednotny nabozensky svétonazor
charakteristicky pro stfedovékou spolecnost a dalo vzniknout samostatnym oborim védy, moralky
a umeéni. Jak piSe némecky filozof Jurgen Habermas: ,, Rozliseni veédy, moralky a uméni prineslo
temto segmentum, spravovanym prislusnymi specialisty, autonomii a oddéleni od hermetiky
kazdodenni komunikace.“'* Umélecka tvorba se tak stala autonomni sférou lidského pocinani
1 nové zkoumanym filozofickym oborem. Tento jev dale umocnil nasledny ptichod romantismu,
ktery definoval archetyp umélce jakozto nespoutané a mimotfadné¢ nadané individuality, ktera
prostfednictvim své tvorby a tvarciho génia ptekonava zavedené spolecenské konvence. Vznikla

tak potieba po novém typu specializované instituce — muzeu umeni.

Prototypem nového typu narodniho muzea uméni se stal Louvre, byvalé sidlo francouzskych
kralt. Snahu nékterych osvicenskych filozofl jako Voltair ¢i Diderot o zpfistupnéni kralovskych
sbirek vetejnosti uvedla v chod az velké francouzska revoluce. Nové zformovany francouzsky stat
kralovské sbirky zkonfiskoval a vytvofit z Louvru nové Muzeum francouzské republiky. Muzeum
uméni se tak stalo pragmatickym politickym néstrojem uréenym k propagaci a oslavé nového

statniho ziizeni.
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Podobné udaélosti vedly k transformaci soukromych umeéleckych sbirek pruského krale v prvni
vefejné pristupné némecké muzeum, které bylo otevieno roku 1830 v Berlin€. I v tomto ptipadé
slouzilo zpfistupnéni soukromych sbirek vetejnosti ptedevsim mocenskym zajmiim, jejichz cilem

byla legitimizace statniho zfizeni a politickych elit.'”

Béhem 19. stoleti 1ze déle pozorovat postupnou proménu soukromych sbirek do podoby vefejnych
instituci, jez sice neprobihala vSude stejnou rychlosti, avSak cil byl stejny: zpfistupnéni kulturniho

dédictvi, které byvalo dominantou spolecenské elity, také majetnym vrstvam —méstanstvu a burzoazii.

Pro nemajetné vrstvy byl pfistup do muzea komplikované;jsi, ptestoze jim nebyl, podobné jako
pfistup ke vzdélani, apriori odepiran. Vzestup muzea v 19. stoleti tak lze vnimat jako symbol
demokratizace ptistupu k uméni, kterd s ptibyvajicim mnozstvim nové otevienych muzei po celé

Evropé umoznila Siroké spolecenské skupin€ bezprostiedni prozitek z vytvarného umeéni.

2.2.2 Muzeum uméni v roli interpreta

Muzeum uméni sehrdlo vyznamnou roli béhem formovani obecnych pfedstav o déjindch uméni,
nebot’ od 19. stoleti tyto d¢jiny na svych zdech doslova zhmotiiovalo. Od pocatku svého otevieni
muzeum uméni fungovalo jako dramaturgicky aparat, ktery fadil umélecka dila do specifickych

souvislosti, ¢imz navstévniktim interpretoval historicky vyvoj uméni.

Snaha o vytvofeni univerzalniho piehledu umeéni, jakési reprezentace vytvarnych dél v casové
posloupnosti vedouci od antiky az po soucasnost, je pfizna¢na pro vSechna velkd muzea vznikla na
prelomu 18. a 19. stoleti. Muzeum uméni mélo zastat dvoji tlohu. Za prvé v roli depozitdie mélo
uchovévat a vystavovat vytvarna dila vysoké umelecké hodnoty, za druhé v roli interpreta prezentovat
prehled d&jin uméni a ilustrovat tak jejich postupny vyvoj. Christian von Mechel, prvni kustod muzea
v Belvederu, kam se v roce 1776 premistily kralovskeé sbirky z Vidné, ve svém pritvodci poznamenal,

Ze nové muzeum ,,se md stdt depozitarem, ktery zviditelnuje déjiny umeéni. '

Predstava, ze cesta koridorem muzea ptredstavuje cestu napti¢ déjinami uméni, se nasledné promitla
do zplsobu instalace exponati ve vétSiné vyznamnych Evropskych muzei, zejména pak téch
narodnich. Tento zplisob uvazovani ptedurcil novy kontext, v némz bude umélecké dilo vniméano.
Historicko-chronologické pojeti uméleckého muzea tak nendvratné vytrhlo dilo z jeho ptivodniho
prostiedi, v némz se zrodilo, a vytvofilo z né¢j samostatné stojici artefakt nesouci charakteristické
znaky jedine¢né tvlir¢i osobnosti — svého autora. D&jiny uméni Ize proto oznacit za dilo uméleckého

muzea.
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2.2.3 Muzeum uméni v postmoderni dobé

Plati-li premisa, Ze muzeum uméni je vytvorem i symptomem modernity, dalo by se logicky
usuzovat, ze v dnesni postmoderni dobé, ktera je pfiznacna svym zamérnym potlacovanim principi
modernismu, bude toto muzeum prochazet krizi. Navzdory vSem piedpokladiim zazilo muzeum
umeéni béhem 80. let minulého stoleti sviij nevidany rozkvét a celoplosnou expanzi do svéta masoveé
kultury. Na konci minulého stoleti se tak muzea a galerie staly jednou z nepostradatelnych slozek
kulturniho vyziti, cestovniho ruchu a traveni volného ¢asu, pohybujic se na tenké hranici mezi

vysokou kulturou a masovou zabavou.

Dutvody tohoto rozmachu jsou zakofenény v americké povalecné spolecnosti, v niz byla role
muzea namisto sluzby uméleckym sbirkdm pieorientovana ke sluzb€ pro samotného navstévnika.
Poprvé zacal vznikat diraz na popularizacni funkci muzea, v rdmci niz se instituce stala v prvé
fad¢ poskytovatelem piistupného vzdélani a snadno vstiebatelného estetického zazitku. S tim
souvisi 1 nastup takzvanych ,, blockbuster show* — velkolepych vystav, jejichz primarnim cilem

bylo ptildkat pozornost Sirokého spektra zajemcu.

Pocatkem 80. let zacinaji muzea a galerie ve snaze o dosazeni vysoké navstévnosti a s ni spojeného
finan¢niho zisku hojné¢ vyuzivat reklamnich kampani a marketingovych néstroji, aby presveédcily
co nejvetsi pocet potencidlnich zdjemct k navstéve. S tim je spojené postupné zavadéni komerénich
aktivit muzea, které noveé zahrnovaly vyrobu a prodej darkovych predmétt s tématikou uméleckych
dél, které si dychtivi navstévnici mohli zakoupit v ptilehlych muzejnich obchodech jako suvenyr,
trofej své navstévy. Témito kroky se muzeum umeéni vzdalilo své pivodni podstaté a zacalo se

pfiblizovat zdkontiim podnikatelského a komer¢niho svéta.

2.2.4 Muzeum uméni jako reflexe doby

Muzeum umeéni se tak na prelomu staleti stava nastavenym zrcadlem soudobé spolecnosti. Mezi
hlavni rysy dnesni doby patii komodifikace kultury (proces ptrekryvani kulturni a ekonomické
sféry), rychle se ménici charakter vizualni kultury a exponencidlni rast dostupnych informaci.
Tato akcelerace zivotniho tempa a toku informaci méni diivéjsi zpisoby prozivani ¢asu. Vlivem
elektronickych médii, které zvladaji pohotové reagovat na okolni déni, se soucasny cloveék ocita
v prostoru jakési nekone¢né aktudlnosti. Ten je doprovazen neustalym honem za novymi zazitky,

které nahrazuji a prepisuji ty predeslé.

Tyto zrychlujici se tendence ve spole¢nosti nevyhnutelné vytvari podvédomou potiebu nostalgie,
retrospektivy a ohliZzeni se zpét. Proto se jednim z nejtypictéjSich vzorci v uméni a kultuie stava
zdéanlivé protikladné sméfovani: na jedné stran¢ je neustaly pohyb kuptedu, potieba zmény
a volani po novoté, na stran¢ druhé pohyb dozadu smérem do minulosti. Kopirovani, pastis, citace

a interpretace se stavaji ¢astymi formami, jimiz si souc¢asni umélci snazi ptivlastiiovat minulost.
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Tento vztah k tradici a vzniklé napéti pramenici z protichiidného pohybu, ktery zahrnuje potiebu
vytvaret nové a zaroven uchovavat staré, byl jednim z fundamentélnich témat umélct a teoretikil
uméni modernismu. V souc¢asné dobe je toto téma pod natlakem rychlého technologického pokroku

jesté umocnéno.

S rostoucim mnozstvim novych informaci tak vznika naléhava potieba tyto informace zaznamenat,
ulozit a zachovat. Jako ukazkovy ptipad mize poslouzit nutkava potieba mnoha lidi zalohovat
stard data na externi disk ¢i optické médium a vzpominku tak uchovat. Pamét’ pocitace, snadno
dokoupitelnd a rozsifitelnd, se tak stava protikladem k paméti lidského mozku, jehoz biologicka
kapacita je neménnd a dokaze uchovat pouze omezené mnozstvi informaci a zazitka, které jsou po

¢ase nevyhnutelné prepsany novymi.

Nekteii teoretici tak hovoti o ,, muzealizaci“ jakozto o symptomu nasi kultury, ktery vysvétluje
nebyvaly nartist novych muzei v 80. a 90. letech, stejné tak jako vSeobecnou zalibu v rekonstruovani
auchovavani historie. Ta je patrna ve vSech odvétvich — pfikladem lze uvést projekty na konzervaci
a napodobovani historickych budov a mést, rekonstrukce davnych bitev, ¢i nartst poptavky po
starozitnostech a dobovych pfedmétech. Tyto tendence lze spatfit i u mnoha retro-proudd ve
svéte designu a mody, €i ve zvySeném spotiebitelském zajmu o historické velkofilmy a videohry
s historickou tématikou. Tyto tendence, které se s pfichodem novych technologii obraci zpét

k minulosti, lze ve vytvarném uméni nachazet jiz v obdobi romantismu.

Probihajici ,, muzeomdanii“ dnesni doby, tady upjatou snahu vSe uchovévat a zalohovat, 1ze oznacit
za ptiznak krize modernity a pokracujici dematerializace svéta prostfednictvim internetu a virtudlni
reality. Pfehnand potteba v§e uchovavat mize u jednotlivei prertst v takzvany syndrom hromadéni,
coz je nezdravé chovani vyznacujici se nadmérnym hromadénim véci a neschopnosti se s nimi

rozloucit. Pro obdobné chovani a tendence celé spolecnosti avSak podobny termin chybi.

2.2.5 Muzeum uméni a jeho navstévnici
Muzea a galerie se tak koncem 20. stoleti proménily v popularni formu kulturniho vyziti. Navstéva
expozice mohou v navstévnosti soupetit i s masovejSimi typy moderniho vyziti, jako jsou velké

hudebni koncerty ¢i premiéry filmovych megahiti.

Optimistické statistiky navstévnosti kulturnich instituci ovS§em umné odvadi pozornost od mnohem
v expozici vytvarného uméni? Jaky md uméni prinos v Zivoté dnesniho ¢loveka? “ Cesky teoretik
uméni a byvaly kurator Narodni galerie Ladislav Kesner si v jedné ze svych publikaci tyto otazky

sam sob¢ poklada a druhym dechem dodava: ,, Obdavam se, ze mizivy. “"
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Pierre Bourdieu, znamy francouzsky sociolog, ve své studii potvrdil, ze navstéva muzea a prozitek
zuméni odpovida kompetenci, ktera vychazi ze vzdélani a vyse ptijmt. Muzeum dle jeho slov funguje
jako hierarchizator spolecenské nerovnosti. Tomuto ndzoru nasvédcuje i fakt, ze dle sociologickych
vyzkumt provedenych v 90. letech v Evropé a USA se uméleckd muzea potykaji s podstatné mensi
navstévnosti, nez muzea ptirodopisna, historicka ¢i technicka. Jak v nedavné dob¢ prohlésil sociolog
John Falk, potencialni navstévnici galerii se stdvaji vézni svych demografickych vlastnosti a muzea

se naopak stavaji vézni demografické povahy svého lokalni publika. *°

Jiné sociologické vyzkumy nedavno potvrdily, Zze hlavnim faktorem ovliviiujicim u lidi navstévu
muzea je jeho celkova ,,image v podvédomi navstévnikt.?' Dalsi pruizkum uskute¢nény v Anglii
poukazal, ze 25% dotdzanych se domniva, Ze muzea nemaji v bézném zivoté misto. Mnohem horsi

situace je u déti a mladeze, kteti povazuji muzeum za nudné a nezajimavé misto.?

2.2.6 Muzeum uméni na domaci scéné

V Ceském prostiedi je situace jest¢ horsi. Pusté sin€é uméleckych expozic ptipominaji prazdné
restaurace s prostfenymi stoly, marné ¢ekajici na své hosty. Na jedné stran¢ tu mame vystavy
téSici se pfimo masové navstévnosti a z4jmu publika, na druhé strané potom muzea se stalymi

expozicemi zejici prazdnotou, davajici vzpomenout na Adornovo pfirovnani muzea k mauzoleu.?

Tyto neblahé tendence se snazi mnoho muzei a galerii ptebit pomoci velkych reklamnich kampant,
lakajicichnavstévniky ke shlédnutinové vystavy. Naptiklad hojné propagovanou vystavu Chagallovych
origindlnich ilustraci k Bibli, jejiz soucasti byla vystava Bohuslava Reyneka, navstivilo v roce 2014
v prostorach prazské Valdstéjnské jizdarny celkem 56 169 navstévnikil, ¢imz se stala aspirantem na
jednu z nejlisp&sngjsich vystav uméni v Ceské republice.2* 2 Otazkou zistava, zdali si navitévnici
z této vystavy také odnesli hluboky kulturni prozitek, ¢i se pouze nechali zlakat vSudyptitomnou

medialni masirkou.

Soucasné muzeum umeéni, zejména pak v ceském domécim prostiedi, se ocita na stfetu né¢kolika
protichtidnych dialogli. Jednim z nich je jazyk svéta penéz, politiky a managementu. DalSim je pak
konzervativni pfistup historika uméni, ktery ma své kofeny v némeckém idealistickém dé&jepise
umeéni. Prezitd rétorika klasického humanistického pfistupu k déjindm kultury, zavedena prave
v obdobi modernismu, se dodnes stava striijcem onoho elitarského, divakem obtizn¢ stravitelného
ptistupu k samotnému umeéni, jenz mu svym jazykem predstavovana umeélecka dila odcizuje a brani

mu v jejich mozném prozivani.

Nedokéze-1i muzeum svym navstévnikiim zprostiedkovat hodnotny umélecky prozitek ¢i zkusenost,
koliduje tak se svym ptivodnim smyslem a poslanim. Nebot’ to kdysi bylo pravé muzeum uméni,

které prevzalo ptivodné funkéni obrazy a objekty a ve svych halach z nich ucinilo exponaty, které
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maji byt esteticky prozivany. Pokud takovy zézitek jiz neni schopné poskytnout, bude postupné
prohravat v zaplavé konkuren¢nich forem volno€asového vyziti a stane se sndze manipulovatelnym

soucasnymi trendy, které udava svétovy trh zdbavniho primyslu.

2.2.7 Muzeum na prahu digitilniho véku

Proces demokratizace uméleckého muzea a jeho zpfistupfiovani Sir$i vefejnosti tak nadale
pokracuje. A a¢ jako budova zlstavd museum otevieno kazdému, jako poskytovatel hlubokého
kulturniho zazitku se stava stale uzavienéj$im mistem, jemuz porozumi pouze odborné vybavena
skupina navstévnikti. Vznika tak naléhava potteba nové formulace tilohy a smyslu muzea uméni,
které by se misto péce o objekty a sbirky mélo zaméfit predevsim na to, jak tato dila 1épe zpfistupnit

svym divakiim.

Tuto vyzvu je potfeba navic vnimat i v kontextu nastupujicich novych médii, kterda ptinasi
informacni a obrazovou explozi. Nové technologie nevratné méni zplisob, jakym spolecnost
ptijima a vstiebava kulturni jednotky, a dle vSech ukazatelti také méni moznosti lidského vniméni
a fungovani lidského mozku. Tato digitalni revoluce ma nevyhnutelny vliv na funkci a ¢innost
muzei.”® Vznikaji nova virtualni muzea a projekty na digitalizaci celych uméleckych sbirek, aby
mohly byt zptistupnény prostiednictvim internetu. S védomim téchto probihajicich zmén se nabizi
otazka, zda-li je muzeum uméni schopné v nadchazejicim digitdlnim v&ku viibec piezit a zda-li

dokdze obhajit svoji dalsi existenci. Jeho budoucnost je nejista.

Vzhledem k ekonomickému tlaku a novym trendiim na poli volno¢asovych aktivit jsou muzea
uméni stale vice nucena se pifizptsobit svétu medializovaného priamyslu. Jejich hlavnim poslanim
se namisto starosti o umélecka dila stava péce o divaka, ktery by si z navstévy vystavy mel odnést
hluboky, emocionalné-kognitivni prozitek. Muzea uméni se tak mohou postupem casu zcela
transformovat v poskytovatele ,, edutainmentu* (Ci ,,infotainmentu ‘) — divtipné¢ namichaného

koktejlu zabavy, okofenéného Spetkou vzdelani.

Pozitivni obohacovéni lidského zivota hraje dulezitou ulohu zejména v dneSni dobé. Zaplava
textovych a vizudlnich podnéta, kterymi jsou lidé skrze nova média v €ele s internetem dennodenné
zasobovani, mize sice své recipienty informacné zcela zasytit, ovSem nad kvalitou téchto informaci
visi veliky otaznik. Pfitom ndvstéva muzea mize vhodné zvolenymi kroky poméhat ke kultivaci
vizualnich schopnosti kazdého jedince. A ackoliv nejsou uméleckd dila skrze svlij vizualni kod
zdaleka pfistupna kazdému, schopnost porozumét uméni a plnohodnotné jej vnimat neni vysadou
od Boha, jak se stale sebestiedné¢ domnivaji nékteti estéti a historici uméni. Kulturni kompetence
je naucitelnd dovednost. Pravé v tom spociva jedna z moznych tloh muzea v dalSich desetiletich
— vzdélavat Sirokou spolecnost a ucit ji ztracené schopnosti vizualniho vnimani a interpretace

statickych obrazti a symboll opét pln¢ vyuzivat."
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2.3 UMENI VERSUS PUBLIKUM

Po predstaveni uméleckého dila jakozto jedinecného artefaktu vysoké kulturni hodnoty a muzeu
uméni jakoZzto instituce, kterd toto dilo uchovéava a prezentuje svym divakiim, by méla byt nyni
pozornost upfena na samotné¢ho divaka. Nasledujici fadky jej nebudou vnimat jako anonymni
personu, kterou s ostatnimi navstévniky statisticky poji pouze skutecnost, Ze ve stejném obdobi
navstivila muzeum uméni ¢i zhlédla jeho expozici. Dilezity je nyni jako jednotlivec, individualita.
K pochopeni vzorci, skrze které divdk nahlizi na svét uméni a vnitiné jej proziva, je nutné
nahlédnout do fungovani jeho mysli a objasnit neméné zavazna témata zabyvajici se kulturni

kompetenci, percepénim vniménim a kognitivnim myslenim.

2.3.1 Kulturni kompetence
Kulturni kompetence je souhrnem znalosti, schopnosti, dovednosti, postojii, hodnot a dispozic.
Jedna se o jedine¢nou schopnost kazdého ¢lovéka rozvijet svlij potencial v konkrétnim kontextu,

kterym se v tomto pfipad¢ stava znalost kulturnich pfedpokladi.?’

Pojem kulturni kompetence 1ze vnimat ve dvou rovinach. V prvé fad¢€ se timto terminem oznacuje
schopnost ¢loveéka vnimat a prozivat kulturni produkt, kterym miZze byt exponat v muzeu, obraz,
plastika, architektura samotné instituce ¢i rizné doplikové aktivity. V $ir§im slova smyslu je kulturni
kompetenci taktéz oznaCovana schopnost navstévnika orientovat se v prostfedi kulturni instituce
a nalezit¢ rozpoznavat jeji konvence. NezkuSeny navstévnik miize vnimat prostor kulturni destinace
jako neznamé a neptijemné prostiedi, kterému by se podvédomé rad¢ji vyhnul. Jak v roce 1984 napsal
francouzsky sociolog Pierre Bourdieu: ,, Umélecké dilo ma smysl a zaujme divaka jen takového, ktery
ma kulturni kompetenci, tedy znalost kodu, do néhoz je zakodovano. Divak, ktery nema specificky

kéd, se citi ztracen v chaosu zvukii a rytmii, barev a linii, které mu nedavaji smysl. “

Bourdiertv vyklad fungovani kulturni kompetence vysvétluje zejména proces tvorby vkusu, na jehoz
zaklad¢ se potencialni navstévnik rozhoduje, zda-li muzeum a umeéleckou sbirku navstivi ¢i nikoliv.
Jiz ale dale nezkoumad, jakym zptsobem kulturni kompetence pracuje v okamziku, kdy divak stane
pred uméleckym dilem a zacne jej vnimat. Béhem procesu vnimani statického objektu pfichazi ke
slovu percepcni a kognitivni schopnosti. Pokud jimi navstévnik nedisponuje, projevi se to skrze jeho

neschopnost zhodnoceni zazivané aktivity do podoby néjaké formy pozitivniho prozitku.

2.3.2 Prozitek v psychologii

Ciry udiv, extatické nadSeni ¢ posvatna bazen? Silny prozitek se vryje do paméti a vytvoii
silnou a jasnou vzpominku, k niz se ¢lov€k rad vrati. Stane se jeho soucasti, zméni ho, aniz by
si toho viibec vSiml. Pocity nostalgie a ohromeni provéazely lidstvo pfi setkani s jedineCnymi
architektonickymi pamatkami, podnécovaly k cestovani po svété a hladily po dusi béhem navstév

prvnich muzei. Touha po vyjime¢ném a autentickém prozitku je s lidskou kulturou spojena od
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pradavna a existovala diive, nez tento pojem moderni marketingové teorie zahrnuly do svych
poucek a nez principy zéazitkové pedagogiky ovlivnily sektor vzdélavani a skolstvi — v naSich
koncinach v Cele s pionyrem J. A. Komenskym. Jak je dnes jiz dobfe zndmo, principy zazitkové
vyuky 1épe stimuluji pfirozeny ucebni proces déti i dospélych a jejich vyuziti ve vyuce napomaha

efektivnéjsimu a dlouhodobéjsimu uchovani informaci.”’

Definici prozitku a jejim teoretickym vymezenim se zabyvd mnoho autorti napfi¢ rliznymi
védnimi obory, avSak vétSina z nich vychazi z pivodnich psychologickych poucek. Ve Velkem
psychologickém slovniku autofi Hartl a Hartlova termin prozitku podrobnéji definuji a analyzuji

skrze nasledujici rozdéleni:*

o Prozitek autenticky je jeden ze zédkladnich obsahti psychiky. Jedna se bud’ o citové zabarvené
vnimani aktudlniho, ¢asto dramatického zivotniho okamziku, ¢i o ndhlé poznani vzniklé ze
zhodnoceni okolni skute¢nosti (aha-zazitek, konflikt, vhled).

o Prozitek emocni je citovy zazitek, v némz udalost vyvolava autonomni aktivaci a kognitivni
hodnoceni. To vede ke vnimané aktivaci a emocnimu piesvédCeni, coz nakonec sklada
vyslednou emoci. Nékteti autofi dale definuji emocni vyraz a jeho vniméni jako urcity druh
vyrazové zpétné vazby.

o Prozivani je psychicky jev charakterizovany emociondlné¢ zabarvenym proudem védomi
kazdého vice ¢i méné uvédomovaného duSevniho obsahu a pojmového mysleni; je pfisné
individudlni, tézko sd¢litelné, proto behaviorist¢ z predmétu svého zkoumani prozivani
vylou¢ili a zaméfili se pouze na pozorovani chovani.

o Zazitek predstavuje kazdy duSevni jev, ktery jedinec proziva: vnimani, mysleni, pfedstavivost.
Zazitek je vzdy vnitini, subjektivni a citové provazany. Stava se zdrojem osobni zkuSenosti,
hromadi se cely zivot a buduje jedine¢né dusevni bohatstvi kazdého ¢lovéka.

o ZkuSenost nebo-li empirie je poznani, které ptichdzi z prostiedi ,,vné* cloveka prostiednictvim
¢innosti, pozorovani a pokust. Piedstavuje hlavni a prvotni zdroj poznatkii ¢loveéka o svété.
To, co bylo prozito a uchovano v paméti jedince. Nejedna se o pasivni polozku paméti, ale jeji
aktivni prvek. Proces ziskavani zkuSenosti a zmény, kterou zkuSenost nasledné vyvola, tvori

podstatu uceni jako zdroj poznéni.

2.3.3 Prozitek v muzeu uméni

V prostiedi kulturnich instituci dlouhodobé ptevazoval nezajem o divakovy pocity a vnitini pohnutky,
proto otazkam tykajicich se poskytovani silného divackého prozitku nebyla zpravidla vénovéana
dostate¢nd pozornost. Hlavni slovo vzdy nélezelo odbornikiim — kurdtoram, pro které je vnimani
umé¢leckych dél z pohledu navstévnika piilis subjektivni a téZzce uchopitelné téma. Tento postoj pfitom
kontrastuje se zdkladnimi pouckami marketingu prosazujicich nadzor, ze efektivitu sluzby kulturni

instituce vuci vefejnosti lze méfit pouze na zaklade kvality kulturniho prozitku.?!
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Nékteré vlivné nazory z prostedi kulturnich instituci tak za¢inaji zdraziovat, ze tvorba prozitku
by méla byt prvorady ukol muzei, ktery zakonité¢ povede k uspéchu.’> Zaroven dodavaji, ze dle
vSech dostupnych statistik nadvstévnici kulturnich instituci zZadaji spiSe aktivni zapojeni do celého
procesu nezli komorni, pasivni prohlizeni dél, které byva s folklorem tradi¢nich muzejnich navstév

dlouhodobé¢ spojovano. **

Stejna slova zaznivaji také z Ust vyznamnych lidi z praxe. Americky marketingovy specialista
Philip Kotler ve svém c¢lanku pro specializovany magazin Museum Management and Curatorship
konstatoval, ze: ,, zlepSeni muzejniho proZitku musi jit za tradicni diiraz na objekty a sbirky a dokonce
i za novejsi duraz na informace a vzdelani. Vytvareni prozitkii zahrnuje aktivity, v nichz navstévnici
mohou primo participovat: intenzivni senzorické vnimani, kombinujici zrak, sluch a pohyb, prostredi,
do néhoz se navstévnici mohou ponorit, plus neobycejné stimuly a efekty, které ucini navstévu muzea

unikatni a zapamatovatelnou. ** **

2.3.4 Vnimani a percepce

A¢ se v dneSni dobé stdle rozristd nabidka animacnich programi, vzdélavacich aktivit
a multimedialnich ¢i interaktivnich exponatt, stale je schopnost vnimani neoddiskutovatelné spjata
s dovednosti vizualn¢ vnimat staticky objekt. Tato dovednost je hlavnim projevem a klicovou
podstatou jiz zminované kulturni kompetence. Avsak soucasny divak ma zpravidla tuto percepéni
schopnost, nezbytnou k vnimani statickych obrazii a exponati, rozvinutou jen v malé ¢i omezené
mife. To ve vysledku rapidné snizuje jeho Sance stat se v prostiedi muzea ¢i galerie aktivnim

pozorovatelem, ktery dokdze ptijimat hodnotnou vizudlni zkusenost.

Pfitom pro vétSinu lidi je dnes urcitd forma pohyblivych obrazii dulezitym prostiedkem
k odpocinku auvolnéni se. U starSich generaci jsou to tradi¢ni média masové kultury, pfedstavujici
televizi a video. U mladsi generace to mohou byt videohry, internet, chytré telefony a jiné nové
technologie. AvSak stale méné lidi se dokaze do tohoto stavu dostat pouhym sledovanim statického
objektu, at’ uz se jedna o obraz, sochu ¢i celou expozici. Jiz ze sociologickych vyzkumi z 80. let
vyplyva, ze stiedoskolaci a vysokoskoléci jevi bud’ minimalni, ¢i pfimo nulovy zajem o ,, vysoké

uméni* a maji velmi omezené schopnosti estetického prozivani.*

Jiné vyzkumy z 80. let prokdzaly, ze vlastnosti typické pro filmové ¢i televizni médium, mezi néz
patii pralety kamerou, zvukové efekty, zmény hloubky ostrosti ¢i rychly stfih, pfirozené aktivuji
instinktivni reakce lidského mozku, které reaguji na bazi detekce pohybu. Cilem téchto vyrazovych
prostiedki, jez jsou uzivané zejména v reklamach, videoklipech ¢i upoutavkach, nebyva primarné

ptredani cilové informace, nybrz udrzeni pozornosti divaka vici samotnému médiu.*

Nova zjisténi v neurobiologii a kognitivni neuropsychologii odhaluji, Ze schopnost vnimani vedouci
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k ziskani estetického prozitku pii kontaktu se statickym vizualnim obrazem je ve velké mife dana
jiz na fyziologické roviné. Miize se tak jednat o dusledek takzvané synaptické plasticidy, coz je
vlastnost lidského mozku, ktera neustale vylad’'uje synapse (spojeni) mezi neurony v zavislosti na

povaze zkusenosti, které clovék béhem svého zivota vstiebava.

Je tedy nezbytné brat na védomi, ze digitdlni média a nové technologie znacné pretvari stavajici
vzorce vnimani, coz plati nejvice u déti a teenagerti, nebot’ s nimi pfichdzeji do styku jiz od utlého
véku. Staticky obraz klade na lidské vnimani zcela jiné naroky, nez obrazovka telefonu ¢i pocitace.

Nenabizi totiz zddnou ptidanou interakci, ktera by mysl divdka pomahala l1épe stimulovat.

2.3.5 Muzejni pedagogika

Vznika tak potieba vyuky vizudlni gramotnosti, ktera mize idealn¢ probihat v misté samotného
muzea ¢i galerie uméni. To mé za nasledek, ze v rdmci kulturnich instituci za¢inaji ptibyvat nové
typy program, které slouzi ke vzdélavani vetejnosti a budovani percepni inteligence. Patii meziné
workshopy, komentované prohlidky ¢i galerijni animace, jez usiluji o zprosttedkovani uméni skrze
odborny vyklad a n&jakou formu interakce mezi navstévnikem a dilem. Rada velkych muzei tak
disponuje vlastnim lektorskym oddélenim, jez sestava ze specializovanych muzejnich pedagogil,
animatort, lektort, publicisti ¢i teoretikli uméni. Cilem téchto popularizatori uméni se stava snaha

o zintenzivnéni vystavovanych exponatti v o¢ich divaka.’’

Zvlastni kategorii se potom stavaji vytvarné dilny a workshopy, v rdmci kterych maji navstévnici
ptilezitost v doprovodu odborného vykladu také aktivné tvofit. Mohou si tak tvaii v tvar vyznamnému

dilu na vlastni kiizi vyzkouset vytvarné postupy, které je zasvéti do procesu vzniku daného obrazu.

Muze vznikat obava, ze praktickd snaha o napodobeni ikonického obrazu povede v mysli
navstévnika k postupnému snizovani statusu ,,vysokého uméni a nenapodobitelného kulturniho
artefaktu. AvSak dlouhodobé praxe ukazuje, Ze se jedna o u¢innou metodu, jak navstévnika pro
dilo nadchnout a kulturné jej vzdelavat skrze vlastniho autorského snazeni. Ve Spojenych statech
americkych i fad¢ evropskych zemi je dlouhodobé diskutovano téma, ze by vizudlni vzdélavani
(a s tim spojeny rozvoj percep¢ni inteligence) mélo byt povinnou soucésti zékladniho vzdélani,

¢imz by muzeim a galeriim pfipadla podstatné vétsi uloha v celém edukac¢nim systému.*

Zavérem této Casti lze konstatovat, Zze mnoho ¢eskych muzeich a galerii v souc¢asné dobé disponuje
fadou pozoruhodnych animac¢nich programi, workshopti, studentskych exkurzi i kulturnich udalosti
orientovanych na rodiny s détmi. Takovéto aktivity muzea praktickym zplisobem rozviji objektové
uceni a vizualni schopnosti u déti a mladeze a rozviji tak vlohy ke kulturni kompetenci jiz od utlého
véku. Dosud vSak neexistuje jednotnd metodologie, ktera by vSechny takové programy zastitila

ucelenym teoretickym zdzemim. Kvalita vyuky tedy nemusi byt napfi¢ institucemi konzistentni.*
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SVET
NOVYCH
MEDIi

., V upadajici spolecnosti musi umeni,

je-li je pravdivé, tento upadek odrazet.

— Ernst Fisher
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3.1 DEFINICE NOVYCH MEDIi

Historicky pohled na feSené téma prace, ktery pomohl defini¢né ordamovat umélecké dilo a zmapovat
soucasny stav jeho stdvajiciho opatrovnika — kulturni instituce, se uzavirad. Nésledujici kapitola
tak miiZze upnout své zraky smérem k soucasnosti. Pfedstavuje svét novych médii, jejich definici,
vlastnosti, moznosti 1 potencialni hrozby. Kapitola se taktéz vénuje uméni novych médii, coz je
specidlni kategorie uméleckych dél, kterd vznikla jiz nativné pro nové médium a splituje tak jeho
specifické zakonitosti a pfedpoklady. Kapitolu uzavira kapitola vénujici se problematice kulturniho

transferu.

3.1.1 Médium

Médiem se v obecné roviné rozumi oznaceni pro prostiednika komunikace. Termin pochdzi z latiny,
v niZ doslova znamen4 ,,stfed*, bod mezi dvéma jinymi objekty. Z tohoto pohledu lze na médium
pohliZet jako na jakykoliv hmotny ¢i nehmotny néstroj, ktery poméaha dorucit obsahové sdéleni

mezi dvéma stranami.*

V dnesni praxi mivd médium zpravidla technologickou ¢i materidlovou formu. Jako médium muze
slouzit mnoho rozli¢nych objektt, jsou-li vyuzity k pfedani néjaké informace mezi dvéma stranami.
Kuptikladu svitilna se stdvd médiem v situaci, dochdzi-li jejim prostfednictvim k mezilidské

komunikaci skrze védomé vysilani svételnych signala.

3.1.2 Typologie médii

Pii snaze o podrobnéjsi definici média je rozhodujici pravé kontext, v némz se dana véc pouziva.
Termin médium je sdm o sob& univerzalnim pojmem, ktery zahrnuje mnoho rozli¢nych forem
nastrojii a uméni. K lepsi charakteristice novych médii mizZe poslouZzit typologie médii, ktera
byla definovana ¢eskymi mediology Janem Jirakem, Jaromirem Volkem a Barbarou Képplovou.*

Stanoveni jednotlivych typl médii kategorizovali nasledovné:

o Primarni média tvoii zdklad mezilidské komunikace, patii mezi n€ jazyk a nonverbalni formy
mezilidské komunikace.

o Sekundarni média umoznuji v rdmci mezilidské komunikaci pfekonavat prostorové a casové
bariéry. Do této kategorie patii pismo, telefon ¢i knihtisk.

o Terciarni média, oznacovana téz jako masovd média ¢i masmédia, umoznuji skrze
komunikované sdéleni oslovit velkou skupinu adresati. Patfi mezi né televize, tisk a radio.

o Kvartérni média, nebo-li nova média ¢i digitalni média, zastupuji Sirokou skupinu digitalnich

technologii, jeZ Ize mezi sebou vzajemné propojit.
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Toto zékladni fazeni dopliiuji myslenky kanadského filozofa a medialniho teoretika Marshalla
McLuhana, ze kazdé médium v sobé zpravidla zahrnuje i médium stojici v zebticku nad nim.
Kuptikladu pismo je sekundarni médium, ovSem zahrnuje v sob¢ také jazyk, ktery je médiem
primarnim. Tercialni médium tisk v sobé sdruzuje jak pismo, tak jazyk. A kvartérni média v sob&
obsahuji jak média tercidlni, tak sekundarni i priméarni. Piikladem jsou internetové stranky

elektronickych novin, které v sobé mohou zahrnovat jak obsahové sdé€leni tisku, tak pismo a jazyk.

3.1.3 Nova média

Pojem ,,nova média“ oznacuje takova média, jez jsou zaloZend na digitalnim, tedy numerickém
koédovani dat. Mezi nova média 1ze zahrnout velkou mnozinu technologii, mezi které patii osobni
pocitac, chytry telefon, tablet, internet ¢i konkrétni webové sluzby (socidlni sit¢, vyhledavace, blogy
a jiné). S Sirokym mnozstvim téchto technologii je spojeno i rozséhlé pole jejich vyuziti. Od toho se
odviji i nejednoznacna definice tohoto pojmu. Nova média tak byvaji Casto oznaCovana jako digitalni

média, hypermédia, interaktivni média, supermédia ¢i média 2.0.

Oznaceni ,, nova média ** prvné uzil Marshall McLuhan v Sedesatych letech minulého stoleti jakozto
protiklad k médiim klasickym, nebo-li masmédiim, mezi néz patii televize, tisk a radio. Dnes jiz
zlidovélé adjektivum ,, novd “ povazuji nekteii odbornici za nevhodné, nebot v nékterych piipadech

se pouziva k oznaceni technologie staré desitky let.*

3.1.4 Vlastnosti novych médii

Medialni teoretik a profesor vizudlni kultury na University of the West of England v Bristolu,
Martin Lister, ve své praci New Media: A Critical Introduction popisuje pét klicovych vlastnosti
novych médii, které definuji jejich charakter:*

« Digitalita — Nova média jsou tvofena pocitacovou technologii, jejichz podstata je zalozena na
digitalnim kodu.

o Interaktivita — Uzivatel novych médii ma moznost do nich ddle zasahovat a manipulovat
s nimi. Role pasivniho divéka je transformovéna do role aktivniho uZzivatele.

o Virtualita — V ramci novych médii vznika pocitacem generované virtualni prostiedi. Uzivatel
se ocitd v umélém prostoru s vlastnimi zakonitostmi, které se lisi od readlného svéta.

o Hypertextualita — Nova média se skladaji z mnoziny navzajem propojenych soucasti, jejichz
vzajemné vazby jsou definovany za vyuziti hypertextt. Jejich chronologicky prichod si urcuje
sam uzivatel na zaklad¢ vlastnich preferenci a myslenkovych pochodi.

« Disperze — Nova média maji podstatng vétsi rozptyl oproti tradi¢nim médiim. Casto umoziiuji
uzivatelim vyjadfovat vlastni stanoviska ¢i do média zasahovat (komentafe a internetové

diskuze). Nevzniké jednosmérna komunikace, mizi hranice mezi producenty a konzumenty.
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Dalsi definici vlastnosti novych médii popsal vyznamny rusky medialni teoretik Lev Manovich,

ktery ve své knize The Language of New Media stanovuje nasledujicich pét klicovych vlastnosti:*

Numericka prezentace — Nova média jsou programovatelna a algoritmicky manipulovatelna.
Modularita — Nova média jsou sloZena z jednotlivych dili (modulit), které 1ze ménit, piidavat
¢i odebirat. Jednotlivé moduly mohou fungovat i samostatné a mit svou jedine¢nou formu
1 funkci, pticemz nadale operuji jako soucast vétsiho celku.

Automatizace — VétSina vnitinich operaci v novém médiu probihd automaticky. Uzivatel se
nemusi zabyvat celym vnitinim procesem, dostava jiz zjednoduSené, predpfipravené feseni.
Variabilita — Nova média maji kontextudlni charakter, 1ze je snadno klonovat a mtizou tak
existovat v takika nekonec¢nych variantach. Jsou nestalé v prostoru a proménlivé v Case.
Kulturni transkédovani — Posledni a podle Manoviche nejzésadnéjsi vlastnosti novych médii
je takzvand komputerizace kultury. Nova média pfevadéji kulturni ¢i informacni statky do

nového, digitalniho formatu. Dochazi tak skrze n¢€ k neustalému novomedidlnimu trasnferu.

3.1.5 Vyhody novych médii

Oproti tradiénim médiim nabizi novd média fadu vyhod. Neziidka se ovSem stava, ze jejich

prednosti se zaroven stavaji i nejvetsi slabinou:

Interaktivita — Interaktivita je jednou z klicovych vlastnosti nového média. Umoziiuje uzivateli
reagovat na distribuované sdéleni ¢i jej dale ovliviiovat. Dochazi k obousmérné komunikaci
mezi obéma stranami. Akce vyvolava reakci, ta zase dalsi reakci. Vznika kauzalni smycka.
Multimedialita — Nova média v sob& vétsinou propojuji vice forem komunikace oproti tradicnim
médiim. Tisténa média jsou schopna reprodukovat pouze obraz a text, rozhlas zvladne pouze
zvuk. Internetové aplikace zvladne text, zvuk i obraz.

Aktualnost — Nova média jsou schopna na nové udélosti reagovat pohotovéji, nez média
tradi¢ni. Jejich digitalni podstata umoziuje rychlejsi pfedavani informaci.

Dostupnost — Nova média jsou snadno dostupnd, jedinym pfedpokladem byva internetové
pfipojeni. Omezenim se muize stat jazykova bariéra piredavanych informaci, ktera ovSem
s rostouci inteligenci robotickych ptekladact postupné pada. Obsah novych médii Ize snadnéji
duplikovat a mize byt pfehravan opakované (tradi¢ni televize versus internetova).
Ekonomicka nenaro¢nost — Pouzivani obsahu novych médii byva vétSinou zdarma ¢i za
minimalni poplatek. Uzivatel neni nuceny platit za hmotny material. Vznikaji nové zptisoby
monetizace informaci, které vyuzivaji kontextudlni reklamy ¢i product-placementu.

Svoboda projevu — Nova média demokratizuji pfistup ke sdileni informaci. Kazdy se miize
stat autorem Ci prispévatelem a vefejné sdilet své nazory. Cenzura probiha zpravidla pouze
u choulostivych a potencialné skodlivych témat, mezi néz patii propagace nasili ¢i podnécovani

k nenavisti a agresi. Svoboda projevu miize byt omezena politikou nékterych zemi (Cina).
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3.2 UMENI NOVYCH MEDIi

Termin ,,novd média“ se vyjma oznaceni médii zprosttedkovavajicich komunikaci stal v n¢kterych
kruzich také synonymem pro uméni novych médii — tedy pro umélecké projevy, které v rdmci své
tvorby vyuzivaji vlastnosti modernich technologii. Pojem ,,novd média“ 1ze tedy vnimat také jako
oznaceni novych avantgardnich forem umeleckych projevi, které zacaly vznikat v priibéhu dvacéatého
stoleti. AvSak navzdory predeslé definici novych médii nespadd do kategorie uméni novych médii
pouze obsah zalozeny na digitalnich technologiich, ale taktéz film, televize a video, nebot’ oproti

tradi¢nim vytvarnym technikam se stale jednd o nové formy uméleckého projevu.

3.2.1 Vymezeni pojmu
Spolecné s pojmem uméni novych médii ¢i novomedialni uméni se pro oznaceni téhoz Casto uzivaji
1 star$i kategorické ndzvy, mezi néz patii digitdlni uméni, pocitacové umeni, multimedidalni uméni

é1 interaktivni umeni.

Uméni novych médii se zaroven stava spoleCnou podmnozinou dvou SirSich kategorii:
technologického umeéni a medialniho umeéni. Technologické uméni je oblast, do které spada robotické
umeéni, elektronické uméni a genomické umeéni. Pod pojmem medidlni umeni se rozumi video art,
multimedialni projekce ¢i experimentalni film — tedy formy uméni vyuZzivajici technologie, které

v devadesatych letech minulého stoleti jiz uz davno ,,nové* nebyly.

Pro potieby této prace se bude nadale pouzivat pojem ,,umeni novych médii“ k oznaceni vSech
projektt a dél, ktera naplituji podstatu umeleckého dila a kterd v ramci své realizace i realizace

nekteré ze svych soucésti vyuzivaji technologické postupy, jez jsou specifickd pro nova média.

3.2.2 Historicky kontext

Rok 1994 se stal milnikem v dé&jindch medidlnich technologii a digitalni kultury. V tomto roce
pfedstavila spolecnost Netscape prvni internetovy prohlize¢. Tim pfedznamenala transformaci
internetu z interni sit¢ mezi pocitaci védeckych pracovniki do podoby celosvétového systému
slouzicimu k osobni komunikaci, sdileni obsahu a komerénim uc¢elim. Pojmy jako ,,sit’“, ,, web*“,
,net a , kyberprostor brzy pronikly do celosvétového zargonu a zacalo se schylovat k velké
spoleCenské proméné — z industridlni produkce k informacéni ekonomice, z hierarchizovanych

korporatnich spolecnosti k distribu¢nim sitim, z lokalniho trhu ke globalnimu. *

V internetu nalezl kazdy své vyuziti. Pro podnikatele se stal cestou k rychlému zbohatnuti, pro
aktivisty vytvoftil ornou pudu k rozpoutani politickych kauz, pro medidlni magnaty se stal novym
komunika¢nim kanalem k Sifeni informaci. Pro spole¢nosti pohybujici se na poli tradicnich
médii (noviny ¢i televize) se postupny vzestup novych technologii stal vyzvou k presmérovani

svych aktivit do novych multimedialnich formatt. V roce 1994 tak fada vyznamnych medialnich
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spolecnosti zalozila odd¢leni novych médii a zacala se timto zplisobem publikace intenzivné
zabyvat. Ve stejnou dobu zacali umélci, kuratofi a umélecti kritici pouzivat termin ,, uméni novych
médii “, jimz oznacovali dila postavena na novych technologiich — video-art, interaktivni instalace,

prostiedi virtudlni reality a uméni zaloZené na webu.

3.2.3 Predchudci novomedialniho uméni

Ackoliv uméni novych médii vzniklo az s nastupem novych technologii, néktera z nosnych témat

vvvvvv

Dadaismus

Konceptudlni a estetické kotfeny uméni novych médii sahaji do dvacatych let 20. stoleti k hnuti
Dada, které se tou dobou zacalo formovat v nékterych evropskych méstech. Dadaisté jako
projev své revolty vii¢i burzoazii a hrizam prvni svétové valky zacali experimentovat s novymi
vytvarnymi projevy a nazorovymi proudy. Byl-li dadaismus reakci na industrializaci, vale¢nou
masinérii a masovou reprodukci propagandistickych obrazll a plakatii, potom lze uméni novych
médii vnimat coby odpoveéd’ na revoluci informacnich technologii a digitalizaci kulturnich statka.

Rada dadaistickych piistupti a technik, mezi n&z patii fotomontaz, kolaz, vyuZiti readymade
pfedmétt, reflexe politického déni a performance, tak pronika i do uméni novych médii. Stejné
jako dadaisté, i umélci novych médii uzivaji ironii a nadsazku k zdmérnému popuzovani divaki
a otevirani kontrovorznich témat. Naptiklad dilo Diane Ludinové nazvané Genetic Response 3.0,
které v internetovém prostiedi zobrazuje koldze animovanych zabérti z mikroskopu, koncepéné

navazuje na koldze Raoula Hausmanna, Hannah Hochové a Francise Picabia.*

Pop-art

DalSim vyznamnym piedchiidcem uméni novych médii je pop-art. Stejné jako obrazy a plastiky
tohoto hnuti, tak i fada novomedialnich d¢l reaguje na svét komerce a popularni kultury. Podobné
jako Roy Lichtenstein ve svych malbéach reprodukoval obrazky z komiksovych sesitt, tak i1 tvarci
duo Thompson & Craighead v dile Trigger Happy (1998) parafrazovalo slavnou videohru Space
Invaders. Lichtensteinovo puntickarské piekreslovani rastrovych tecek, kterym napodoboval
estetiku tiSténych komiksi, se stalo pfedobrazem pro digitalni umélce, ktefi naopak své interpretace

popkulturnich motivt detailné prekresluji v digitalnim prostiedi s pfesnosti na pixel.*’

Konceptualni uméni

Pop-art byl zaméfeny na femesiné skvéle zvladnuté malby a skulptury. Naproti tomu konceptualni
umeéni, coz je dalsi vyznamny predchiidce uméni novych médii, kladlo diraz na nosnou myslenku,
nikoliv na samotny objekt. Uméni novych médii je taktéz zpravidla produktem konceptualniho

uvazovani. Naptiklad dilo Every Icon z roku 1996 od Johna F. Simona vyuziva aplikaci v jazyce
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Java, ktera v prostiedi webového prohlizece po miliardu let automaticky generuje vSechny mozné
obrazky, jez lze zobrazit na miizce 32 x 32 pixeld. Stejné jako dilo newyorského konceptudlniho
ume¢lce Lawrence Weinera, ani v tomto pifipadé nemusi byt projekt dokonceny, aby mohl existovat

jakozto umélecké dilo. Nemusi byt spatien cely jeho rozsah, ptesto lze pln€ vnimat jeho tvirci zdmér.

3.2.4 Novomedialni uméni coby umélecké hnuti

Zatimco postmoderni uméni v 70. letech minulého stoleti sestavalo z mnoha diametraln€ odlisnych
hnuti, mezi néz 1ze fadit konceptudlni uméni, uméni feminismu, land-art ¢i performance, v 80. letech
se situace jesté zkomplikovala a zdjem o trh s uménim dal vzniknout mnoziné novych mikrosméru,
z nichz nékteré predstavovaly pouze historizujici sméry, jako napifiklad neoexpresionismus ¢i

neokonceptualismus.

Po krizi na burze 19. fijna 1987, ktera zasahla také trh s uménim, fada z téchto mikrosmért zanikla.
Diky rostoucimu mnozstvi uméleckych skol a kulturnich instituci se sou¢asnému umeéni i nadale
datilo, avSak neexistoval zddny novy jednotici proud. Malba byla umélci, kritiky i1 sbérateli umeéni
oznacena za mrtvé médium a novym vystavdm zacalo dominovat video a interaktivni instalace.

Koncem 20. let se z této fragmentace vytvofilo nové hnuti, jimz bylo pravé uméni novych médii.

Vznik globalni umélecké scény, pokroky v informacnich technologiich a blizky vztah k pocita¢im
médii. Rostouci obliba pouze reflektovala mnohem zésadnéjsi tendenci — ekonomickou a kulturni
globalizaci. Ta se stala pfi¢inou i nasledkem rozmachu internetu, mobilnich telefonti a dalSich
komunikac¢nich technologii. Uméni novych médii na tento vyvoj reagovalo a zabyvalo se dopadem
novych technologii na spolecnost. Klicovou roli dale sehral nastup osobnich pocitact. Piestoze
byly na trhu jiz vice nez deset let (prvni Macintosh od Applu byl pfedstaven v roce 1984), teprve
pfichod cenové dostupnych modeli v devadesatych letech, umozilujicich snadnou manipulaci
s obrazem, videem a zvukem, ptildkal k novomedialnimu uméni zastupy novych autorti. V tu dobu
prave dospivala prvni generace umélcti, kteti na novych médiich a videohrach vyrostli, ¢imz se pro

né byla prace s témito nastroji zcela pfirozena.

Novomedialni umélci Casto pracovali v tymech (bud’ ve skupinach vzniklych ad-hoc ¢i v ramci
dlouhodobé spolupréce), nebot’ v novomedidlnim uméni se, podobné jako u filmové produkce,
vyzaduje celd skala dovednosti a specializaci. Kupftikladu na vyvoji dila Carnivore od skupiny
RSG spolupracoval tym vytvarnik spoleéné s programatory, ¢imz byl projekt zastitén jak po

vizualni, tak po technické strance.*®

3.2.5 Apropriace a prejimani obsahu

Umélci se vzdy navzijem ovliviiovali a napodobovali, av§ak ve 20. stoleti se objevilo hned nékolik



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

novych typi piebirani obsahu, jez se staly alternativou ke klasické umélecké tvorbé ex nihilo. Mezi tyto
formy patii tradicni kolaze ¢i tzv. sampling, tedy prace se vzorky ptivodniho dila. Diky nové dostupnym
zdrojim zacali umélci ve své tvorbeé ¢im dal Castéji pouzivat obrazy a zvuky jinych autorti. Stejné
jako dadaistické fotomontaze Hannah Hochové, readymade predméty Marcela Duchampa, pop-artové
Krabice Brillo Andyho Warhola ¢i nalezené zabéry Bruce Connora, i umélci novych médii reflektovali

kulturu masové produkce, ktera nahradila femeslnou vyrobu a proménila status umélecké originality.

V uméni novych médii se piejimani ciziho obsahu stava tak béznou zalezitosti, ze je Casto povazovano
za samoziejmost. Nové medialni technologie jako internet a sit¢ pro sdileni dat poskytly umélcim
snadnou cestu k nalezeni obrazti, zvuk, textd a dalSich materiali. Nadmérné mnozstvi zdrojového
materidlu, ruku v ruce s nepostradatelnymi funkcemi kopirovat a vlozit, zcela pacifikovalo tradi¢ni

predstavu, Ze vytvorit néco od zakladu je vzdy lepsi, nez si to ,,vyptjcit.

Zatimco se apropriace stdvd ¢im dal uzivangjSim vytvarnym prostiedkem, dochdzi zéaroven
k zptisiiovani zakont intelektudlniho vlastnictvi a pravidel uzivani nalezené¢ho obsahu. V 90. letech
dvacéatého stoleti zacala mit velkd filmova a nahréavaci studia obavu z kopirovani a s tim spojené ztraty
aktiv, coz dalo za vznik naléhavé lobby na zdkonodarce a naslednému zpiisnéni autorského zadkona.
Zapocal tak represivni hon na jednotlivce, kteti sdileji hudbu ¢i filmy prostfednictvim internetu. Silici
napéti mezi zavedenymi uméleckymi postupy a ochranou intelektuélniho vlastnictvi podnitilo umélce

novych médii k hledani alternativnich zpiisobtl, jak produkovat a sdilet svou tvorbu.

Reseni nalezli mimo jiné v open-source programech, jejichz vyvojati zdarma uveiejnuji zdrojovy
kéd, aby s nim mohli pracovat i dalsi lidé a dany program pomahali vyvijet. Stejné€ jako v uméni
novych médii, i open-source predstavuje otevienou komunitu, ktera vzajemné spolupracuje a sdili

mezi sebou své vytvory. Cilem se nestava financni zisk, ale altruismus a slovni ohodnoceni.

Pionyti uméni novych médii byli Casto kritizovani za nedostatecné znalosti d€jin uméni. OvSem
mnoho umélci novych médii ¢asto podvédomé ve svych pracech reflektuje déjiny umeénti, interpretuji
témata z 60. a 70. let minulého stoleti a obohacuji je novym kontextem a technickym provedenim.
Napriklad dilo OnKawaraUpdate z dilny MTAA z roku 2001 vyuziva pocitacovy software,
ktery napodobuje koncept a estetiku dobovych maleb konceptualniho umélce On Kawary. ¥
John F. Simon Jr. v dile Every Icon (1996) navazuje na Paula Kleea a jeho experimentalni uziti
kartézské mtizky. A Jennifer a Kevin McCoyovi ve svém dile 201: 4 Space Algorithm (2001) skrze

databazi obrazu interpretuje slavny film Stanleyho Kubricka 2001: Vesmirna odysea.™

Fascinace a vztah k minulosti je obzvlast¢ patrny v dile mnohych vytvarnikii novych médii,
kteti napodobuji ¢i rozebiraji zastaralé medidlni technologie. Dilo Super Mario Clouds od Cory

Archangel je nostalgickou poctou videohie Super Mario Brothers.*! Na videohrach jsou postavena



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 44

i dila Natalie Bookchinové The Intruder a Keitha a Mendi Obadikeovych The Pink of Stealth, jez
také vzdavaji hold svym videohernim ptfedobraziim. Zvolena estetika technologické zastaralosti
a nedokonalého obrazu piedstavuje umélecky odboj proti Cistoté a preciznosti, kterou se vyznacuje

pouziti novych médii pro komer¢ni tcely.

3.2.6 Uméni novych médii v zadjmu instituci

Navzdory vseobecnému skepticismu ze strany akademikl a tradi¢nich vytvarnikli za¢ind uméni
novych médii poc¢atkem 90. let dvacéatého stoleti pfitahovat pozornost kulturnich instituci, které
do t¢ doby vétsinu dél digitalniho a elektronického piivodu ignorovaly. Zlom nastal v roce 1990,
kdy Robert Riley, kurator oddéleni medidlniho uméni v Museum of Modern Art, uspofadal vystavu
Bay Area Media, jez zahrnovala 1 nékteré prace digitdlniho pivodu. Mezi né patfila interaktivni
instalace Hallucination od Jima Campbella, ktera piehravala zivé zabéry kolemjdoucich navstévnikt
a digitaln€ k nim doplnila nahravky plamenti. Vytvarela tak iluzi, Ze v prostorech muzea hofi. V roce
1993 usporadal kurator Guggenheimova muzea v New Yorku Jon Ippolito vystavu Virtual Reality:

An Emerging Medium, v niz oficidln¢ predstavil uméni novych médii jako novy umélecky smér.

Od té¢ doby zacal zdjem kulturnich instituci o uméni novych médii nartstat. Od konce 90. let
minulého stoleti probéhly vystavy vénujici se uméni novych médii v destinacich, mezi néz patii
londynské ICA, newyorské New Museum of Contemporary Art a pafizské Foundation cartier.
A zatimco fada umélcti novych médii se snazila pozornost instituci ziskat, jini se ke svétu umeéni
zamérné otaceli zady a sva dila vystavovali ve vetejnych prostorech Sirokému publiku. V USA tak
zacCaly v fad¢ mést vznikat nové neziskové organizace a komunity, jejichz smyslem se stalo pomoci

novomedialnimu hnuti déle rast a aktivn¢ pusobit.

3.2.7 Druhy novomedidlniho uméni

Uméni novych médii v sobé zahrnuje mnoho riznych druht. Mezi ty nejznaméjsi a nejvice
rozsifené patii videoart (experiment s videem a obrazem), sound art (prace se zvukem a hudbou),
interaktivni instalace, videomapping, poc¢itacové uméni, game design, Net art a dalsi. Klicovou
ulohu pii prosazovani novych forem v ramci novomedialni tvorby sehralo v 60. letech avantgardni
hnuti Fluxus, které zalozil George Maciunas. Toto uskupeni vizudlnich umélcii a designeri
se pohybovalo napfi¢ vSemi sméry a zasahovalo do vSech oblastech uméni novych médii.
Z nejvyznamnéjsich predstavitelt 1ze jmenovat Nam June Paika, Yoko Ono, ¢i z tuzemskych

predstaviteli Milana Knizaka.

Video-art, TV art
Televize se stala pfevratnym medidlnim milnikem. Jeji technologie se zacala vyvijet od konce
19. stoleti, avSak prvni oficidlni vysilani prob¢hlo az v roce 1935. Teoretiky uméni byla zprvu

odsuzovana, nebot’ ji povazovali za médium bez uméni.>* V Sedesatych letech minulého stoleti,
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spole¢né s prichodem prvni pfenosné videokamery PortaPak, vzniké video-art — druh uméni, které
vyuziva digitalni ¢i analogovou kameru pro vznik uméleckého dila a zpravidla tyto zaznamy dale
kombinuje s klasickymi vytvarnymi technikami. Do t¢ doby v této oblasti experimentovalo pouze

nékolik prikopnikd, z nichz nejvyznamngjsi byl Nam June Paik a Wolf Vostell.*

Sound-art

Sound-art je umélecky smér, ktery se zabyva experimentovanim se zvukem a jeho elektronickou
upravou. Inspiracni zdroj tohoto hnuti 1ze nalézt mezi italskymi futuristy, jejichz zastupce Luigi
Russolo napsal v roce 1913 manifest Umeéni hluku, v némz stiré rozdily mezi zvukem a hlukem.
Samotny sound-art se zacal rozvijet po¢atkem druhé poloviny 20. stoleti jako paralelni smér k video-
artu. Podobn¢ jako Duchampovo uziti readymade predmétii a pop-artova recyklace vSechno, od

reklam po komixy, je i hudba novych médii ovlivnéna samplingem a remixovanim.

Interaktivni instalace

Interaktivni instalace predstavuji komplexni, uméle vytvoteny prostor, ktery reaguje na divakovy
pohyby. Instalace mohou sestavat z fady propojenych komponentli, mezi néz patii video, zvuk
a obraz, které na zaklad¢ divakovych interakci vytvareji zpétnou vazbu. Tyto instalace zpravidla
byvaji variabilni, proménlivé a jejich vyslednad podoba zavisi na pfesném pohybu divaka. S témito
moznosti novomedialnich forem experimentoval kuptikladu Jeffrey Shaw, jehoz instalace jsou

generovany za vyuziti 3D programd.

Videomapping

Videomapping, taktéz ozna¢ovan jako projekéni mapping, je druh novomedidlniho uméni, které
vzeslo z interaktivnich instalaci. Koncept videomappingu je postaven na vyuziti svételné projekce
obrazu skrze projekcni jednotku na nerovné a €lenité strukturované objekty ¢i budovy. Za vyuziti
specialnich programt je projekéni povrch nejprve namapovany a nasledné je na néj skrze projektor
se silnym jasem promitan obraz, ktery se prizptisobuje podkladovému povrchu. Diky tomu je mozné
vytvaret optické iluze a rozpohybovat statické objekty, jako jsou kupftikladu fasady ¢i interiéry
celych budov. Zdrojové video, které je na projekéni plochu promitano, zpravidla byva doplnéno

také o hudebni a zvukovou slozku, ¢imz vytvati audiovizualni narativ. **

Ackoliv se tato technika zacala masové pouzivat teprve ve 21. stoleti, jeji kofeny sahaji az do
roku 1969, kdy byla poprvé vyuzita v rdmci nové oteviené atrakce v Disneylandu. Od roku 2001
se zacalo mnoho nezévislych tviircii i celych skupin specializovat vyhradné na videomapping,
zejména pak na architektonicky mapping, ktery pracuje s fasddou historickych budov. V soucasné
dobé predstavuje tento druh novomedidlnich instalaci osvédcenou formu audiuovizudlni zébavy,
kterd vyjma umélecké sféry nasla své uplatnéni i v marketingovém sektoru. Mezi nejvyznamnéjsi

Ceské skupiny, které se tématem videomappingu zabyvaji, patii umelecké skupina The Macula.
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3.3 KULTURNI TRANSFER

Pojmem kulturni transfer se oznacuje proces preneseni origindlu umeéleckého dila nové formy v Case
1 prostoru. K pfenosu zpravidla probihd z jednoho medidlniho formatu do jiného, z jednoho zanru
do druhého ¢i z jedné subkultury do dalsi. Kulturni transfer zpravidla méni a posouva obsah sdéleni

zdrojového dila, jez se stdva predmétem pienosu.

3.3.1 Formy kulturniho transferu
Literarni teoretik Jiti Pavelka, ktery se problematikou kulturniho transferu opakované zabyva, rozlisuje

nékolik riznych forem, v ramci kterych mize ke kulturnimu transferu dojit: >

o Adaptace predstavuje prevedeni namétu literarniho ¢i vytvarného dila do podoby filmu ¢i hudebni
skladby.

o Aluze (neboli narazka) je odkaz na jiny text ¢i jiny kulturni statek. RozliSuje se na aluze literarni
a neliterarni, pfimé a nepiimé, védomé a nevédomé (reminiscence).

« Citace je formalizovany odkaz vedouci k n&jaké informaci, myslence ¢i metodé, kterd se nachazi
v jiné publikaci ¢i dile. Zpravidla miva zkracenou formu ptivodniho citovaného dila ¢i textu.

« Imitace neboli napodoba je piiznand napodobenina jiného uméleckého dila ¢i kulturniho statku.
Imitace neni totéz co padelek ¢i plagiat.

o Parodie sestava z pietvoreni originalniho dila do humorného charakteru. Parodie zpravidla imituje
pavodni dilo, zdaraznuje jeho chyby ¢i jej naopak ptehnané glorifikuje. S parodii se 1ze setkat ve
filmu, uméni, hudbé¢ a literatuie.

o PersiflaZ je vyrazovy prostiedek, ktery je taktéz pouzivan k zesméSnéni zdrojového dila. Je
postaveny na principu satirického a ironického zpitvoreni motivu, tématu ¢i hlavniho rysu.

o Podvrh nebo-li falzifikat je predmét vydavajici se za jiny, obvykle cennéjsi objekt. Podvrhy se
vyskytuji v mnoha sférach, kuptikladu mezi platidly, dokumenty, listinami i uméleckymi predméty.

o Pieklad je pisemny transfer origindlniho textu do jiného jazyka, ktery provadi prekladatel.

o Pievypravéni je zkradceny popis obsahu originalniho dila, v némz dochéazi ke zjednoduSeni
nékterych motivi a zpravidla byva obohacen o vlastni vyrazové prostfedky nového vypravéce.

o Realizace je uskutecnéni ptivodniho konceptu ¢i idey a jeho doslovny ptevod z jedné medidlni
formy do druhé. Pikladem muize byt realizace filmového scénéie do podoby samotného filmu.

« Recitace je typ Ustniho pfednesu, jehoz cilem je vystizné pietlumocit ptivodni myslenky autora
skrze mluvenou formu.

o Rekonstrukce je navrat ke starSimu, jiz neexistujicimu stavu. S terminem se lze nejCastéji setkat
v architektufe a uméni, avSak vyuziva jej i fada dalSich obort (rekonstrukce slavnych bitev).

« Revival piedstavuje obnovu & znovuoziveni n&jakého dila. Casto se uziva v hudebni oblasti.

o Shrnuti je stru¢nym vytahem knihy, odborného ¢lanku, dizertacni prace nebo jakékoliv hloubkové
analyzy zvoleného tématu ¢i dila. Slouzi jako redukovany text, ktery pomaha ¢tenafi se rychle

zorientovat v dané problematice.



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 47

3.3.2 Kulturni transfer jako védni disciplina

Metodu kulturniho transferu, kterd zkouméd komunikacni rdmec mezi kulturnimi statky, vytvofili
koncem osmdesatych let 20. stoleti Michel Espagne a Michael Werer z Centre National de la
Recherche Scientifique v Patizi. Metoda méla slozit jako novy myslenkovy model ke stavajici umélecké
komparistice, v niz autofi nachazeli nékteré nedostatky. Komparistika je srovnavaci véda, jez se zrodila
v druhé poloving 19. stoleti. Zabyva se srovnavanim dvou a vice dél na zaklad¢ riznych charakteristik.
Tato metoda pracuje s jasné ohrani¢enymi kulturnimi prostory, které stavi naproti sob¢ a nasledné je
porovnava, avsak se jiz dale nezabyva hledanim spojitosti, ndvaznostmi, vlivy a motivy, které mohou
mezi srovnavanymi dily vznikat. Tento pohled rozsifuje pravé model kulturniho transferu, ktery
mezi oddélenymi kulturnimi prostory patra po vzéjemnych souvztaznostech a klade diraz na jejich
zprostiedkovani. Na rozdil od komparistiky posuzuje casové a sématické vzty¢né body a zaobira se
vzajemnym pusobenim mezi nimi. Ve zjednodusené formé 1ze rozdil mezi obéma disciplinami shrnout
tak, Ze komparistika mezi sebou dila pouze porovnava, zatimco kulturni trasnfer nahlizi na vSechny

vazby a souvislosti, které jsou spojeny s piepisem ptivodniho dila do nového formatu.

Predmétem zkoumani kulturniho transferu se stavaji o dva hlavni motivy:

o Divergence (odchylka, rozklon) mezi pivodnim kontextem a novym sdélenim, jez je v ramci
kulturniho transferu exportovano.

o Akultrace importovaného statku, coz je postupny proces, v ramci kterého je prebiran
a interpretovan cizi kulturni statek. Recipient se tak miize dopoustét zmény pivodniho kontextu
ptejimaného obsahu, coz ma za nasledek ztratu charakteristickych znakti ptivodniho dila. Takovato
zména vyznamu ovSem byva povazovana za intenci celého recepcniho procesu, nikoliv za

nedostatek recipienta.*®

3.3.3 Interpretace
Interpretace je termin s pomérné Sirokym s vyznamem, ktery v obecné rovin¢ oznacuje novy vyklad

né¢jakého textu, dila, myslenky ¢i jevu.

Ve vytvarném umeéni plati podle Kesnera teorie, ze kazda, i sebeprost$i prezentace uméleckého
dila formou zavéSeni na bilou zed, se stava specifickou formou interpretace, nebot vychdzi

z konkrétnich ptedpokladi a snazi se sledovat n&jaké cile.”

Pritom dle Pavelky by v dokonalém svéte méla existoval pouze jedina spravna a definitivni interpretace
jakéhokoliv dila ¢i myslenky. To by bohuzel mélo pro vS§echna umélecka dila velmi neblahé dasledky,
nebot’ by takovato skutecnost znemoziovala dalsi vyklady tohoto dila. Znamenala by ,, konec mystéria
tvorby a dobrodruzstvi cesty v labyrintu kultury, a tedy konec individua, a ve svych diisledcich i literatury

a ument. ** Nastésti, jak autor tohoto citatu dopliuje, se v dokonalém svété nenachazime.>
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RE§ER$E
MULTIMEDIALNICH
VYSTUPU

., Dobri umélci kopiruji.

Nejlepsi umelci kradou. *

— Pablo Picasso
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4.1 CiLE MULTIMEDIALNI RESERSE
Praktickéd cast disertani prace je vénovéana rozsahlé reserSi multimedialnich vystupt, které se
vyznacuji stejnymi nebo podobnymi charakteristikami. VSechny vybrané vystupy spojuje spole¢né

téma, jimz je transfer uméleckého dila (obrazu) do nového média za vyuziti animace.

Animovat umélecké dilo — malbu ¢i kresbu — ve snaze transformovat jej do nového formatu se
muze jevit jako kontradiktorni myslenka. Vzdyt umélecké dilo je autentické pravé ve své ptivodni
formé¢ a médiu, pro které bylo vytvoieno. Mélo by tedy byt ponechano statické, aby jeho hodnota
a puvodni vyznam zlstaly zachovany. Nemluvé o nékterych konzervativnéji smyslejicich hlasech,
které mohou pfevod uméleckého artefaktu do nového média povazovat za neuctivé a nevhodné.
Podobné obavy lze povazovat za opodstatnéné, nebot” skutecnosti zlstava, ze umélecké dilo je

autentické pouze ve své puvodni formé (nejedna-li se ovSem o dilo konceptudlni).

Na pievod uméleckého dila do nového média proto nelze nahlizet jako na proces prezervacni, nybrz
jako na proces popularizacni. Popularizace vytvarného uméni probiha v mnoha rozliénych formach
po mnoho desitek let a smyslem této disertacni prace neni obsahnout jejich plny vycet, nebot’ se
jedna o téma mnohokrat prozkoumavané. Z toho diivodu je v praci vénovana pozornost pouze jedné,
uzce vyhranéné formé popularizace vytvarného umeéni, kterou se stava pirevod uméleckého dila do
animované podoby — tedy proces rozpohybovani jednotlivych ¢asti dila, ptevedeni dila do nového

virtudlniho prostoru, ¢i prosté oziveni dila za vyuziti sekven¢niho zobrazeni série snimki za sebou.

Vyznam multimedialni reSerSe pro oblast zkoumani této prace spociva v nékolika ohledech. Prvnim
cilem je vytvoreni zcela nového souboru praci, které¢ ve vetSing piipadd existovaly a fungovaly
v oddé€lenych bublinich a nebylo na n¢ nahlizeno jako na soucast jedné tématické kategorie. Nekteré
z predstavovanych vystupti fungovaly cCist¢ v prostiedi animovaného filmu, jiné v odvétvi uméni

novych médii a jiné v odvétvi virtudlni reality, pesto vSechny navzajem spojuje podobny tviiréi zamér.

Je az s podivem, jaké mnozstvi koncepcné podobnych vystupt v uplynulych péti letech vzniklo
a které nezavisle na sobé operuji se stejnou metodou transferu umeéleckého dila do animované
podoby a dosahuji podobnych vysledki. Na viné miize byt velka roztiisténost dostupnych informaci
v kombinaci s pokracujici expanzi internetu, v némz malé ¢i experimentalni projekty bez velké
medidlni pozornosti snadno zapadnou. Céstend to miize byt zptisobeno i nedostate¢nou resersi
ze strany zacinajicich tvlrct, ktefi se pousti do animovani svého oblibeného obrazu, aniz by se
zvolenou problematikou zabyvali hloubé&ji. Kazdy mésic vznikaji nové amatérské ¢i poloamatérské
vystupy, majici zpravidla formu studentskych nebo experimentalnich filma, které interpretuji
neustdle ta sama dila, ty samé umélce, za vyuziti té stejné techniky. Lze namitnout, Ze jako forma
cviceni nemohou byt takovéto pokusy ke skodé, vzdyt "opakovani je matka moudrosti" a "kdyz

dva dé€laji totéz, neni to totéz". OvSem téz se lze tazat: "Nac znovu vynalézat kolo?"
y y
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Na opacné c¢asti spektra potom stoji kulturni instituce. Ty pokrokovéjsi z nich si jiz pred lety
uvédomily, ze socidlni sit¢ a videoobsah jsou U¢innym marketingovym nastrojem k propagaci
nadchazejicich vystav. A mezi osvéd¢ené formy videoobsahu patii videoupoutavka, kterd pracuje
s kognitivnim vnimanim divaka vyrazné lépe, zobrazuje-li pohyblivy obraz namisto statického.
Tedy rozpohybované umélecké dilo. Mezi pionyry z fad muzei a galerii, které ve svych propagacnich
materialech bézné¢ vyuzivaji rozpohybovanych umeéleckych d¢€l, nalezneme kuptikladu Tate Modern,
Centre Pompidou ¢i Musée Jacquemart-André. OvSem navzdory své nesporné efektivnosti se ani
v ptipadé marketingovych a popularizac¢nich videi, které vznikaji pro potteby kulturnich instituci,
zpravidla nejedna o nic objevného. Autofi téchto upoutavek, zpravidla omezeni Casovym terminem
1 rozpo¢tem, sahaji po tradi¢nich postupech a téma rozpohybovani obrazu nemaji prostor dale
rozvijet. V tomto ohledu tedy lze podobné vystupy ptirovnat k masové produkci, kterd danou
problematiku nikterak neoobohacuje.

Pravé témto dvéma kategoriim — zacinajicim animatortm, ktefi se v ramci profesniho vyvoje snazi
experimentovat a proslapavat nové cesty, a kulturnim institucim, které naopak konzervativné sazi
na jistotu a piebiraji osvédcena feSeni — mize nasledujici reSerSe multimedialnich vystupt poslouzit
jako rychly prehled k zorientovani se v tématu. VSem ostatnim, ktefi v historii uméni a v moznostech
novych médii shledavaji alespon ¢asteCnou oblibu, mize praktickéd ¢ast diserta¢ni prace poslouzit

jako inspirac¢ni zdroj, ktery mapuje moznosti uvedeni uméleckého dila v novy pohyb.

4.2 KRITERIA VYBERU

Vybér multimedidlnich vystupli podléhal systematickému pfistupu a vychdzel ze stanoveni
péti prerekvizit, jez musi kazdy zkoumany vystup spliiovat. Kritéria, kterd se stala zékladnim

ptedpokladem pro zatazeni dila mezi ptipadové studie, byla definovana nasledovné:

o kazdy vystup musi obsahovat kulturni transfer

o kazdy vystup musi zobrazovat né¢jaké umélecké dilo (Ci dila) vysoké kulturni hodnoty
o kazdy vystup musi uvadét ¢asti tohoto dila v pohyb pomoci techniky animace

o kazdy vystup musi mit profesionalni ¢i poloprofesionalni kvalitu zpracovani

o kazdy vystup musel vzniknout béhem poslednich 50 let

Navzdory velkému mnozstvi nalezenych vystupti, které kritéria vybéru spliiovala, jsou v ramci
nadchazejici multimedialni reserSe blize predstavena pouze ta dila, kterd autor prace vnima za
zasadni a citi nutnost se jimi podrobné&ji zabyvat. Zpravidla se jednd o projekty, které¢ vzbudily
mezi Sirsi vefejnosti znateln€jsi ohlas, pfipadné kterym se dafi posouvat moznosti novomedialniho

transferu na novou uroven — po technologické, obsahové ¢i femeslné strance.
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Vysledkem se stava soubor 27 ptipadovych studii, ktery lze povazovat za dostatecné rozsahly
a vycerpavajici, aby odhalil Siroké spektrum odlisnych tvircich ptistupii sdilejicich spole¢ny rys —
animaci umeleckého dila. Zaroven Ize tento nemaly rozsah pouzit jako podplrny argument k jedné
z ustfednich hypotéz této prace, nebot’ takovy pocet tématicky podobnych vystupli pomaha podlozit
tvrzeni, ze transfer uméleckého dila do animované podoby Ize v soucasné dobé povazovat spise za

postupnou tendenci, nezli za jednorazovy trend.

27 zkoumanych praci by Slo jen stézi podrobit kvalitativnimu Setfeni provadénému formou rozhovort
s tvtirci a hloubkovou analyzou vSech aspekti kazdého z pocinti. Proto bylo pfistoupeno k metodé
zahrnujici praci s dostupnymi zdroji a informacemi, které 1ze dohledat z odbornych ¢lankt online.
Internet se tak stava hlavnim zdrojem informaci praktické ¢asti prace, nebot’ zkoumana tématika je
natolik aktudlni a specifickd, ze se ji dosud zadna odborna literatura podrobnéji nezabyvala. Vysledky
tohoto informacniho Setieni jsou predstaveny v kapitole 4.4 Pripadové studie, ktera podrobné
pfedstavuje kazdy z vybranych projektti, jeho autora, tvir¢i zdmér, pouzitou techniku animace
a shrnuti vysledného dopadu dila. Po pfedstaveni vSech 27 projektti bude v navazujicim kroku
provedeno kvantitativni vyzkumné Setfeni zaméfené na hledani prevladajicich spolecnych rysi, jez
vSemi dily prostupuji. Zavéry vzeslé z tohoto Setfeni budou vyhodnoceny a pfevedeny v obecné

teze, které utvoii teoretické shrnuti zkoumaného tématu.

4.3 METODA SBERU DAT

Sbér dat probihal v pravidelnych intervalech béhem let 2013—-2017 skrze resersi médii a internetu.
Prizkum internetu byl veden systematicky za vyuziti vyhleddvacich konzol serverii Google,
YouTube a Vimeo metodou postupného zadavani obsahlé databdze klicovych slov. Tyto vyrazy
zahrnovaly jména vyznamnych umélct, uméleckych smérti a pojmli ze svéta uméni. VSechny
multimedialni vystupy, které byly béhem uplynulych péti let shromédzdény, byly pro potieby
dalsiho zkoumani archivovany na pevném disku a podrobeny selekci na zakladé vyse uvedenych
kritérii. Vysledny soubor 27 zkoumanych praci byl definitivn€ uzavien dne 1. zati 2017. Prace tak

neobsahuje novéjsi vystupy, které byly uvetejnény po tomto datu.

Soucasti prace se stava i vysokokapacitni DVD médium, na némz je obsazen cely archiv vSech

ptipadovych studii, které byly pro studijni a védecké ucely této prace shromazdeny.

4.4 PRIPADOVE STUDIE
Nasledujici kapitola ptedstavuje vSech 27 vybranych multimedidlnich vystupt, které jsou fazeny
chronologicky dle data jejich uvedeni. Nutno ptedeslat, Ze zvolené potadi nebere v potaz datum

vzniku prvotniho ndpadu a neodrazi tak celkovou dobu realizace kazdého z vytvoru.



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

4.4.1 Dancing Venus — Terry Gilliam (1971)

Terry Gilliam (* 22. 11. 1940) je rezisér, scendrista, herec, animator a jediny ¢len zndmé komedialni
skupiny Monty Python, ktery neni britského piivodu. Proslavil se jako autor animovanych pasazi
v epizodach Monty Pythonova létajiciho cirkusu. Pro svoji pozdéjsi filmovou tvorbu je povazovan za
jednoho z nejlepsich reziséru dvacatého stoleti. Reziroval kultovni filmy, mezi néz patii Brazil (1985),
Dobrodruzstvi barona Prasila (1988), Dvandct opic (1995) ¢i Strach a hnus v Las Vegas (1998).7

Gilliam se narodil roku 1940 v americkém Minneapolis ve stat¢ Minessota. V roce 1967 emigroval
do Velké Britanie, kde zprvu vytvarel kratké animace pro détsky televizni potad Do Not Adjust Your
Set, do nichz hojné€ zapojoval své kresby a grafické kolaze. Zde se poprvé zacal projevovat Gilliamtv
nezaménitelny rukopis, ktery je typicky pouzitim techniky ploskové animace, surrealistickym

misenim nesourodych motivll a cernym humorem.

V roce 1969 Gilliama oslovili s nabidkou spoluprace ¢lenové skupiny Monthy Python, pro néz
zacal zpracovavat kratké animované predély. Gilliam ve své tvorbé i nadale vyuzival kolaze ze
starych fotografii a obrazovych reprodukci, které misil s vlastnimi ilustracemi. Pouzité motivy
proti sobé¢ stavil v komickych, ¢asto az absurdn¢ vyhrocenych situacich. Pravé pro seridl Monty
Pythonuv Létajici cirkus vytvotil Gilliam jedny ze svych nejznaméjsich scén, z nichz lze zminit
kocarek pozirajici dichodkyné, obii kocku terorizujici Londyn, ¢i gigantické chodidlo, které se

pozdéji stalo ikonickym symbolem Gilliamovy tvorby.

Ve svych animovanych scénach Gilliam hojné pracoval s vytvarnymi dily, jejichz reprodukce ruéné
vystiihoval a dale rozpohybovaval. Znamy je predevsim jeho ske¢ nazvany Dancing Venus (Tancici
Venuse) z roku 1971, v némz interpretoval slavny obraz Zrozeni Venuse od Sandra Botticelliho. Tento
Gilliamiv tvirci po€in se tak stava jednim z prvnich zdokumentovanych piipadd, kdy byl slavny
obraz za vyuziti apropriace preveden do animované podoby.*® Vyznamnost tohoto animovaného dila
podtrhava i jeho uvedeni v ramci kolektivni vystavy Botticelli Reimagined z roku 2016, v ramci které
ptredstavilo Victoria and Albert Museum (V&A) vyvoj a dopad obrazu Zrozeni Venuse na tvorbu

dal$ich autord, pocinaje od prerafaelitl az po soucasné tvirce.”

Obr. 1: Dancing Venus (zabery z videa)
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4.4.2 Art Movies - Sheila Graber (1975-1991)

Sheila Graberova je britska animatorka a externi profesorka Sunderlandské univerzity. V 70. letech
minulého stoleti spolupracovala na vyrobé détského animovaného seridlu Paddington Bear, ucila na
nékolika stiednich a nasledné vysokych skolach a za svijj zivot ziskala nékolik vyznamnych ocenéni.
Pro oblast zkoumani této disertaéni prace je vyznamnd ptredevSim svou tvorbou animovanych

vzdélavacich filmu, v niz se extenzivné zabyvala tématem popularizace uméni.®

Sheila Graberova se narodila roku 1940 a vyrustala v britském mésté¢ South Shields. V roce 1959
ziskala na Sunderlandské univerzit¢ akademicky titul v oboru "Art Science" a zacala vyucovat
déjiny uméni na Birminghamské stiedni Skole. S heslem ,.kazdy je v hloubi duse umélec* se
v ramci svého pedagogického usili snazila vytvaret studentiim takové prostfedi, v némz se kazdy
mohl vzdélavat a rozvijet pfirozenou cestou. Zastavala ndzor, ze vyuka by méla byt predevs§im
zabava. Béhem své dvacetileté praxe pfiblizovala studentim latku za vyuziti mnoha rtiznych
doprovodnych ¢innosti — nejprve malovanim, modelovanim a praci se dfevem ¢i kovem, od roku

1970 taktéz prosttednictvim animovanych filmu.°'

Kratce po svém rozvodu v roce 1980 opustila Graberové pozici feditelky vytvarnych studii na
sttedni Skole a zacala se naplno vénovat animované tvorb¢ na profesionalni tirovni. V nasledujicich
letech se podilela na produkci vice nez Sedesati kratkometraznich animovanych filma a tii serialt
pro stanici World TV. Spole¢né se svym blizkym pfitelem, rezisérem Jenem Millerem, zalozila v
roce 1996 spolecnost zabyvajici se animovanou produkei. U animace ji dale drzela nejen osobni

vasen, ale pfredevsim moznosti jejiho vyuziti v oblasti vzdélavani a terapie.

Své zkuSenosti, které nasbirala coby ucitelka d&jin kultury i jako profesionalni animatorka, zirocila
Graberova v letech 1975-1991, béhem kterych vytvofila sérii kratkometraznich animovanych
filmt vénujicich se popularizaci déjin uméni. V téchto filmech se zabyva jak tvorbou samostatnych
autord, tak i celymi uméleckymi sméry ¢i tématickymi okruhy, pfi jejichz vykladu navazuje na

myslenky vyznamného teoretika uméni Ernsta Gombricha.®

V animovaném filmu Four Views of Landscape (CtyFi riizné krajinomalby) z roku 1970
Graberova zndzornuje kontrast mezi odlisnymi pfistupy k plenérové malbég, ktery demonstruje na
dile Ctyt raznych umelct. Stavi zde proti sobé realistické zpodobnéni krajiny od Johna Constabla,
dramatické pojeti od Williama Turnera, impresionistické ztvarnéni od Claudea Moneta a pulzujici,
emotivné zabarvené vyjevy od Vincenta van Gogha. Tento animovany pocin o délce ¢ty minut
Graberova zrealizovala za vyuziti papirkové metody jako osobni pomticku pro vyuku dé&jin
kultury. Pro zdiraznéni rozdili mezi jednotlivymi tvir¢imi piistupy Graberova vhodné pracovala
i s hudebnim doprovodem, v némz optimistické smyéce z Vivaldiho Ctyi* rocnich obdobi nahle

sttida Beethovenova dramatickd Symfonie ¢. 6, taktéz znama jako Pastoralni.
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Obr. 2: Four Views of Landscape (zabery z filmu)

V navazujicim filmu Face in Art (Tvai' v uméni) Graberova predstavuje rozdilné vytvarné ptistupy
ve ztvarnéni lidského obliceje. Zde se autorka namisto vybranych umélcti zamétuje na vyvoj vytvarné
kultury obecné. Film za¢ind zobrazenim proporéni miizky, do niz se vykresli profil lidské tvare dle
kanonu starovékého Egypta. Postupnou transformaci je nésledné ptedstavena fecka tvar v cerveno-
¢erném stylu antickych véz, nasleduje fimska busta a dale tvar slozend z barevné mozaiky odkazujici ke
ktest’anské antice. V dalsi sekci predstavuje Graberova tvar Zeny znazornénou dle kdnonu renesan¢niho
malifstvi, ktery se méni v kanon barokni a ten nasledn€ v kdnon klasicistni. Tvar dale prochazi obménami
skrze romantisticky a realisticky piistup az do obdobi avantgardy, v némz se postupné transformuje do
stylli odkazujicich k post-impresionistim (Vincent van Gogh), fauvistim (Henri Matisse), kubistim
(Pablo Picasso, Georges Braque) a surrealistim (René Magritte). Film se uzavira opétovnym pouzitim
motivu proporéni miizky, do které je tentokrat vykreslen velky otaznik. Timto krokem Graberova svij
pétiminutovy pocin dramaturgicky zacykluje a tdze se: ,,Co bude dal?

Obr. 3: Face in Art (zabeéry z filmu)

S 24

Autor¢inou nejkomplexnéjsi vypravou do svéta umeéni se stava film nazvany Art Horses (Umélecti
koné). V ném se taktéz zabyva jednim motivem, na némz demonstruje rizné vytvarné ptistupy napftic
dé¢jinami uméni. Jak jiz ndzev prozrazuje, ustiednim tématem snimku se stava kin, jehoz vyobrazeni
prochazi postupnou transformaci — od nasténnych maleb starych 15 000 let pfed n. 1. ze Span¢lského
jeskynniho komplexu Lascaux az po Picasssova kubistického hraciho koné, ktery se taktéz zrodil ve
Spanélsku, avsak jiz v roce 1949. Animovany snimek zpracovany technikou ruéni malby piedstavuje
divakovi rozmanitost riznych umeleckych stylt a stejné¢ jako predeslé autorCiny pociny, i tento film

dobte funguje jako strucny prehled d&jin vytvarného uméni.



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 57

Obr. 4: Art Horses (zdabéry z filmu)

V roce 1976 byla Graberova oslovena britskou Tate Gallery, aby pro ni vytvofila doprovodny
animovany film k pfipravované vystavé Williama Blakea. Nasledujiciho roku probéhlo v prostorach
znamych jako Sin€ soch vefejné promitani ¢tyfminutového snimku William Blake, ktery slouzil
jako doprovodny popularizacni prvek pro navstévniky vystavy. Film vypravi pfibéh o Béasnikovi
a jeho cesté z Nebe do Pekla (a zase zpét), pricemz Ustiednim tématem se stdva Blakeovo oblibené
paradigma, ze: ,, energie je rozkos bozského piivodu a je na kazdém z nas, zda-li ji vyuZije k tvorbé ¢i
znicent, nebot se stale jedna o stejnou energii, stejny zdroj.* Hudbu k filmu zkomponoval skladatel
Kevin MacLeod na zéklad¢ Straussovy symfonické basn¢ Also sprach Zarathustra, kterou v roce

1968 dostal do $irSitho povédomi Stanley Kubrick skrze sviij snimek 2001: Vesmirna odysea.

Obr. 5: William Blake (zabery z filmu)

Roku 1978 zpracovala Graberova dalSi animovany film ze série d&jin uméni. Ve snimku
Mondrian se autorka zaméfila na dilo nizozemského malife a viid¢i osobnosti neoplasticismu
Pieta Mondriana. Poprvé zde pracuje s prvkem hlavniho hrdiny, ktery se stava inicidtorem celého
déni. Tim je stylizovand postava samotného Mondriana, jehoz zaclenéni do déje sice napoméha
udrzovat kompaktngjsi tempo celého vypravéni, avsak zdnroveé snimek posouvé dal od naucného
videa ke grotesce ¢i détskému filmu. Film vznikal kombinovanou technikou, spojujici ru¢né
kreslenou animaci s ploskovou animaci nasnimanou na 16mm film. Jako hudebni podkres byl
pouzit Mondriantiv oblibeny styl Boogie Woogie, po kterém pojmenoval jeden ze svych obrazi.
Snimek byl poprvé predstaven v Mondrianové domé v Amersfoortu v Nizozemsku jako soucast
stalé expozice. V nasledujicich letech byl uveden po celém svété — pocinaje nejvétsi svétovou
distan¢ni univerzitou Open University v Milton Keynes az po Blue Peter, coz je britska televizni

stanice pro déti. Celosvetovy uspéch snimku presveédcéil Graberovou, aby na film navazala tvorbou
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dvou podpirnych dokumentt. Making Mondrian Move se zabyva vyvojem a tvorbou samotného

filmu a Mondrian for All zase rozséhlejsi popularizaci Mondrianovy tvorby.
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Obr. 6: Mondrian (zabeéry z filmu)

Ve svém nejpropracovanéj$im snimku ze série animovanych filml ze svéta uméni, jehoz nazev
zni Expressionism (Expresionismus), se Graberova zabyva expresivitou ve vytvarném projevu.
Piestoze jiz v prvni minuté pfedstavuje notoricky obli¢ej z Munchova Vykriku, tak samotnému
expresionistickému hnuti, které reagovalo na civiliza¢ni krizi po 1. svétové valce, neni ve filmu
vénovana az takova pozornost, jak by Slo vzhledem k ndzvu usuzovat. Graberova i v tomto dile
zkouma zvolené téma zeSiroka a predstavuje divakiim dal$i obecnou exkurzi do déjin vytvarného
uméni, kterd se od Munchova Vykriku ohlizi zpét ke kotfenlim expresivity. Zkoumanym objektem
se zde stava umélecky vyraz — subjektivni vyjadieni autora, které nepodléha realistickému pojeti

ani zadnym jinym racionalizujicim tendencim.

K dosazeni vyt¢eného cile se Graberova ve svém vypraveéni vraci od Vykriku az do obdobi paleolitu
k soSce Véstonické venuSe, kterou nasledné transformuje do podoby kovovych sosek z doby
bronzové. Skrze tyto prehistorické objekty neustdle problikdva Munchiv Vykrik, ¢imz Graberova
demonstruje vizudlni spojitost mezi primitivnim uménim a nékterymi avantgradnimi pfistupy ve
20. stoleti. Transformace prehistorické sosky pokracuje dale — africké ritudlni masky stfida soska
hinduistické bohyn& Sivy, kterou nahrazuji aztécké a majské vyjevy jihoamerickych boZstev.
V dalsi ¢asti se bronzova skulptura hada, upominajici ke gnostickému symbolu, méni do tvaru
kiest'anského kiize. Graberova tak divakim piedklada své presvédCeni, Ze silnd expresivita ve

vytvarném projevu je od pravéku propojena s virou a ndbozenstvim.

V navazujici pasazi, kterd se od soch a plastik presouva k malb¢, se méni vyjev Krista na
kiizi v postavu mucednika z obrazu Poprava madridskych vzbourencu od Goyi. Pokracujici
transformace dale predstavuje obrazy Zluty Kristus od Gauguina, Obilné pole s havrany od Van
Gogha a Avignonské slecny od Pabla Picassa. Zejména na postupném piekreslovani tvare Picassovy
Avignonské sleCny je nazorné zachycen proces vzniku tohoto slavného obrazu. Picasso jej totiz
nekolikrat prekresloval, az pivodni tvare divek zménil do podoby pfipominajici ritudlni masky

africkych kment, jejichz primitivnim uménim byl toho ¢asu fascinovan.
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Findlni scény filmu predstavuji dila Senecio od Paula Kleea, Osud zvirat od France Marca ¢i
Studie podle Veldzquezova portrétu papeze Inocenta X od Francise Bacona. V zavéru filmu
autorka rekapituluje vybrané vyjevy napii¢ celymi déjinami uméni, aby naposledy zduraznila
spojitosti, které vybranymi dily prostupuji. Od pohanského totemu zpét k Munchové Vykriku,
Graberova divakiim nazorné¢ demonstruje, ze expresivita je od nepaméti soucasti kazdého

lidského vytvarného projevu.

Béhem produkce tohoto snimku Graberova ru¢né malovala kazdé poli¢ko filmu, které nasledné
pomoci techniky stop-motion animace nasnimala na 16mm kameru. Dynamicky hudebni podkres

k filmu slozil opét Kevin MacLeod, ktery na piani Graborové vychazel ze skladby Noc na Lysé

hore od ruského romantického skladatele Modesta Petrovie¢e Musorgského.

Obr. 7: Expressionism (zabeéry z filmu)

Ve filmu z roku 1982, ktery nese nazev Henry Moore, se Graberova zame¢fila na dilo anglického
socharte a kreslife znamého predevs§im svymi figuralnimi plastikami ve vefejném prostoru velkych
meést. Moore ve své tvorbé taktéz navazoval na vinu novoprimitivismu, ktera se prolinala fadou

avantgardnich uméleckych sméra véetné expresionismu a kubismu.

Animovany film Sheily Graberové vznikl jako soucast Mooreovy vystavy nazvané Head Helmet,
ktera se konala v roce 1982 museem DLI v Durhamu na sklonku umélcova zivota. Graberova
ve svém Sestiminutovém snimku kombinuje filmové zdbéry skutecnych Mooreovych soch
s vlastnimi plastelinovymi miniaturami, na nichz piedstavuje proces vzniku vybranych d¢l. Tento
snimek byl opét natoCen na 16mm film pomoci kombinované techniky vyuzivajici hrané zabéry

a stop-motion animaci a jeho vznik finanén¢ podopofila spravni rada musea DLI.

Obr. ¢.#: Henry Moore (zdabéry z filmu)



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 60

Dalsi animovany film, ktery Graberova zpracovala v roce 1985, je vénovan viid¢i osobnosti renesance,
Leonardu da Vinci. Tfiminutova animovana sonda do dila a mysli tohoto vyznamného malife, architekta,
sochare, piirodovédce, spisovatele a vynalezce je z velké ¢asti tvotena technikou ruéni animace, ktera

vytvarné odkazuje na mistrovy dochované kresby a skici.

Uvodni scéna filmu piedstavuje profilovou kresbu mladého ¢lovéka, ktery postupné starne, az do
podoby samotného Leonarda v jeho Sedesati letech. Kresby oblic¢eje jsou doplnény o Leonardovy
nacrtky, mezi nimiz lze spatfit konstruk¢éni ndkresy novych vynalezii, obecna schémata fungovani

pfirody, ¢i vyobrazeni posvatné geometrie.

Dalsi ¢ast mezi sebou prolind Leonardovy kresby anatomické a kartografické. Nasleduje nakres
stromu, ktery je transformovéan do podoby Vitruvidnského muze, slavného Leonardova vyobrazeni
propor¢nich zakonitosti lidského téla. Vitruviansky muz zacind pohybovat koncetinami podél
obvodové kruznice, pfipominajice 1étajiciho ptaka. Po dokresleni mechanickych kiidel — dal§iho
z Leonardovych koncepti — se v leticiho ptdka proméni, aby byl kratce nato transformovan
do podoby dal§iho z Leonardovych létajicich stroji. Vyndlezy urcené pro blaho lidstva brzy
stiidaji stroje valky, mezi nimiz figuruji samostfily, obrnéna valecna vozidla, ¢i raketa zdanlivé

pfipominajici bombu, jez je posléze vystielena do vzduchu.

Zaveérena pasaz zobrazuje perspektivni miizku a praci s ni. Nasleduji posledni plenérové kresby
a anatomické studie lidského téla. Zavérecné vyobrazeni poklidné pfirody je naruseno dopadem
diive vystrelené rakety, ktera za sebou nechava masivni vybuch. Podobné jako ve filmu o Williamu

Blakeovi, i zde Graberova varuje, ze kreativni energie se miize snadno zmeénit v energii destruktivni.

Y

Obr. 8: Leonardo (zabery z filmu)

Piedposlednim pfispévkem do série animovanych film o uméni je tfiminutovy film zabyvajici se
sochafem, malifem, architektem a jednim z nejznamé¢jsich predstaviteli vrcholné italské renesance,
Michelangelem. Ve stejnojmenném snimku Graberova recykluje nékteré postupy, které vyuzila ve
svych diivéjsich filmovych pocinech. Podobné jako ve filmu Mondrian, i zde se stdva hlavnim

aktérem stylizovand postava ptredstavujici samotného Michelangela.



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 61

Michelangelo Buonarroti zde vystupuje v roli bozského kouzelnika, ktery doslova léta po svété
avse, k cemu pristoupi, se pod jeho dotekem méni v mistrovské dilo. At uz se jedna o strop Sixtinské
kaple ¢i proslulou Pietu vykreslenou v podobé hvézdného souhvézdi, Michelangeltiv dotek se ve
snimku stava metaforou k doteku samotného Boha. Nadsazena stylizace Michelangelova tviréiho
génia graduje v samotném zavéru, v némz mistr pouhym pfilozenim ruky pietvari hory v zulové
sochy a mavnutim prstu méni planety slunecni soustavy do tvaii antickych bozstev. Jako hudebni

doprovod po celou dobu filmu ptitakdva Beethovenova varhanni Tokdta a fuga v d moll.

Obr. 9: Michelangelo (zabeéry z filmu)

ZavéreCnym animovanym filmem, v némz se Sheila Graberova zabyva tématem rozpohybovanych
obrazli, je dokumentarni po€in nazvany Turner, jenz je vénovan anglickému romantickému

krajinafi Williamu Turnerovi.

Toto dilo z roku 1991 se od autor¢inym piedchazejicich po¢int znaéné lisi, nebot’ uz zcela opousti
pole tzv. ,, edutainment ““ filmu a plni vyhradn¢ vzdélavaci alohu. Film vznikl jako vyukovy material
pro Sunderlandské museum a Tate Gallery a ptedstavuje dilo malife, ktery byva povazovan za
pfedchiidce impresionismu. Graberova, jak zpétné uvedla, prozivala béhem produkce tohoto filmu
jisté propojeni s malifem, nebot’ v roce 1991 zemiela jeji matka, coz ji zasahlo stejné vyznamné,

jako Turnera ovlivnila smrt jeho otce.

I tento film pracuje s hlavni postavou samotného Turnera, ktery je opét vytvarné stylizovan spiSe
pro détské publikum. Jedna se o jediny z autor¢inych filma, ktery je doplnén o namluveny komentar
v podobé¢ "voiceoveru", coz umocnuje jeho dokumentarni povahu. Kromé pouziti audio komentare se
film také lisi tim, Ze byl jako jediny vytvofeny Cist¢ za vyuziti pocitaCové animace, k niz Graberova
v 90. letech ptesla od 16mm filmu a stop-motion animace. AvSak pouziti novych technologii tomuto
zaveérecnému snimku série vizualné prili§ neprospelo. Pocitatova animace, kterd byla v roce 1991 na
zacatku svého vyvoje, zde ztraci kouzlo autorCinych ptedeslych, ruéné animovanych snimki. Tvrdé
prechody mezi scénami vyuzivajici digitalni efekty, 8-bitova barevna hloubka a zfetelnd pixelizace
vétSiny zobrazovanych dél pisobi v dnesni dobé velmi zastarale a nekvalitné. Na tomto filmu, ac se

jedna o autorcin nejmladsi po€in, se paradoxné zub ¢asu podepsal nejcitelné;i.
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Obr. 10: Turner (zabeéry z filmu)

Vétsina z vySe zminénych snimku se stala soucasti archivu Institutu amatérskych filmait. V roce
2001 zacala Graberova vyucovat pocitacovou animaci na University of Teesside a v roce 2004
se odstéhovala do Irska, kde zalozila vlastni studio. Téhoz roku nastoupila na Sunderlandskou

univerzitu jako vyzkumna pracovnice a konzultantka v oboru animace.

V roce 2003 Graberova vyhrdla cenu v kategorii ,, Nejlepsi designer digitalniho obrazu*.
Nasledujiciho roku byla ocenéna neziskovou spolecnosti Royal Television Society cenou za
celozivotni pfinos v oboru animace. 19. listopadu 2007 si zalozila vlastni kanal na videoserveru
YouTube, kam umistila nové zdigitalizované verze vétSiny svych animovanych filmt a nabidla je

tak prostfednictvim internetu poprvé ke shlédnuti celému svétu.

4.4.3 Famous Paintings - Maarten Koopman (1996)

V roce 1996 se transferem slavnych obrazii do podoby animovaného filmu zabyval Maarten
Koopman (* 1951), nizozemsky scénarista, rezisér, animator, skladatel a ucitel animace na
umeéleckych Skolach v Tilburgu, Bred¢ a Hilversumu, ktery byl za svou tvorbu mnohokrat ocenén.
Nejednu cenu si odnesl jeho dvoudilny cyklus Famous Paintings ptedstavujici sérii 17 kratkych

epizod, z nichz se kazda zabyva interpretaci jednoho slavného obrazu z dé&jin uméni.®

V prvnim cyklu, jednoduSe nazvaném Famous Paintings, Part 1, vénuje Koopman pozornost
Sesti obrazlim, mezi né¢z patii Babylonska vez od Pietera Bruegela, Loznice v Arles od Vincenta
van Gogha, Stdlost pameéti od Salvadora Daliho, Lekniny od Moneta, Broadway Boogie Woogie
od Mondriana a Divka s perlou od Vermeera. V rdmci interpretace znamych obrazli se Kooopman
nezabyva dobovymi souvislostmi a myslenkovymi pochody plivodniho autora, jez za vznikem dila
staly. Nesnazi se do dila pronikat hloubé&ji. Namisto toho pracuje vyhradné s postupnou expozici
a vybrané obrazy rozkryva pozvolna a nendpadné. Kazdou scénu buduje od drobnych detailti
smérem k $ir§Simu celku. Zdatné tak pracuje s ocekévanim divéka, nebot’ odhaleni interpretovaného

dila zpravidla ptfichazi az v samotném zavéru kazdé epizody.

V druhé ¢asti svého animovaného pocinu se Koopman pokousi o komplexnéjsi pfistup a mezi

nékterymi epizodami hleda ptibuzné prvky, skrze které obrazy mezi sebou propojuje. Scény, v nichz
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jsou interpretovany obrazy Pdd ¢loveka od Huga van der Goes, Léto od Arcimbolda, Zatisi s jablky od
Cézanna, Velka valka a Toto neni jablko od Reného Magritta, spojuje motiv jablka, které se presouva
z jednoho obrazu do druhého. Jablko zde plni tlohu takzvaného "McGuffinu", coz je ve filmovém

svété zauzivané oznaceni pro objekt, ktery drzi scenaristickou linku pohromadé.

Nasledujici interpretované obrazy, mezi nimiz nalezneme Ensorovo Kostlivce bojujici nad
obésencem, Goyovu Oblecenou Maju a Nahou Maju, Boschova Poutnika a Magrittiv Zastaveny

cas, jsou predstaveny uz opét ve form¢ uzavienych nezavislych epizod bez jakéhokoliv propojeni.

Nejkomplexnéjsi pohled na vytvarné uméni zaujima Koopman u posledni epizody, v niZ interpretuje
Rembrandtiiv obraz Zidovskd nevésta. Dotykajici se manzelsky par povznasi na uroveii symbolu,
ktery nasledné nechéava projit zjednodusenym vyvojem od jeskynnich maleb az po postmoderni
uméni. Na nad¢asovém motivu muze a Zeny autor nazorné¢ demonstruje evoluci vytvarného umeéni,
kterd mtize byt vnimana i jako reflexe vyvoje lidského mysleni a spolecenskych hodnot. Zajimavé
stanovisko pak Koopman vyjadiuje prostfednictvim finalni scény, v niz se dvojice méni v polonahé
milence oddavajici se radovankdm u zapadajiciho slunce. Vitézstvi lacinosti, pudovosti a kyce lze

povazovat za autorovo podobenstvi pro soucasnou zapadni spolecnost.

Obr. ¢.#: Famous Paintings (zabeéry z filmu)
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4.4.4 Galerie - Jan Meisner (2004)
Piikladem z doméciho prostfedi se stavd animovany film Galerie, ktery v roce 2004 zpracoval
Cesky graficky designer, ilustrator a vysokoskolsky pedagog Jan Meisner (* 29. 12. 1939).

Namét pochazi jiz z roku 1977. Zrodil se v hlavé Doc. akad. mal. Jana Meisnera, tou dobou Ziviciho
se predevsim knizni a propagacni grafikou, ktery mél chut’ vytvofit animovany film zalozeny na
rozpohybovanych obrazech z d¢jin uméni. Realizace filmu byla piivodné planovana v Kratkém filmu
Bratislava pod vedenim dramaturga Rudo Urce. Piivodni pfedstava operovala s vyuzitim techniky
ploskové animace. Béhem psani scénafe konzultoval Jan Meisner svou prace nejprve s rezZisérem

a scénaristou Jurajem Jakubiskem, nasledn¢ se spisovatelem a scéndristou Jitim Brdeckou.

Béhem schvalovaciho procesu, pfi kterém se na zdkladé¢ vzniklého scénafe a storyboardu
rozhodovalo, zdali film bude pfijat do vyroby, vynesla odbornd komise tii kladné a jeden zadporny
posudek. Jiti Kotalik, tehdejsi feditel Narodni galerie v Praze, vznik filmu obhajoval: "Jiz nekolik
stoleti si umélci délaji z Mony Lisy srandu a nikterak ji to neublizilo"”. Naproti tomu vytvarny teoretik
Marian Vesely tolik benevolence nesdilel: "Je to znevazovanie kulturnej tradicie pracujuceho

ludu!” Zaporny posudek zvitézil a produkce filmu byla pozastavena.

K napadu se Jan Meisner vratil po necelych 30 letech. S ptichodem osobnich pocitact
a profesionalniho softwaru pro tvorbu animace doSel k zavéru, ze cely film zvladne vytvofit
svépomoci. Za vyuziti programu After Effect postupné zanimoval vice nez 150 reprodukci slavnych

obrazii, jejichz vybér volil pfedevsim na zékladé osobni obliby.

Vysledkem se stava 12-minutovy snimek nazvany Galerie, ktery dava nahlédnout do snového
svéta hlidace v galerii uméni. V Zivém snu jsou piedstaveny klipovité scény slozené z mnoha
znamych 1 méné znamych animovanych obrazl. Film se vyznacuje hravym a veselym tvirc¢im
ptistupem, ktery je pro autorovu tvorbu ptiznacny. Hudbu k filmu slozil Jakub Kudla¢, ktery je
v soucasné dobé pedagogem na Fakulté Multimedidlnich komunikaci Univerzity Tomase Bati ve

Zling. Ptestoze byl film dokoncen v roce 2004, nebyl do této chvile zatim vetejné promitan.

Obr. ¢.#: Galerie (zabéry ze seridlu)
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4.4.5 This is Not a Film - James Kelly (2004)

V roce 2004 vytvofil americky animator a 3D designer James Kelly tfiminutovy kratky film
inspirovany obrazy belgického malife Reného Magritta. Se svolenim a odbornym dohledem nadace
René Magritte Foundation zfilmoval stru¢né nahlédnuti do malifova surrealistického svéta, které
tématicky nazval This is not a film (Toto neni film). V ném za vyuziti 3D animace interpretoval
fadu motivi, které jsou pro Magrittovu tvorbu pfiznac¢né. Mezi né patii muZzi v bufince, rudé zaveésy,

¢i vSudyptitomné modré nebe s oblaky. *

Kelly se v ramci svého pocinani zamétil piredevSim na doslovné pievedeni objektl a postav
z Magrittovych obrazii do 3D prostoru, méné uz se ovSem zaobiral hleddnim nevédomych vztaht
a skrytych souvislosti, které celym Magrittovym dilem prostupuji. Vysledkem se tak stava
animovany poc¢in, ktery spiSe nez Magrittovy surrealistické svéty predevSim zkouméd moznosti

novych technologii a 3D softwaru.

Jako hudebni doprovod pouzil Kelly uryvek ze ¢tvrté véty Brahmsovo Klavirniho kvartetu ¢. 1.
Film byl poprvé uveden na Filmovém festivalu v Seattlu v roce 2004 a v roce 2010 zpiistupnén

vetejnosti prostfednictvim internetového videoserveru Vimeo.

Obr. 13: This is not a film (zabery z filmu)
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4.4.6 Art with Mati & Dada - Achtoons (2009-2016)

V roce 2009 uvedla spolecnost Achtoons novy animovany serial, ktery v sobé spojuje zakladni
principy muzejni animace a vyuku déjin uméni pro déti. Achtoons je italska produkéni spolecnost,
ktera se od roku 1999 zaméfuje na vyvoj a distribuci vlastniho portfolia animovanych poradi
cilenych predevsim na predskolni publikum a spadajicich mezi tzv. ,, edutainment* porady, tedy

porady obsahujici kombinaci nau¢né i zabavni slozky.*

Ve spolupréci s italskou televizni stanici Rai Fiction zacalo Achtoons pod vedenim rezisérky Giovanny
Bo v roce 2009 produkovat vlastni animovany serial nazvany Art With Mati & Dada (Uméni s Mati
& Dadou) uréeny pro déti ve véku od 5 do 8 let. Serial funguje jako vyprava do rozmanitého svéta
vytvarného umeéni a snazi se v détech od nejutlejsiho véku rozvijet fantazii, obrazotvornost, schopnost

abstraktniho mysleni a v neposledni fadé také nadseni pro vlastni tvorbu.

Serial byl premiérove vysilan na italské televizni stanici RAI 3 a nasledn¢ na jejim dcefiném kanale
publiku skrze internetovy videoserver YouTube, kde jsou v§echny epizody ke shlédnuti s anglickym
dabingem.%” Po obsahové strance predstavuje kazda epizoda samostatny, vzajemné nesouvisejici

ptibéh, ktery je vzdy zasvécen zivotu a dilu jednoho vyznamného umélce.

Hlavnimi aktéry déje se stavaji dvé détské postavy. Mati je mlada zacinajici umélkyné s fialovymi
vlasy a entuziazmem pro malovani a studium déjin uméni. Jeji jméno je odvozeno od fauvistického
malife Henriho Matisse. Dada, ne ndhodou pojmenovany po avantgardnim uméleckém sméru
prvni poloviny 20. stoleti, je bytost vejcovitého tvaru, jehoz zevnéjSek pripomina koldZ mnoha

nesourodych piistrojii a mechanismi. Svou vizazi déla dadaistickému hnuti Cest.

Déjova linka kazdé z epizod, jejichz délka se pohybuje v rozmezi 7-8 minut, ma vzdy stejnou
scenaristickou skladbu: Je 21. stoleti. NadSena umélkyné Mati se vénuje studiu déjin umeéni ¢i své

vlastni tvorbé, béhem ¢ehoz narazi na néjaky problém ¢i nejasnost. Jeji kamarad Dada, fungujici

coby "Deus Ex Machina" celého vypraveéni, ji pomoci svého stroje ¢asu prenasi zpét do minulosti.

: L / Al o | ““
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Obr. 14: Art with Mati & Dada (zabéry ze seridlu)
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V té se ob¢ postavy setkdvaji s vyznamnym umélcem, ktery se danym problémem ve své tvorbe
zabyval. Umélec oba hrdiny zasvéti do problematiky svého dila a feSeny problém vysvétluje na
zaklad¢é zjednodusené, avsak ndzorné demonstrace. Poznamenani touto zkuSenosti, vraci se ob¢
postavy zpét do soucasnosti a noveé nabyté védomosti aplikuji do vlastni tvorby, ¢imz epizoda kon¢i.
AC se toto scenaristické schéma mize jevit nenapadité a repetetivné, v rdmci détského programu

funguje obstojné a otevira tak dostate¢ny prostor pro nenucenou vyuku déjin uméni.

V jednotlivych epizodach maji détsti divaci moznost nahlédnout do ateliéru Williama Turnera
a shlédnout malifovy zasnéné scenérie se zapadajicim sluncem, navstivit Caravaggiovu dilnu
a naucit se zaklady prace s ostrymi pfechody mezi svétlem a stinem, nechat si od Reného Magritta
v jeho apartmdnu vysvétlit tajemstvi zrady obrazll, ¢i se hloubé€ji ponofit do Arcimboldovych

alegorickych portrétt.

Kazda navstéva nového umélce je jedinecna i po vizudlni strance, nebot’ prostiedi kazdého ateliéru
vérné odrazi vytvarny styl daného malife. Interiér Seuratovy pracovny je sloZzen z myriady tecek
upominajicich na pointilisticky styl malby, zatimco zdi ateliéru Vincenta van Gogha na sob¢
nesou autorovu nezaménitelnou vinitou texturu. Faktickou a historickou piesnost predkladanych

informaci béhem celého produkéniho procesu kontroluje italska kunsthistoricka Eugusta Eniti.

Dulezitost tohoto projektu pro oblast zkoumani disertacni prace spociva ihned ve dvou ohledech.
Za prvé, seridl Art With Mati & Dada ptedklada funkeni feseni, jakym zpisobem lze déti z pohodli
domova vytvarné vzdélavat a jak lze u nich od nejutlejsiho véku rozvijet kognitivni schopnosti
spojené s vnimanim statického obrazu coby uméleckého dila. Tato potfeba je o to naléhavéjsi
zejména v dnesni dob¢, kdy hrozi, Ze s rostoucim vlivem tabletii a informacné plytkych poradl se
déti nenauci esteticky vnimat staticky obraz. Tento seridl 1ze povazovat za ukdzkovy piipad, jak je

mozné k popularizaci vytvarného umeéni pro déti v predskolnim v€ku vhodné pfistupovat.

V druhém ohledu lze podrobit dalSimu zkoumani vybrané pasaze u kazdé z epizod, ve kterych se
ob¢ postavy po setkani s malifem vypravi do nitra n€kterého z jeho d¢€l. V téchto scénach jsou zndmé
obrazy peclivé zrekonstruovany pomoci programu Autodesk Maya a ptevedeny do 3D prostoru,
jimz divak o¢ima hlavnich hrdinti prochazi. V epizod¢ vénované van Goghovi hrdinové pronikaji do
jeho Nocni Cafe Terrace v Arles, v niz hosté mavaji po obsluze a kolemjdouci prochézeji ptilehlou
ulici. V ptibéhu o Kazimiru Malevici hrdinové zase prolétavaji skrze sérii barevnych blokt, aby za
okamzik z nadhledu pozorovali, jak jednotlivé tvary shora vytvaii obraz Suprematické kompozice. V
nékterych epizoddch mame moznost shlédnout i postupny vyvoj vybranych dél. Epizoda vénovana
Amadeu Modiglianimu v jedné ze svych scén piedstavuje pisobivou animaci, v niz je z istého platna

postupné vytvoren slavny portrét autorovy choté Jeanne Hebuterneové.
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Kazda epizoda navic obsahuje hned nékolik podobnych trikovych scén, v nichZ jsou rozpohybovany
slavné obrazy z d&jin uméni. Na vyvoji té€chto technicky naro¢nych zabért pracovala v letech 2009-
2011 spolecnost Loop Srl, kterou od roku 2011 vysttidala italska postprodukéni spolecnost Limina. %
Animace samotného potradu je skrze outsourcing realizovana v indickém studiu SideFX Entertainment,

které se téz podili na produkci mnoha animovanych serialii pro stanici Cartoon Network.

Obr. 15: Art with Mati & Dada (trikové scény)

Potad se setkal s velkou oblibou a divackym zajmem piedevsim v Italii, kde byl vysilan celoplo$né.
Diky tomu mohla znacka Mati & Dada rychle expandovat i mimo svét televiznich obrazovek.
Organizace KidsArtTourism, kterd nabizi muzejni animacni programy pro déti, vyuziva znacku
Mati & Dada jako franSizu k propojeni oblibenych postav s muzejnim prostfedim. Na svych
webovych strankdch mimo jiné udava téz prehled dalsich kulturnich instituci, které jsou oficialnimi

partnery vzdélavaciho programu nazvaného Pozndvdame umeéni s Mati a Dadou.®

Podobnym zptisobem expandovala znacka Mati & Dada i do svéta merchandisingu a propagacnich
pfedméti. V nabidce italskych obchodi 1ze vyjma DVD nosicli se samotnym seridlem objevit
také tricka s hlavnimi hrdiny, nauéné knihy pro déti, omalovanky se slavnymi obrazy z d¢jin

kultury, ¢i celé sady vytvarného nacini pro zacinajici umelce.

Obr. 16: Priklady merchandisingu z programu Mati & Dada
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4.4.7 The Kandinsky Effect - Manu Meyre (2010)
V roce 2010 vytvoftil francouzsky animator a motion designer Manu Meyre animovanou znélku
pro hudebni skupinu The Kandinsky Effect, coz je postmoderni jazzové trio hrajici improvizované

a experimentalni melodie slucujici zanr rockové, elektronické, hip-hopové a jazzové hudby.”

Néazev kapely se odkazuje na Vasilije Vasiljevice Kandinského, ruského malife a teoretika uméni,

jednoho z pionyra abstraktni malby a autora zdsadniho teoretického spisu O duchovnosti v uméni.

Kandinskij byl pfesvédceny, ze hudba a malifstvi jsou propojené obory a ze barvy a formy, stejné jako
hudba, vychazi z hloubi duse. V této analogii pojmenovaval své obrazy hudebni terminologii — napft.
kompozice ¢i improvizace. Véfil, ze obrazy, stejné jako hudebni skladby, maji sviij rytmus. Mezi

soudobymi skladateli mival Kandinskij mnoho dobrych ptatel, kuptikladu Arnolda Schoenberga.

Na zékladé tizkého propojeni Kandinského tvorby se svétem hudby zpracoval Manu Meyre pro
kapelu audiovizudlni znélku, v niz pouzil prvky z Kandinského dila Kompozice ¢. 7. V minutové
animaci nechdva Meyre z autorovych nezaménitelnych tvart a barev vykreslovat objekty typické

pro hudebni svét, mezi kterymi lze objevit mixazni pult, bubny ¢i reproduktory.”

Vysledné audiovizudlni dilo je zajimavé zejména pro svou kontextualitu, nebot’ svym namétem

synergicky navazuje na Kandinského tvorbu, nédzory i osobni ideologii.

Obr. 17: Kandinskij Effect (zabéry z animace)
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4.4.8 70 million by Hold Your Horses! — L.¢ Ogre Production (2010)
Velkou medialni pozornost vzbudila v roce 2010 tehdy neznama francouzska kapela Hold Your

Horses!, kdyz uvedla sviij novy videoklip k pisni 70 Million z alba Sorry! Household.

Ve videoklipu se divakiim predstavuji ¢clenové skupiny, ktefi osobné sehravaji scenérie odkazujici
k 25 znamym obraziim z historie zdpadniho uméni. Pocatecni scéna piedstavuje fresku Posledni
vecere od Leonarda da Vinci, ktera pfechazi v mnozstvi dalsich ikonickych dél, mezi nimiz lze

spatfit napt. obrazy od Vincenta van Gogha ¢i Andyho Warhola.

Zajimavym faktem je, ze kazda scéna je sestavena pouze z zivych herct a realnych kulis. Autofi
klipu tedy nevyuzili t¢éméf zadnych postprodukénich uprav a trikti, aby se interpretovanym obraziim
snaze priblizili. Za namétem i realizaci videa stoji francouzska produkcni spolecnost L “ Ogre
Production, ktera se ve své tvorbé Casto zaméfuje praveé na interpretaci historickych vyjevl za

pomoci zivé akce a skute¢nych herci.”

Video se kratce po svém zvefejnéni na internetu zacalo rychle §itit a prineslo tak hudebni skupiné
nebyvalou medialni pozornost. Zaroven otevielo mezi divaky diskuzi, v ramci které se ¢ast vefejnosti
snazila dovtipit, ke kterym obraziim vybrané scény odkazuji. Tyto diskuze tak daly vzniknout
dal$im, tzv. vysvétlujicim videim (explainer video), které na klip reaguji a kazdou scénu nazorné
ptifazuji ke konkrétnimu obrazu. Ackoliv videoklip primarné nevznikl pro ucely popularizace
uméni (nybrz pro ucely popularizaci kapely), pfesto ucinil vytvarnému uméni znacnou sluzbu

a napomohl ke zvyseni vétsiho povédomi o interpretovanych dilech.”

Obr. 18: 70 million (zabery z videoklipu)
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4.4.9 The Scream - Sebastian Cosor (2011)

., Kracel jsem po cesté se dvema prateli — zapadajici slunce mizelo za horou nad méstem a fjordem
— pocitil jsem navaly smutku — nebe se promenilo v krvavou cerven. Zastavil jsem se, oprel se o
zabradli, unaven k smrti — pratelé se za mnou pootocili a dadle pokracovali — hledel jsem se nad
planouci mraky na fjordem a mésto — moji pratelé sli dale a ja stal a tiasl se strachy — citil jsem
nekonecny vykrik prochazejici tou nekonecnou prirodou. *“ Takto popsal v roce 1893 norsky malif
Edvard Munch své pocity, které ho podnitily k tvorbé obrazu Vykrik, jehoz dopad na popkulturu lze

srovnavat s da Vinciho Posledni veceri ¢i Woodovou Americkou gotikou.™

Rumunsky filmat Sebastian Cosor interpretoval znamy obraz ve svém kratkém animovaném
filmu, ktery téz stejnojmenné pojmenoval: The Scream (Vykiik). V ném rozehrava piibeh dvou
gentlemani kracejicich po mosté, ktefi mezi sebou vedou dialog o strachu z umirani. Do cesty
jim vstupuje hlavni postava ¢ern¢ odéného muze z Munchova obrazu, jehoz ocekdvany vykfik je
nahrazen pisni The Great Gig In the Sky od skupiny Pink Floyd. Oba gentlemani, zcela zaujati svou

konverzaci, se muzi nerusen¢ vyhybaji a pokracuji dal ve svém rozhovoru.”

Diky humorné pointé a technicky zdafilému vizudlnimu zpracovani si Cosortv tfiminutovy
snimek vyslouzil nejedno ocenéni, mezi néz patii pfedevsim cena za nejlepsi rumunsky film na
Mezinarodnim festivalu Anim’est 2011 v Bukuresti, cena za nejlep$i animovany kratkometrazni
film na festivalu ANONIMUL v rumunském Sfantu Gheorghe 2012 a cena za nejlepsi cizojazycny
animovany film na festivalu BALKANIMA 2012 v srbském Bélehradu. Vielé ptijeti ze strany
vefejnosti motivovalo tvlrce k vytvoteni i tzv. "Zimni verze , kterd nabizi totozny déj i animaci,

avSak odehrava se v pozménéném prostiedi zasnézené vanocni krajiny.

Sebastian Cosor se tématem ozivlych obrazii zabyval i naddle. Jeho dalSim projektem se stala
animace slavného portrétu Adele Bloch Bauer od rakouského secesniho malite Gustava Klimta.”
Tento dalsi Cosortiv pocin je spise nez filmovym vypravénim pouze technologickou demonstraci

pokrocilé 3D animace a zddného medidlniho ohlasu se mu oproti filmu Vykiik nedostalo.

Obr. 18: The Scream (zdabéry z animovaného filmu)
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4.4.10 Rock of Ages — ACE Team (2011)

Prevod vytvarnych dél do animované podoby Ize nalézt taktéz v odvétvi videoherniho primyslu.
Segment game designu, coZ je komplexni disciplina zabyvajici se tvorbou pocitacovych her, prochazi
v 21. stoleti nebyvalym rozkvétem. Videohry se stavaji ¢im dal pristupnéjsi a vyhledavanéjsi formou
volnocasové zabavy, ktera je s ptichodem chytrych telefonti a tableti dostupna téméit kazdému. Rozvoj
novych technologii umoziuje tviircim vytvaret rozsahlé virtualni svéty s vlastnimi pravidly, silnou
narativni slozku a navykovymi hernimi principy, které zpravidla funguji na bazi vyzev a odmén.
Neni ptekvapujici, ze hry ¢im dal ¢astéji konkuruji tradi¢nim, pasivné prozivanym zptisobiim traveni

volného ¢asu, jako je sledovani filmu ¢i televize.”

Rada soudobych her navic oplyva netradi¢nim namétem a neotfelym vytvarnym pojetim.
Experimentovani s novymi tviir¢imi postupy a hledani nového vytvarného vyrazu si mohou dovolit
predevsim mensi studia zaméfend na tvorbu nezavislych her (tzv. indie her), nebot’ diky svym
mnohonasobné niz§im ekonomickym naroktim nejsou tolik svazana masovou poptavkou, jako je

tomu v ptipadé velkych etablovanych studii zaméstnavajicich desitky tisic zaméstnancti.

Prikladem takového experimentalniho projektu je hra Rock of Ages z dilny chilského studia ACE
Team, ktera vysla v roce 2011 pro stolni pocitace a konzole Xbox 360 a PlayStation 3. Hra je
zanrovou kombinaci tzv. "tower defense" strategie (coz je typ strategie, v niz hra¢ opeviuje vlastni
uzemi vézemi s cilem odoldvat nepratelskym utokiim protihrace) a zdvodni hry, v niz se hrac

pohybuje po pitoreskné ztvarnéném svété v roli obiiho kamenného balvanu.”

D¢jistém hry se stavaji vyznamné epochy lidskych dé&jin, které chronologicky piechazeji od
staroveké antiky do sttedoveku, renesance, gotiky, klasicismu ¢i rokoka. Hractav vstup do kazdé
epochy je doprovazen kratkymi animovanymi scénami, které svym vytvarnym projevem piimo
navazuji na animovanou tvorbu Terryho Gilliama. Zrcadli se v nich stejny typ situaéniho humoru,
vyuziti apropriace slavnych obrazl i technika ploskové animace. Mezi interpretovanymi obrazy,
které jsou v animovanych piedélech pouzity, nalezneme motivy antickych hrdint z feckych vaz,
malby a kresby z dila Leonarda da Vinci, portrét Napoleona prechdzejictho Alpy od jeho dvorniho
malife Jacques-Louis Davida ¢i postavu Saturna pozirajiciho vlastni déti, ktery byl na zaklade
obrazu od Francisca Goyi taktéz preveden do podoby detailniho 3D modelu a pouzit jako ustiedni

antagonista v zavéru samotné hry.

Hra po svém vydani sklidila veskrze pozitivni recenze. Vyborného piijeti se dockaly predevsim
zminéné animované pasaze odkazujici ke kultovni gilliamovské animaci. Kalifornska medidlni
spole¢nost Machinima hte udélila v ramci vyhlasovani cen Inside Gaming Awards ocenéni za

nejoriginalngjsi hru roku 2011.
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V roce 2017 navazalo studio ACE Team na tspéch hry druhym dilem Rock of Ages II: Bigger
& Boulder, ktery zachovava koncepci ptivodni hry a dopliiuje ji o nové historické epochy a nové
animované predely. V tomto "sequelu" kladou autofi jesté vétsi diiraz na pouziti slavnych obrazi z
déjin vytvarného umeéni a predstavuje tak nové postavy i celé herni svéty zalozené na dile Vincenta
van Gogha, Edvarda Muncha ¢i Salvadora Daliho. Hlavnim antagonistou hry se stava postava Boha

v podobg, jak jej ztvarnil Michelangelo ve své fresce Stvoreni Adama na stropé Sixtinské kaple.”

Obr. 19: Rock of Ages II (animované predely)

4.4.11 Carriéres de Lumiéres — Culturespaces (2011-soucasnost)
Carrieres de Lumieres (v prekladu ,,Svételny diil*) je umély jeskynni komplex ve francouzském regionu
Les Baux-de-Provence, ktery dnes slouzi primarné jako prostor pro velkoformatové audiovizualni

projekce. Do roku 2012 toto misto neslo oznaceni Cathédrale d‘Images (Cesky "Katedrala obrazi").

Lokalita nachézejici se v udoli Val d‘Enfer byla v 19. stoleti vyuzivana k t€zb¢ bauxitu a vapencovych
kvadri. V roce 1935 byla tézba premisténa na ekonomicky vyhodnéjsi misto a dul zGstal opustén az do
roku 1976, kdy jeho genius loci znovuobjevil Albert Plécy, tehdejsi $éfredaktor francouzskych novin
Le Parisien. Plécy byl atmosférou vydolovanych jeskynnich komplext zcela okouzlen a investoval
znacnou ¢ast svych finan¢nich zdroji pro to, aby misto ptetvoril do podoby rozsahlych projekénich
sini. V roce 1978 tak byla slavnostné oteviena Cathédrale d‘Images, nova kulturni zazitkova destinace,
v niz probihaji video projekce ptimo na ploché vapencové stény, jez byly zachovany coby reminiscence
ptedeslych tézebnich aktivit. Vysledek dal vzniknout jedineénému jeskynnimu komplexu s projekéni

plochou o celkové rozloze 6000 m?, na niz soub&zn¢ promita vice nez 100 projekenich jednotek.*
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Plécy provozoval Cathédrale d‘Images s povolenim radnice mésta Les Baux de Provence az do
roku 2011. Kazdy rok pravidelné vznikal novy audiovizualni obsah, ktery lakal nové zajemce
k navstéve objektu. VétSina projekci se tematicky zabyvala popularizaci vytvarného uméni
dilu Paula Cezanna z roku 2006, v ramci niz byly poprvé uvedeny obrazy v pln¢ animované
podobé namisto tradi¢nich statickych reprodukei. Toto nové pojeti bylo zopakovano v roce 2008,
kdy Katedrala k velkému divackému z4jmu spustila expozici vénovanou zivotu a dilu Vincenta
van Gogha. Nejveétsi divacky uspéch avsak zaznamenala v roce 2009 projekce nazvand Picasso, jez
byla zasvéceny dilu tohoto Spanélského kubistického autora. Expozice ptildkala vice nez 250 000

navs$tévnika a stala se tak jednou z nejnavstévovanéjsich soukromych vystav v Evropé.*!

V roce 2011 svétilo mésto Les Baux de Provence po vleklém pravnim sporu s Cathédrale d‘Images
spravu objektu do rukou nadace Culturespaces, ktera se aktudlng stard o 13 kulturnich pamatek po
celé Francii. Nadace Culturespaces rok nato objekt znovu zpfistupnila vetejnosti pod novym nazvem
Carriéres de Lumieres. Dalsi éra této destinace byla zahdjena novou projekci nazvanou Gauguin,
Van Gogh, les peintres de la couleur (Gauguin a van Gogh — maliii barev), skrze kterou nadace

navazala na ptedchozi koncepci rozpohybovanych uméleckych dél promitanych na vapencové stény.*

Mezi dal$i nové expozice se nasledné zaradily projekce vénované Marcu Chagallovi a trojici
renesan¢nich umélcti Leonardu do Vinci, Michelangelovi a Raphaelovi. V roce 2017 byla uvedena

zatim nejaktualnéjsi expozice, ktera souhrnné piedstavuje dilo Bosche, Brueghela a Arcimbolda.

Obr. 20: Carrieres de Lumieres (fotografie z projekce)
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4.4.12 Starry Night - Petros Vrellis (2012)

Spojeni generativniho uméni a interaktivni aplikace predstavil v roce 2012 programator a vizualni
umélec feckého ptiivodu Petros Vrellis (*1974). V dile nazvaném Starry Night (Hvézdna noc) prevedl
stejnojmenny obraz od Vincenta van Gogha do podoby pocitatového koédu, ktery v redlném case
vykresluje zndmou malbu prostiednictvim uméle rozpohybovanych tahti §tétce. Vrellis, ktery vystudoval
obory Elektrické inzenyrstvi a Umélecka véda, vyuzil vsech svych ziskanych dovednosti k dosazeni
vyty¢eného cile. Generativni kod, ktery sdm napsal, v kazdé vtefin€ automaticky vypocitava tisice taht
Stétce pripominajicich pohyby malifovy ruky. Vysledné animace je tvofena pozvolnymi zménami tahti

a barev, ¢imz vérné napodobuje dynamické struktury tolik piiznacné pro van Goghovu tvorbu.

Vrellis se nezastavil jen u vytvofeni pasivné vnimané animace a aplikaci rozsitil téz o interaktivni
prvky, které vyuzivaji moznosti dotykové technologie (touchscreen) ¢i pohybového senzoru Kinect.
Diky tomu maji uzivatelé piilezitost zasahovat do obrazu dotekem ruky a docasné¢ tak ménit smér
pohybu taht, které se po chvili ne¢innosti opét pozvolna vrati do ptivodniho proudu. Specidlni tlohu
ve vysledné realizaci sehrava i zvukovy podkres, ktery na uzivatelské zdsahy ptirozené reaguje
zménou toniny. Diky této synergické souhie vizualni a zvukové slozky se interakce s obrazem

stava ptisobivym audiovizualnim zazitkem.

Naéhledové video aplikace, které¢ Vrellis v tinoru 2012 zvetejnil prostfedncitvim kandli YouTube
a Vimeo, zhlédlo béhem prvnich tfi mésici vice nez 1,5 milionu divaki a ziskalo stovky pozitivnich
reakci od uzivatelil z celého svéta. Reagovala na néj také fada vyznamnych zpravodajskych periodik,
mezi néz patii CNET, Engadget, Huffington Post Citelevize France24 a Canada Discovery Channel *

Od roku 2012 byla aplikace uvedena jako soucast vice nez deseti mezinarodnich expozic a vystav
zaméfenych na umeéni novych médii, z nichz lze jmenovat némecky festival N4YP v Berliné, brazilsky
FILE festival v Sao Paulu, nizozemsky KLIK festival v Amsterdamu ¢i britsky festival VISIONECA na
ostrové Wight. Pozitivné na aplikaci reagovalo Museum moderniho uméni v New Yorku ¢i Védecké
museum v Bostonu. Vyjma institucionalni distribuce byla aplikace také nabidnuta za drobny poplatek ke

stazeni do chytrych telefontl a tabletii prostfednictvim internetovych obchodti GooglePlay a AppStore.

Obr. 21: Starry Night (ukazky interakce s aplikaci)
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4.4.13 Van Gogh Shadow - Luca Agnani (2013)
Obrazy Vincenta van Gogha se stavaji castym predmétem dalSich interpretaci na poli animované
tvorby a novych médii. Ukdzkovym piikladem je i tiiminutové animované video nazvané Van

Gogh Shadow z dilny italského designera Luca Agnaniho.

Luca Agnani je audiovizualni umélec zaméfujici se na videomappingové projekce. Od roku 2011
byly jeho vystupy promitany na fasddy mnoha historickych budov, mezi néz patii Svatyné sv.
Archandéla Michaela v italském mésté Monte Sant‘Angelo (spadajici pod seznam chranénych
pamatek UNESCO), ¢i katedrala Catania na Sicilii.*

Své znalosti ziskané tvorbou videomappingii a svételnych projekei zuzitkoval v roce 2013 pfi
tvorbé volného projektu nesouciho nazev Van Gogh Shadow (Van Goighiiv stin). Tento tfiminutovy
audiovizualni pocin je slozen z 13 van Goghovych obrazi, které malif namaloval béhem svého
dvouletého pobytu v méstecku Arles (1888-1889), kam se odebral hledat utocisté po trech letech
stravenych v Pafizi. Pravé béhem pobytu v tomto francouzském provinénim mésté namaloval van
Gogh nékteré ze svych nejzndméjSich obrazli, mezi néz patii Loznice v Arles, Nocni kavdrna ¢i
série zatisi se Slunecnicemi. V tomto obdobi se taktéz odehrala zndma hadka mezi malifem a jeho

blizkym pfitelem a kolegou Paulem Gauguinem, po niz si van Gogh ufizl ¢ast usniho laloku.

Agnani se v ramci svého projektu rozhodl navazat na scenérie z této van Goghovy nelehké zivotni
etapy a pomoci programu 3D Studio Max je detailné¢ zrekonstruoval do podoby 3D modelt. Za
vyuziti textur ziskanych piimo z van Goghovych maleb a vhodné zvolenych thli kamery se mu

podaftilo dosdhnout kompozi¢né totoznych zabért jako u van Goghovych origindlnich dél.

Obr. 22: Van Gogh Shadow (zdbeéry z vysledné realizace)
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Do vybudovanych 3D scén nasledné ptidal pohyblivy zdroj svétla, ktery vérné kopiroval
pohyb slunce nad skutecnym méstem Arles. Vysledné scény tak na rozdil od statickych obrazii
pracuji s dynamickym osvétlenim a pfipominaji Casosbérna videa, v nichz objekty a budovy
vrhaji stiny a znazoriuji plynuti dne. Svou oblibu ke hie svétel a stinu (ktera je typickym rysem
videomappingovych projekci) tak Agnani vyuzil k rekonstrukci atmosféry mésta, jez sehralo ve
van Goghové zivoté zasadni ulohu. Stejnou peclivost vlozil Agnani také do rozpohybovani feky
pod Langloiskym mostem, jejiz proud v finalni animaci plyne stejnym smérem, jako ve skutecném
mésté. Agnani k celému projektu dodava: ,,Kdyby bylo toto video projektovano na Goghovy
ptivodni malby, ma interpretace pohybu svétel a stinii by do obrazii presné zapadla. Stejné tak,
Jako videomapping presné zapada do fasady zvolené budovy . Celkovy dojem z ozivlych obrazii
umociuje podmaniva skladba Experience od minimalistického skladatele Ludovica Einaudiho.®

Agnani svijj audiovizudlni po€in nikdy vetejné neprezentoval jako film, nybrz jako experimentalni
projekt "zkoumajici moznosti modernich technologii pfi reinterpretaci statického obrazu". Téma van
Goghovych obrazli nebylo zvoleno ndhodné, nebot’ Agnani, jak sam uvedl, je velkym piiznivcem

van Goghovy tvorby. Napad na realizaci projektu udajné nosil v hlave jiz od roku 2000.

Vysledné dilo se v roce 2013 stalo soucasti novomedialni vystavy The TV Gallery by John Lewis
v Londyné, jejiz expozice byla tvofena vyhradné UHD televizory od spolecnosti Samsung, Sony,
LG a Panasonic, na kterych byla divakim prezentovéana dila spadajici do kategorie uméni novych
médii.¥” Stejného roku byl Agnaniho experimentalni pocin taktéz predstaven ve Van Goghové

muzeu v Amsterdamu, kde byl vyuzit coby kratkodoba doprovodna expozice.

Obr. 23: Van Gogh Shadow (proces vyroby 3D scén)
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4.4.14 Enliven Art (2013)

Enliven Art Ltd je polska spolecnost zabyvajici se vyrobou a distribuci kratkometrdznich
audiovizualnich dél zalozenych vyluén€ na interpretaci znamych obrazll. Realizacni tym pod
vedenim Joanny Marie Pilecké se v ramci tohoto projektu zabyva detailnim pfevedenim znamych
maleb do podoby kratkometraznich animovanych epizod, jeZ jsou nasledné nabizeny skrze
dedikované obchody za poplatek ke zhlédnuti.®®

Spolec¢nost ve svém portfoliu aktudln€ nabizi Ctvetici epizod, které interpretuji Klimtav Polibek,
Daliho Pokuseni sv. Antonina, Cezanneovi Hrdce karet a Goyovu Nahou a oblecenou Maju.
Kazdé z videi ma zhruba minutovou stopaz a vyuziva kombinovanou techniku 3D a 2D animace s

cilem pfivést slavné obrazy k zivotu.

Technické provedeni jednotlivych epizod lze povazovat za zdatilé, namét a d¢j kazdé z epizod naopak
muze pusobit nendpadité¢ a nudné, nebot’ cilem kazdé epizody se stava pouze otrocké prevedeni
znamych vyjevii do 3D podoby bez jakékoliv dodate¢né pridané hodnoty. Kratké epizody nemayji
ambici svého divaka vzdélavat ¢i mu zprostfedkovat hlubsi vhled do zvoleného obrazu, o n&jaké
systematické popularizaci tématu pak uz nemiize byt fe¢. Projekt se tak stava predevsim dalsi oslavou
novych 3D technologii a femeslné dobie odvedené prace, a jeho hlavnim cilem je pfedevsim
finan¢ni zisk. Ryze ekonomickym zadmérim nasvédcuje i forma propagace jednotlivych epizod

skrze riizné online sluzby a jejich zpoplatnéna distribuce v ramci obchodit GooglePlay a AppStore.

Obr. 24: Enliven Art (zabeéry z epizod)
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4.4.15 Lost Sences — Grupa Smacznego (2013)
V roce 2013 byl za finan¢ni podpory Polského filmového institutu uveden kratkometrazni
animovany snimek Lost Sences (Ztracené smysly), za jehoz namétem a rezijnim dohledem stoji

Marcin Wasilewski, spoluzakladatel polského anima¢niho studia Grupa Smacznego.*

D¢j filmu vypravi piibéh o setkani muze a zeny v surrealnim svéte, ktery je stylizovany do obrazi
fecko-italského malife a grafika Giorgia De Chirica, hlavniho predstavitele metafyzické malby.
V abstraktnich scenériich fragmentovaného vzdu$ného mésta se muz a zena zoufale snazi najit
jeden druhého. Jejich vzajemné hledani kon¢i netispésné, nebot’ se sami nakonec stavaji roztiisténou

soucasti okolni krajiny.

Jak autofi v uvodu filmu pfedznamenavaji, cely snimek je volnou stylistickou interpretaci
Chiricovych obrazi a nereflektuje uméelcovu osobni filozofii ani jeho autorsky vyklad vlastni
tvorby. Autofi snimku se primarn€ nesnazi prostiednictvim filmu umélcovu tvorbu popularizovat,

ale vyuzivaji ji jako priznany inspira¢ni podklad k vypravéni vlastniho symbolického prib&éhu.

Sestiminutovy film vznikal technikou 3D animace za vyuZiti open-source programu Blender. Stejné
jako tada diive zminénych projekti, i tento snimek se stal nositelem nékolika ocenéni, ktera si odnesl
po uvedeni na festivalech animovaného a kratkého filmu. Patii mezi né cena poroty na festivalu
Siggraph 2013, prvni misto za nejlepsi animovany film na festivalu Avanca 2013 ¢i cena za nejlepsi

animaci a nejlepsi hudbu, kterou si odnesl na festivalu Cairo International Animation Forum 2015.°°

Obr. 25: Lost Sences (zabéry z filmu)
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4.4.16 The Elegant Gentleman‘s Guide to Knife Fighting — Doug Bayne (2013)

The Elegant Gentleman‘s Guide to Knife Fighting (Manudl k boji na noZe pro gentlemany) je
Sestidilny komedialni serial slozeny z nesourodych, vzajemné nenavazujicich scén (tzv. skeci),
za nimz stoji australska produkéni spole¢nost Jungleboys. Prvni epizoda se poprvé vysilala na
australské stanici ABC 3. dubna 2013. Svym pojetim je seridl siln¢ inspirovan pofradem Monty
Pythoniiv létajici cirkus od britské komedialni skupiny Monthy Python.

Béhem produkce seridlu The Elegant Gentleman ‘s Guide to Knife Fighting se tvirci rozhodli, ze
by po vzoru Monthy Pythoni taktéZ radi prolozili hrané scény animovanymi pred¢ly, které budou
zpracované v duchu ploskovych animaci Terryho Gilliama, dvorniho animatora Monthy Pythont.
Oslovili tak Douga Baynea, australského animatora, motion designéra a velkého ptiznivce Gilliamovy
tvorby, aby pro seridl animované pred¢ly zpracoval. Doug Bayne, vystupujici na internetu pod
prezdivkou Safetyhammer, mél tou dobou jiz bohaté zkuSenosti s tvorbou animaci pro potady Fly TV,
Double the Fist a The Chaser's War on Everything. Ptilezitost k vytvoieni humornych animovanych
scén ve stylu svého oblibence si nenechal ujit.

Ve vzniklych skecich, které pro potad The Elegant Gentleman‘s Guide to Knife Fighting
zpracoval, Bayne hojn¢ vyuziva apropriace slavnych obrazi, které vybird na zakladé vlastni
obliby. Reprodukce interpretovanych dél si Bayne nejprve natezal v programu Adobe Photoshop
a nasledné rozpohyboval za vyuziti programu Adobe After Effects. Pouzity styl animace Ize popsat
jako jednoduchy, avSak iderny, nebot’ kazda scéna zpravidla graduje neo¢ekavanou pointou. Mezi
znamymi obrazy, které Bayne ve svych ske¢ich pouziva, lze nalézt Americkou gotiku od Granta
Wooda, Hodinu anatomie dr. Tulpa od Rembrandta, Portrét kralovny Alzbéty od Gyula Benczura
¢i dilo Hunted Slaves od Richarda Ansdella.’!

Pro fadu internetovych komunit, které si rady délaji legraci ze v§eho a vSech, je apropriace slavnych
obrazli v kombinaci s humorem a parodii vdéénym tématem. Proto neni piekvapujici, ze fada
Baynovych animaci z této série po Case zlidovéla a stala se ve formé animovanych GIFu ¢asto
sdilenym medialnim obsahem na socialnich sitich a diskuznich forech.

Obr. 26: The Elegant Gentleman ‘s Guide to Knife Fighting (zdbery z videa)
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4.4.17 Lost Sences — Grupa Smacznego (2013)

Britsky umélec znamy pod pseudonyem Banksy je jednim z nejvyraznéjsich street-artovych umélct
dnesni doby. Jeho graffiti, kterymi nelegalné zdobi zdi po celém svété, jsou prostoupena satirickym
humorem a politicko-kulturni kritikou. A zatimco se ncktefi marné snazi dopatrat umeélcovy pravé

totoznosti, jini nakupuji zachovalé kusy Banksyho tvorby, které se stavaji predmétem aukéniho prodeje.”

Jednim z nejzndméjsich Banksyho vytvorii je motiv divky s balénem, ktery se poprvé objevil
v londynském Jiznim nébtezi v roce 2002. Obraz hol¢i¢ky natahujici ruku k odlétajicimu Cervenému
balonu, ktery dopliuje text ,, There is always hope* (Nadéje umird posledni), se stal v soudobé

popkultute ikonou symbolizujici smutek a trapeni s pretrvavajici motivaci a virou.”

Neni proto ptekvapujici, Ze se tento symbol stava predmétem dalsi interpretace také v pripadé
kampani dobro¢innych a neziskovych organizaci, které se snazi bojovat za lepsi svét. Animator
Adam Townsend tak kuptfikladu vyuzil motiv Banksyho hol¢icky s balébnem pii tvorbé
propagacniho videa pro hnuti za lidsk& prava #WithSyria, které poradalo verejné demonstrace

proti valeénymikonfliktim v Syrii a nabizelo humanitarni pomoc obétem mezi syrskymi ob¢any.”

V propagacnim videu, jehoz d¢j se odehrava v podobé ozivlého graffity na cihlové zdi, se postava
mladé divky z Banksyho obrazu snazi polapit svlij ¢erveny balon. Jen co se ji to podati, vznasi se
na ném nad mésto plné bolesti a utrpeni syrskych civilisti, ktefi padaji za obét’ probihajicim bojim.
K divce se ve vzduchu ptidava mlady chlapec, jehoz doprovazi stovky dalsich osob vznasejicich

se na vlastnich ¢ervenych balonech — symbolicky ptipominajicich zesnulé duse stoupajici k nebi.

Celé video o délce dvou minut je zainym piikladem toho, jak 1ze ikonické vytvarné dilo za vyuziti
animace transformovat do nového média a pfitom zachovat naléhavost ptivodniho sdéleni. Divka
se svym cervenym balénem totiz i v tomto audiovizudlnim formatu sd€luje stejny sentimentalni
povzdech nad aktudlnimi spole¢enskymi problémy, jen tentokrat hovoti k jinému publiku. Dtiikazem
fungujici synergie mezi ptivodnim dilem a timto animovanym pocinem je skutecnost, ze sdm

Banksy iniciativu #WithSyria podpofil a dal svoleni k uziti svého motivu pro potteby kampang.®

Obr. 27: #WithSyria (zabeéry z videa)
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4.4.18 BEAUTY - Rino Stefano Tagliafierro (2014)

Neméné zajimavym tviréim namétem disponuje animovany kratkometrazni snimek BEAUTY
(KRASA), ktery vznikl v roce 2014 pod rezijnim dohledem italského reZiséra a vizudlniho umélce Rina
Stefana Tagliafierra (* 1980). Tagliafierro léta sbiral zkuSenosti v pozicich art directora, grafického
designera, animatora a 2D kompozitora, v ramci kterych se podilel na tvorbé televiznich reklam,

kratkometraznich filmu, interaktivnich instalaci a videomappingovych projekei.

Jeho desetiminutovy audiovizudlni po¢in BEAUTY zkouma téma krasy, jejiz pojeti je stejné
subjektivni a rozmanité, jako jsou i rizné historické epochy lidské kultury. Jiz od antiky se filozofové
a myslitelé snazili objasnit pojem krasy, kterou Tagliafierro popisuje jako "prchavy okamzik stesti
a nevycerpatelného Zivotniho naplnéni, odsouzeného k blaZzenému, avsak tragickému konci”. Na
zaklad¢ této definice se Tagliafierro ve svém audiovizudlnim pocinu snazi za vyuziti animace "vrdtit
zpét k Zivotu statickou strnulost platna mistrovskych del, skrze kterou nam déjiny kultury zobrazuji

zamrzlé vyjevy z nasi historie." *°

S cilem pracovat ptedevsim s naladou a atmosférou vyselektoval Tagliafierro celkem 117 obrazi,
které dle jeho nazoru obsahuji dobovy kanon krasy z obdobi renesance, manyrismu, romantismu
aneoklasicismu. Tato dila nasledné seskladal do lyrického ptib¢hu o Krase, "vsudypritomném aspektu
Zivota prechazejictho z usmévu novorozené az ke smrtelné agonii neboztika, z hiejivéeho vychodu
slunce nad lesy az po zasmusily zapad slunce nad ruinou gotické katedraly". Tagliafierro ve svém

filmu vyobrazuje zacatek a konec cyklu, ktery je dle jeho slov odsouzeny k nekone¢nému opakovani.”’

Obr. 28: BEAUTY (zabery z filmu 1)
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Film se dockal kratce po svém zvefejnéni na videoserveru Vimeo mnoha pozitivnich ohlast.
Za jeden rok jej zhlédlo necelych 5 milioni divak(l a informovala o ném fada vyznamnych
zpravodajskych serverll, z nichz lze zminit noviny The Guardian ¢i magazin Wired. Nedlouho
na to autor svij film na serveru Vimeo pro vefejnost zablokoval, aby jej mohl exkluzivné sifit
prostiednictvim filmovych festivalli. Z nich si snimek odnesl nejedno ocenéni — kuptikladu cenu
za nejlepsi animovany film na Mezindrodnim filmovém festivalu ve Fanu 2015, cenu za nejlepsi
experimentdlni film na festivalu undergroundového filmu BEFILM 2015 v New Yorku, ¢i cenu

divaki na festivalu motion designu a vizualnich efektia MOTION+.%®

V navaznosti na svijj pocin zpracoval Tagliafierro také mobilni aplikaci nazvanou Beauty+, ktera
vyuziva ¢ocku fotoaparatu chytrého telefonu k vytvoreni rozsifené reality (Augmented Reality, AR).
Diky tomu ma uZzivatel moznost namifit svlj telefon na kterykoliv ze 117 interpretovanych obrazt

v galerii ¢i knize o uméni a aplikace mu nésledné piehraje vybranou pasaz z filmu.

Obr. 29: BEAUTY (zabeéry z filmu 2)
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4.4.19 Late Rembrandt — CS Digital Media (2014)

V roce 2014 ptichystalo nizozemské Rijksmuseum ve spolupraci s National Gallery of London
rozséhlou vystavu Rembrandtovych pozdnich praci, nazvanou jednoduse Late Rembrandt (Pozdni
Rembrandy). Vystava odehravajici se v Amsterdamu predstavila rozsédhly soubor 40 maleb, 20 kreseb
a 30 grafik, které malit vytvoril od roku 1652 az do momentu své smrti v roce 1669. Jednalo se o do té
doby nejrozséahlejsi vystavu malifovych pozdnich praci a vétSina z vystavovanych dél predstavovala

zapujcky ze sbirek jinych muzei a galerii, které tak bylo poprvé mozné zhlédnout pospolu.”

V ramci propagace vystavy oslovila spole¢nost KPN (holandsky telekomunikacéni operator a generalni
sponzor Rijksmusea) marketingovou agenturu CS Digital Media s pozadavkem na pievedeni
12 vybranych Rembrandtovych obrazti do animované podoby. Cilem tohoto experimentalniho
projektu byla snaha oslovit i cilové skupiny, které¢ bézné muzeum nenavstévuji, a zdroven zpftistupnit

Rembrandtovu tvorbu v kratkych animovanych smyckach kazdému.

Vysledek dal vzniknout sérii 12 rozpohybovanych obrazli, mezi nimiz lze nalézt i Rembrandtovu
proslulou Nocni hlidku. Animované obrazy byly v ramci propagacni kampané promitany také na
reklamnich obrazovkach a citylightech, které mohli obyvatelé Amsterdamu spatfit v podzemi metra
¢i na zastavkach vetrejné mestské dopravy. Dopad této kampané je pozoruhodny zejména z ditvodu,
ze se ji vyjma pochopitelného plnéni ekonomickych cilti podatilo tspesné prenést Rembrandtovu
tvorbu z muzejnich prostor ven mezi lidi a na né€kolik mésicii tak esteticky zkultivovat vetejny
prostor. Ulice mésta, které byly diivé zaplnéné zaplavou riiznorodych komercnich sdé€leni, se na

kratkou dobu proménily v Rembrandtovu novomedialni galerii.'®

Obr. 30: LateRembrandt (fotografie kampané ve verejném prostoru)
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4.4.20 A-Gallery projections — Front Pictures (2014)
Kdyz se v roce 2014 oteviralo v ukrajinském Kyjevé nové obchodni centrum Art Mall, bylo jeho
vrchni patro ponechéno zcela bez obchodii. Namisto nich zde vznikla A-Gallery, nova virtualni

galerie bez jakychkoliv obrazii ¢i exponatil, avsak s poc¢etnym zastupem videoprojektort.

Obchodni oddéleni centra oslovilo béhem ptiprav kyjevskou medialni agenturu Front Pictures, ktera
se od roku 2003 zamétuje na vizudlni projekce, aby zajistila pro nové galerijni prostory technické
zazemi a vizualni obsah. Plivodni zadani feditele Art Mallu operovalo s pfedstavou tradi¢ni galerie
s bilymi st€nami a vystavenymi exponaty, které¢ budou obohaceny o ambientni prvky. Kdyz mu ale
zastupitelé Front Pictures piedstavili svou vizi promény celého patra v rozlehly projekéni prostor
o rozloze 1400 m? a tento koncept nasledné demonstrovali souvislou projekci z 8 projektorti na

jednu ze zdi, bylo rozhodnuto.!”!

Béhem nasledujicich ptiprav se zastupci agentury potykali s nejednou technickou vyzvou. Navzdory
cetnym zkuSenostem nikdy nepracovali na projekci takového rozsahu. Pti pripravé projektové
dokumentace dosli k zavéru, ze k pokryti 200 metrti obvodovych zdi o vysce 3,4 metru musi vytvorit
audiovizualni obsah v rozliSeni 47.344 x 800 pixelt. K dosazeni projekce takovéto velikosti bylo
zapotiebi 52 samostatnych projektorti napojenych na jediny server s 6-jadrovym procesorem Intel
a dvéma grafickymi kartami NVIDIA Quadro GPUs K6000, které vstupni video do jednotlivych
projektorti rozesilaly. Pomoci programu TouchDesigner se realizacnimu tymu podatilo po dvou
meésicich testovani vytvofit podminky, které umoznily plynulou projekci videa v pozadovaném
rozliSeni. Dals§i mésice pokra¢ovalo zapojovani a kalibrace vSech aktivnich projektord. Jen pro
ptredstavu, kabeldz vysledné instalace méla délku 1800 metrt. Expozice je v soucasnosti drzitelem

svétového rekordu za nejveétsi mnozstvi projektort ovladanych skrze jediny pocitac.!®

Obr. 31: A-Gallery (technické zdazemi projektu)

V navazujicim kroku bylo zapotiebi vytvotit video obsah, ktery bude stejné pisobivy jako technické
zazemi celého prostoru. Pfi vybirani vhodného tématu, které slavnostni otevieni virtualni galerie
uvede, padla volba na renesanci jakozto na obdobi znovuzrozeni. Prvnim projektem, ktery z dilny

Front Pictures vzesel, se tak stala projekce nazvana Renaissance: the Age of Genius (Renesance:
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Vék génia),kteranazdechkyjevského obchodniho centra 29. biezna 2014 ptedstavilanejvyznamné;jsi
malife a sochafe renesancni éry — Giotta, Raphaela, Leonarda, Tiziana, Botticelliho, Michelangela
a dalsi. Predstaveni melo délku tictyhodnych 43 minut, skléddalo se z vice nez 64.500 snimki a stalo

se vyhledavanou a hojné navstévovanou kulturni atrakci pro cely region.!”

Nejpusobivejsi a technicky nejpropracovangjsi casti celého predstaveni se stala tvodni pasaz, v niz
jsou klicova dila renesancnich autorti pfevedena do formy samostatnych plant, jimiz virtudlni
kamera postupné prolétava v ramci jediné dlouhé scény. Zbyla stopdz projekce byla slozena
pfevazné ze statickych reprodukci slavnych obrazli, k nimz byly doplnény animované casticové

efekty a doprovodné texty s dodate¢nymi informacemi o autorovi a dile.

Obr. 32: Renaissance: the Age of Genius (fotografie z projekce)

19. zati 2014, pil roku po prehlidce renesancniho umeéni, ptipravil autorsky tym studia Front
Pictures druhou audiovizudlni projekci pro novomedidlni prostor A-Gallery, kterd si tentokrat

vzala do hleda¢ku uméni avantgardni.

Avant-garde: the Space of Colors and Forms (Avantgarda: prostor barev a tvari) se tak stalo
druhou virtuélni vystavou, ktera predstavila tvorbu 12 vyznamnych avantgardnich umélct a svou
pohlcujici vizualni formou vtahla divaky do svéta zarivych barev a revoluc¢nich stylt vytvarného

umeéni prvni poloviny 20. stoleti.

Diky pokrocilé animaci méli divaci moznost zhlédnout lyri¢nost a néhu Modiglianovych portréti,
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¢i sledovat pobihajici zhnouci zvét z obrazi Franze Marca. Zvoleny zplsob interpretace obrazi,
v kombinaci s rozsahlymi projekénimi prostory, napomohl vytvofit z expresionistické tvorby
Ernsta Ludwiga Kirchnera dramatickou podivanou plnou emoci, zatimco orfisticky styl Roberta
Delaunaye ptichozi navstévniky uklidioval a chlacholil. Diky vyuziti specidlnich trikt zazili divaci
Munchav Vykrik v celé jeho naléhavosti, aby se zahy nechali unéaset prostorovymi prulety skrze
abstraktni malby Kandinského a Malevice. Piedstaveni doprovazela taktéz dynamické orchestralni

hudba s namluvenym komentéatem, ktery zobrazované vyjevy informacné zastitil.

Béhem vyvoje celého predstaveni vyuzil realiza¢ni tym slozeny z 10 animator fadu riznych
technologii, od jednoduché 2D animace po naro¢né 3D scény, aby se mu podatilo pietransformovat
statické obrazy do nového prostoru. Vysledny dojem z celého piedstaveni i v tomto ptipad€ umocnily

velkolepé projekéni prostory s 360-stupiiovym panoramatem.'*
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Obr. 33: Avant-garde: the Space of Colors and Forms (fotografie z projekce)

Obé multimedidlni projekce v prostorach A-Gallery se stavaji prikladnou ukéazkou toho, jakym
zpusobem lze ke konceptu virtudlni galerie ptistupovat. A¢ svou klipovitosti jen stézi nahradi
autenti¢nost navstévy skutecného muzea umeéni, nelze takovéto form¢ kulturniho vyziti upftit jeji
efektivitu. Nebot’ soucasné bavi, edukuje, vtahuje, vytvaii silny esteticky prozitek, prohlubuje
zajem o d¢jiny vytvarného umeéni a pfitom se t&ési vysoké navstévnosti a nebyvalému divackému
z4jmu — zejména z fad neodborné verejnosti, ovsem té je ostatné¢ tato forma popularizace umeni

primarné urcena.
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4.4.21 Battle of Grunwald 3D — Platige Image (2016)

Polské studio Platige Image je mezinarodné rozeznavanou produkéni spolecnosti, kterd se zabyva
tvorbou animaci a specialnich efektd pro film. Za dvacet let své existence bylo ocenéno cenami
SIGGRAPH nebo BAFTA a nominovano na cenu Oscar, Zlata palma ¢i cenu VES. Klientské
portfolio spole¢nosti ¢ita subjekty z oblasti reklamy, filmu, televize, uméni, vzdélavani a videoher,
pro které pracuje interni tym slozeny z vice nez 250 rezisért, grafickych designerti, producenti

a digitalnich umélct.'”

Ve spolupraci s Narodnim muzeem ve VarSavé pracovalo studio Platige Image v roce 2016 pod
vedenim art directora Rafata Kidzinskiho na pievedeni obrazu Bitva u Grunwaldu od Jana Matejky

do podoby detailniho 3D modelu, jehoz vznik podpoftil oslavy 600. vyroc¢i bitvy u Grunwaldu.

Monumentalni Matejktiv obraz z roku 1878 byl za vyuziti nejmodernéjsich néstroji pteveden do
stereoskopického formatu, kterym méli moznost navstévnici expozice volné prochéazet za vyuziti
virtualni reality. Kazda z 67 postav, jez se na pivodnim obrazu nachézi, byla detailné vyrenderovana
tymem animatorti a 3D umélct, kterym projekt prichystal také fadu vyzev — naptiklad jakym

zpuisobem znazornit postavy, které byly na piivodnim dile ¢astecné zakryty jinou postavou.

Cely projekt je v portfoliu studia Platige Image oznacovéan za historicky prvni stereoskopickou
rekonstrukci malovaného obrazu. Pro ucely vyzkumného Setfeni predstavuje tento pocin jednu
z moznych cest, kterou se mohou kulturni instituce vydat v ramci dopliitkovych sluzeb pii snaze

nabidnout svym navstévnikiim hlubsi a intenzivné;jsi pohled do uméleckého dila.

Obr. 34: Battle of Grunwald (zdbery z aplikace)
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4.4.22 D in David - Michelle Yi a Yaron Farkash (2016)
D in David je absolventsky film autorského tandemu Michelle Yi a Yarona Farkashe, ktery vznikl
v dob¢ jejich studia na soukromé univerzit¢ Ringling College of Art and Design, kterd sidli

v Sarasoté na Floridé.

Dvouminutovy animovany snimek vytvoreny kombinovanou technikou 3D a 2D animace vypravi
anekdoticky pfib&éh sochy Davida, ktery pod natlakem ostatnich obrazi opousti chladné prostory
muzea uméni a nachazi sviij novy domov mezi figurinami v modnim obchodé. Pointa celé humoresky
je postavena na premise, Ze obnazena socha Michelangelova Davida méa malé pfirozeni, za coz se
stava tercem posméchu okolnich obrazii v muzeu umeéni. Sviij uték pred vSeteCnymi nardzkami David
dovrsuje v nedalekém obchod€ s mdodou, kde se ve spolecnosti plastovych figurin postradajicich

jakkoliv vymodelované intimni partie stava pomyslnym jednookym kralem.'%

Namét na film nosila autorka scénaie Michelle Yi v hlavé jiz nékolik let. ,, VZdy mi prislo, Ze ma
(David) malé prirozeni. A kdo vi, treba je kviili tomu nejisty, “ uvedla za¢inajici autorka v rozhovoru
béhem vefejného promitani filmu, ktery sklidil obrovsky potlesk publika a ziskal hlavni cenu

v univerzitni soutézi The Best of Ringling.'”’

Film je vyjma humorného uchopeni po technické strance velmi profesionalné zpracovany a obsahuje
mnozstvi narazek na slavné obrazy, mezi nez patti vyjma samotného Michelangelova Davida také

Munchav Vykrik, Woodova Americka gotika ¢i da Vinciho Posledni vecere.

Obr. 35: D in David (zabery z filmu)
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4.4.23 Jane Zhang: Dust My Shoulders Off - Outerspace Studio (2016)
V roce 2016 uvedla ¢inskéd popova zpévacka a pisnickarka Jane Zhang videoklip ke své pisni Dust
My Shoulder Off. V ném si zahrala hlavni roli navstévnice Art Institute of Chicago, kterd vstupuje

do obrazu a skrze néj pronikéd do rozmanitého svéta vytvarného umeéni.

Videoklip interpretuje 12 svétoznadmych maleb, které mezi sebou propojuje pomoci hladkych
pfechodl bez viditelného stfihu. Piivodni vyznam vétSiny interpretovanych obrazi je ve videoklipu
nahrazen riznymi popkulturnimi nardzkami. Kupftikladu Van Gogh piijde o ucho zplisobem, ze mu
jej ukousne boxer Mike Tyson (ktery je znamy svym skandalem z roku 1997, kdy béhem zapasu
svému soupeti ukousl ¢ast usniho boltce). Ve slavném Munchové Vykiiiku jsou dvé kolemjdouci

postavy pozdéji predstaveny jako "muzi v ¢erném" ze stejnojmenného amerického snimku.

Zvolena koncepce videoklipu nese podobné rysy, jako jiz diive piedstaveny videoklip k pisni 70
Million od skupiny Hold Your Horses. Mezi obéma vystupy ovSem lze nalézt n€kolik rozdilt.
V piipad¢ tohoto pocinu vyuzili jeho autofi nc¢kolik dodate¢nych filmatskych postupt, které
prichod svétem uméni vice umociuji. Pfedné je to vyvarovani se témét jakéhokoliv stiihu, coz je
docileno peclivym planovanim piechodii mezi jednotlivymi obrazy. Autofi videoklipu z ¢inského
kreativniho studia Outerspace pfiznavaji, ze praveé napojeni jednotlivych obrazli na sebe se stalo
nejvetsi technologickou vyzvou, s niz se béhem produkce potykaly. K plynulému navazéani obrazi
jim dopomohly pecliveé vystavéné 3D scény v pocitaci, kterymi prolétava virtudlni kamera. Pouziti
zeleného platna a vizudlnich efektt je druhym bodem, v némz se klip Dust My Shoulders Off
li$i od klipu 70 Million. Pravé za pomoci pocitacovych trikli, které ma na svédomi Grass Jely
Studio, mohli autofi docilit ptisobivych momentii, mezi néz patii pohyb kamery mezi jednotlivymi
teCkami Seuratova obrazu Nedélni odpoledne na ostrové La Grande Jatte ¢i prulet pod stddem

slonti s dlouhymi, pavoukovitymi nohami z obrazu Pokuseni sv. Antonina od Salvadora Daliho.!%

Videoklip byl po svém dokonceni publikovan na internetu skrze videoservery Vimeo a Youtube
a diky svému zpracovani si ziskal velkou medialni pozornost fady internetovych zpravodajskych

periodik. Do této chvile jej na serveru YouTube vidélo pies 13 miliond divakd z celého svéta.'”

Obr. 36: Dust My Shoulders Off (zabéry z videoklipu)
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4.4.24 Dreams of Dali — Goodby Silverstein & Partners (2016)

Rada analytikd a odbornikd na nové technologie se domnivé, 7e virtualni realita (virtual reality,
VR) a imerzivni média se stanou technologii budoucnosti. V souc¢asné dob¢ potencial tohoto odvétvi
prozkoumavaji predevsim technologi¢ti nadsenci (tzv. Early Adopters) a digitalni vyvojati pracujici
na poli novych médii. Pfesto fada prednich IT gigantti, mezi néz se fadi napt. Microsoft, Google, Sony
¢i Facebook, investuji do vyzkumu a vyvoje virtualni reality nemalou ¢ast svych zdroji. Soucasny trh
s elektronikou jiz nabizi k volnému prodeji nékolik typt VR bryli a VR headsett, které se od sebe lisi

vyrobcem, pouzitou technologii i koncovou cenou.''?

Rostouci dostupnost imerzivnich technologii vytvaii nové prilezitosti i pro digitalni umélce, ktefi
mohou ve virtudlni realit¢ budovat nové iluzivni svéty. Nazornym ptikladem, ktery zaroven spada
do oblasti zkoumani této prace, se stava aplikace z roku 2016 z dilny kalifornské digitalni agentury

Goodby Silverstein & Partners, ktera vznikla pro Museum Salvadora Daliho v Petrohradu.'!

Tato aplikace predstavuje rozsahly 3D svét zrekonstruovany na zaklad¢ Daliho znamého obrazu
Archeologicka reminiscence Milletova Klekani. Navstévnici muzea tak maji prilezitost se za vyuziti
VR bryli Oculus Rift ponotit do snového svéta znamého surrealistického malife, ve kterém pusta

krajina a prazdny horizont podtrhavaji monumentalnost gigantické struktury stojici v poptedi.!'?

Zajimavym poznatkem se stava fakt, ze jiz samotny Daliho obraz je autorskou interpretaci jiného
dila. Dali jej namaloval coby vyusténi své dlouhodobé fascinace obrazem Klekani (The Angelus,
do cestiny taktéz nekdy prekladany jako Andel Pane) od Jean-Francoise Milleta, v némz spatioval
nevédomou metaforu k zenské sexualite, ktera dominuje t€ muzské. Dali ve svém obrazu symbolicky
znéazornil Milletovy postavy muze a Zeny ve form¢ gigantickych kamennych monumentt — nikoliv
z diivodu, Ze by je vnimal jako mrtvy symbol, ale protoze v nich spatfoval pradavny archetyp lidské
sexuality. Z toho diivodu dostala VR aplikace ptiléhavy nazev Dreams of Dali (Daliho sny) a stala se

tak novou interpretaci obrazu, ktery jiz sam o sobé& byl interpertaci obrazu zcela jiného.'’

Obr. 37: Dreams of Dali (fotografie z projekce)
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4.4.25 Bosch VR & Magritte VR — BDH Immersive (2016)

V roce 2016 si nizozemské mésto s-Hertogenbosch ptipomnélo 500leté vyro¢i od iimrti jednoho
ze svych nejvyznamnéjsich rodaki, renesanéniho malife Hieronyma Bosche. Festival nazvany
Jheronimus Bosch 500, jehoz nazev odkazuje k Boschové rodnému jménu Jheronimus van Aken, na
cely rok ozivil ulice mésta s-Hertogenbosch ¢etnymi vyjevy z mistrovy tvorby. Stfedobodem oslav
se stala vystava Jheronimus Bosch: Visions of a Genius poradand v Het Noordbrabants Museum,
ktera viibec poprvé predstavila hromadny soubor 20 maleb, 19 ilustraci a n¢kolika deskovych maleb
a triptychd, které tento holandsky mistr za sviyj zivot vytvofil. V ramci festivalu taktéz probihaly
videomappingové projekce Boschovych obrazli na fasddy historickych budov, filmové festivaly
predstavuyjici snimky ovlivnéné Boschovou tvorbu, divadelni predstaveni, odborné piednasky c¢i

animacni programy pro rodiny s détmi.'*

Jako doprovodny vystup k celé udalosti vznikla téz aplikace pro virtudlni realitu nazvana stru¢né
Bosch VR. Aplikaci zpracovalo britské studio BDH Immersive, coz je oddéleni reklamni agentury

Burrell Durrant Hifle zaméfujici se vyhradné na virtualni realitu a imerzivni média.'

Pro tuto aplikaci vytvofil tym vytvarniki, vyvojait a animatort virtualni 3D prostor interpretujici
Boschtiv prosluly triptych Zahrada pozemskych rozkosi, ktery zpracoval v letech 1503 — 1504.
Divaci tak méli moznost zazit na vlastni oc¢i prulet Boschovym fantasknim svétem, v némz mistrné
znazornil historii svéta dle stfedovékych kiestanskych doktrin. Samotnd aplikace sestavala

ze tii samostatnych pasazi, z nichz kazda interpretovala jednu ¢ast triptychu — r4j, svét a peklo.

Obr. 38: Bosch VR (ndhledy VR aplikace)
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Aplikace byla nasledné nabidnuta i ke stazeni do chytrych telefont s opera¢nim systémem i10OS
a Android. Jeji funkcionalita stavi na vyuziti platformy Google Cardboard — papirovych skladacich
bryli na virtudlni realitu, do nichz se jednoduSe vlozi chytry telefon, ktery nasledné plni funkci
projekéni plochy. Diky tomu se uzivatelé¢ chytrych telefonti z celého svéta mohou ponofit do
Boschova alegorického dila i z pohodli svého domova. Aplikace sklidila mnozstvi pozitivnich

ohlast a nadale zustava soucasti stalé expozice v Boschové ateliéru ve mésté s-Hertogenbosch.!'®

Vroce 2017 spole¢nost BDH Immersive na téma interpretace slavnych obrazli za vyuziti imerzivnich
médii navazala dalSim projektem. Po nékolika mésicich ptiprav tak spattilo svétlo svéta aplikace
s nazvem Magritte VR, kterd vznikla ku pfilezitosti belgickych oslav pfipominajicich si 50 let od

umrti surrealistického malife Reného Magritta.'!’

V ramci této aplikace interpretoval tvirci tym celkem 40 Magrittovych obrazli, na jejichz
pfedobrazu opét vybudoval virtudlni prostor umoziujici volny priilet skrze malifovy snové scenérie
a alegorické motivy. Mezi interpretovanymi obrazy, které realiza¢ni tym opét prevedl do podoby

3D modelt, nechybéla Magrittova nejznamé;jsi dila jako Syn cloveka, Golconda ¢i Falesné zrcadlo.

Aplikace byla béhem festivalu v belgickém mést¢ Knokke umisténa ke shlédnuti ve specidlné
vybudovaném salu, ktery nesl v navaznosti na Magrittovu tvorbu podobu obfi ¢erné bufinky.
I umisténi této kratkodobé expozice bylo zvoleno tématicky, nebot’ okolni prosttedi tvotila pfevazné

piséita plaz, mofe, modré nebe a ubihajici horizont v dali — scéna jak vystfizena z Magrittova obrazu.''®

B Belfius
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Obr. 39: Magritte VR (nahledy VR aplikace a promitaciho prostredi)
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4.4.26 The Next Rembrandt — Bas Korsten (2016)

Na zajimavém experimentu zacal v roce 2014 pracovat mezioborovy tym pod vedenim
nizozemského art directora Base Korstena. V projektu The Next Rembrandt (Dalsi Rembrandt)
se pod Korstenlivym vedenim spojil tym slozeny z programatort, analyzatort dat, védct, inzenyra
a kunsthistorikli ze spole¢nosti a instituci jako je Microsoft, Technicka univerzita v Delftu,
Kralovska obrazdrna v Haagu ¢i Rembrandtovo museum v Amsterdamu. Vysledkem se stal
18-mésicni projekt zkoumajici otdzku, zda-1i je mozné za vyuziti novych technologii a sbéru dat

pfivést zpét k Zivotu jednoho z nejvétSich malift vSech dob.

V ramci projektu byl naprogramovan algoritmus, ktery pixel po pixelu zanalyzoval 346
Rembrandtovych obrazi a ptenesl je do podoby datové neuronové sité. Z ni si ndsledné pocitacovy
program slozil podrobny model toho, jakym zptisobem Rembrandt maloval. Na zavér obdrzel tento
program piikaz, aby na zaklad¢ umélcova rukopisu namaloval vlastni obraz, ¢imz vzniklo zcela
nové, uméle vytvorené dilo. Vysledna malba se renderovala pies 500 hodin a je slozena z vice nez
148 miliont pixelti a 168 263 fragmentli z Rembrandtovych dé€l. Vyrenderované dilo bylo nésledné
vyti§téno na platno technologii 3D tisku, ktery umoznil nasimulovat strukturu olejomalby natolik

vérng, ze je vysledek laickym okem nerozeznatelny od Rembrandtovych skuteénych obraza.'"

Bas Korsten, lidr projektu a majitel reklamni agentury J. Walter Thompson v Amsterdamu, za¢al na
projektu pracovat na zakladé zadani od klienta ING Bank. ,, Chtéli po nas, abychom propojili nové
inovace v bankovnim svété se svétem umeni a kultury “, vzpomina Korsten, ktery doufd, ze tento
projekt otevie mezi lidmi diskuzi o vzajemném vztahu mezi uménim a pocitatovym algoritmem.
, Kdyz si vezmete, jak pocitace vyrazne ovlivnily hudbu, tak pro¢ by se to samé nemohlo stat
i v pripadé vytvarného umeni? “ zamysli se Korsten. Za nejvétsi vyzvu celého projektu povazuje
naprogramovani softwaru, ktery dokaze na zaklad¢ strojového uceni pochopit a zanalyzovat
autorovo dilo skrze geometrické miizky, uzité barvy a kompozice. K tomu mu dopomohl dodate¢ny
algoritmus na rozeznani lidského obliceje, ktery rozpoznal a vyhodnotil geometrické vzorce, skrze

které Rembrandt lidské tvaie maloval.'?®

* GENDER HEAD DIRECTION

Obr. 40: Next Rembrandt (proces sbéru dat za vyuziti algorytmu)
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Bas Korsten musel béhem procesu vyvoje Celit kromé vlastnich obav, zdali se mu viibec podaii
projekt zdarn€ dokoncit s uspokojivym vysledkem, taktéz negativnim komentarim z fad odborné
vetejnosti. Od pocatku si byl dobfe védomy, Ze zazni nesouhlasné nézory, které budou s novou
interpretaci tvorby slavného umélce nesouhlasit. Korsten pfesto k Rembrandtovu dilu ptistupoval
uctiveé a cely projekt vnimal jako jednu z moznych cest, jak velkého mistra udrzet stale pti zivote
a jak jeho dilo zachovat aktualni a diskutované.'?!

Projekt si ovSem vyjma kritikdl naSel pfedevsim velké mnozstvi podporovateld, ktefi jej vnimali
jako zajimavy popularizaéni prostfedek a netradiéni propojeni kulturniho bohatstvi minulosti
s technologii budoucnosti. Kunsthistorik Gary Schwartz oznacil projekt za fascinujici cviceni ve
znalectvi a autortim slozil velké uznani za to, Ze se rozhodli skrze pocitacovy kod odhalit a rozpoznat

typické rysy, které ¢ini Rembrandta Rembrandtem.'*

Cely tento experiment pfinejmensim demonstruje moznosti spoluprace modernich technologii
a kunsthistorie. Zarovenn pomahd nastinit, jak by mohla vypadat budoucnost, v niz pocita¢ za

vyuziti neuronovych siti a strojového uceni bude schopen napodobit v podstaté cokoliv.

Pozn.: A¢ je vysledny ,, produkt“ tohoto projektu ve své podstaté¢ nehybnym statickym objektem,
ptfesto autor prace povazoval za dilezité jej zahrnout do vy¢tu multimedialnich vystupti, nebot
napliiuje jeho kritéria. Podobné jako je animované dilo ve své holé podstaté souborem mnoziny
statickych obrazkt/snimkd, které v rychlém sekven¢nim sledu vytvafi iluzi pohybu, stdva se i toto
dilo souborem celkem 346 snimkti — skute¢nych Rembrandtovych dé€l — z nichz je nésledné za
pomoci generativniho procesu vytvofen novy celek. S pfihlédnutim k faktu, ze vyznam slova
»animace® je ,,oziveni“ ¢i ,,naplnéni zivotem®, lze v této analogii prezentovany pocin oznacit za

novomedialni umélecké dilo, vyuzivajici nékterych principt animace.

Obr. 41: Next Rembrandt (uméle vytvoreny Rembrandtitv obraz)
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4.4.27 Loving Vincent - BreakThru Films (2017)
Nejkomplexné€j$im, nejaktudlnéjsim a zaroven nejvice diskutovanym dilem, které spada do oblasti
zkoumani této prace, se stava animovany celoveCerni snimek Loving Vincent, ktery detailné

mapuje zivot a tvorbu avantgardniho nizozemského malife Vincenta van Gogha.'?

S napadem na projekt dosud nevidaného rozsahu ptisel v roce 2014 rezisér a filmai Hugh Welchman,
zakladatel polsko-britského produkéniho studia BreakThru Films, které se pivodné zamétovalo
vyhradné na produkei kratkych snimkti. Po nasledné expanzi do Londyna, Vasavy a Dublinu se vyjma
kratkometraznich filmi zacalo také vice zabyvat produkei celovecernich snimkd, tvorbou dokumenti
a realizaci uméleckych experimentalnich projekt — pti¢emz vSechny tyto kategorie naplituje prave
nasledujici pocin. Studio je mimo jiné drzitelem ceny Oscar za nejlepsi kratkometrazni animovany
film, kterou ziskalo v roce 2008 za snimek Peter and the Wolf' (2006).1**

Biografické drama Loving Vincent (S laskou Vincent) je ojedin€lym projektem, ktery od své
prvni zminky z roku 2013 budi zvyseny divacky zajem a velkou medialni pozornost. Jedna se o
prvni celovecerni film, ktery byl vytvofen vyhradné technikou ru¢ni malby. Po ptibéhové strance
se film zabyva Zivotem a smrti Vincenta van Gogha, jednoho z nejprogresivnéjSich a nejcastéji
interpretovanych umélci vSech dob.

i

3
z
5

Obr. 42: Loving Vincent (zabery z filmu 1)
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D¢j filmu je zasazen do obdobi poslednich mésict van Goghova zivota, nez 29. ¢ervence 1890
podlehl zranénim stfelnou zbrani, ktera si sdm zpisobil. Hybatelem déje se stdva syn postiaka
Roulina z mésta Arles, jenz se snazi dorucit neodeslané dopisy, které Vincent adresoval svému
bratru Theovi. Vincent m¢l na svého bratra silnou vazbu, nebot’ to byl pravé Theo, kdo Vincenta
b&hem zivota materidln€ i psychicky podporoval. Post’dkliv syn v rdmci své mise navstivi Pafiz
a oblast Auvers-sur-Oise, kde byl Vincent van Gogh hospitalizovan po svém prvnim nervovém
zhrouceni. Mlady postdk se na své pouti postupné setkava s klicovymi lidmi, ktefi v malifove
zivoté sehrali zdsadni ulohu, a na zaklad¢ jejich vypovédi zacind postupné pronikat do mysli

rozervaného umélce.

Pozoruhodnym aspektem celého hodinu a pil dlouhého snimku se stavd skutecnost, ze vSechna
jeho filmova policka jsou tvofena ruéné malovanymi obrazy, které odrazeji van Goghiiv vytvarny
rukopis. Kazda z 853 scén, které se ve filmu objevi, pfimo vychazi z n¢kterého z van Goghovych
obrazti. Diky peclivému planovani a usilovné pili realizacniho tymu tak zndmé scenérie a postavy
opét ozivaji, aby vypravély své ptibéhy a vzpominaly na Vincenta — néktefi pozitivné, jini
s usklebkem. Divak je skrze jednotlivé scény sezndmen s celou malifovou tvorbou a skrze vypovéedi
jednotlivych postav je postupné vtazen do kolotoce udalosti, které v malifové predcasném skonu

sehraly svou ulohu.'®

¢ "
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Obr. 43: Loving Vincent (zdbéry z filmu 2)
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Za scénaiem a rezijnim dohledem stoji Hugh Welchman a Dorota Kobiela, kteti na projekt obdrzeli
finan¢ni ptispévek od Polského filmového institutu. Aby byli schopni svilj ambicidozni ndmét plné
zrealizovat, usporadali taktéz crowdfundingovou kampan na serveru Kickstarter. Kampan zprvu
probéhla netispésné a pozadovana ¢astka nebyla vybrana. Autorsky tym se nenechal odradit a po
nekolika mésicich znovu zalozil novou kampai na tentyz projekt, nastavil mensi cilovou ¢astku
a vytvoril sérii propagacnich videi, kterd byla natolik presvédciva, ze bylo nakonec na realizaci

filmu z fad Siroké vetejnosti vybrano celkem € 53 292 (necelych 1,5 milionu korun).'?

Za vybranou Castku studio najalo a vycvicilo celkem 125 vystudovanych malifi, ktefi béhem
dalsich tfi let ruéné malovali 65 000 jednotlivych filmovych poli¢ek. Pro kazdého z najatych malitt
byla zfizena specialni pracovni stanice s obrazovkou, kamerou a platnem. V této kukani kazdy
vytvarnik nejprve piekreslil zaklad pozadované scény dle zvoleného van Goghova piedobrazu na
pfistavené platno o rozmérech 67 x 49 cm. Nové vzniklou malbu malif nésledné podle promitaného
zaznamu s zivymi herci rotoskopicky piekresloval tak dlouho, dokud nebyla celé scéna dokoncena.
Kazda zména platna byla béhem tohoto procesu zaznamenana na pfistavenou kameru a vysledna

série snimku pfevedena do filmového formatu.

Zajimavosti je, ze po dokonceni filmu bylo vSech 853 ru¢né¢ malovanych obrazii nabidnuto
k volnému prodeji formou aukce. Zajem o dila byl obrovsky. Polovina z celého mnozstvi obrazii
byla rozprodana jesté piedtim, nez byl film uveden do kin. Tato statistika mize ptisobit ismévné

vzhledem k faktu, ze sdm Vincent van Gogh nebyl schopny za cely Zivot prodat jediny sviij obraz.

Obr. 44: Loving Vincent (produkce filmu — hrané zabery a rotoskopie)
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Je tieba také doplnit, ze zvolena technika ru¢ni malby pfipravila tviirciim do cesty nejednu piekazku.
Kratce po zah4jeni vyroby se ukdzalo, ze vyroba filmu nebude postupovat tak plynule, jak tvtirci dle
papirovych vypocti odhadovali. Vétsinu komplikaci mél za nasledek lidsky faktor, nebot’ néktefi
malifi od projektu odchéazeli vycerpani, misto nich bylo potfeba najmout a zaskolit nahradniky
a vyroba se protahovala. Z predpoklddaného terminu uvedeni do kin, ktery byl stanoveny na rok

2015, bylo datum premiéry postupné posunuto az na ¢erven roku 2017.1%7

Béhem produkce autofi taktéz zvazovali nasazeni pocitacového algoritmu, ktery by dokazal
efekt ru¢ni malby vérné napodobit a praci na filmu tak urychlit. Oslovili tak mimo jiné i Cesky
vyvojaisky tym z CVUT pod vedenim Daniela Sykory, ktery tou dobou vyvijel program Stylit, jenz
dokéze nasnimané obrazy jakéhokoli malife ¢i grafika rozpohybovat a vytvofit z nich film. Nez byl
ovSem program zcela vyvinut a pfipraven k pouziti, stihl polsko-britsky tym film Loving Vincent
dokon¢it.'

Vysledny snimek mél premiéru 12. ¢ervna 2017 na francouzském festivalu Annecy 2017 a byl ocenén
Hlavni cenou publika.'” Nasledn¢ byl uveden na festivalech Jameson CineFest 2017, Melbourne
International Film Festival 2017 a Shanghai International Film Festival 2017, kde se taktéz setkal
s velkym divackym z&jmem. Filmovi kritici film hodnotili veskrze kladné, superlativy zaznély
dle o¢ekavani zejména na vrub technického provedeni a podmanivé atmosféry celého snimku.
Samotny d¢j filmu a tempo vypravéni uz bylo vniméano rozporuplnéji. Do masové distribuce

prostfednictvim americkych kin byl film uveden 22. zati 2017.1*°

Obr. 45: Loving Vincent (produkce filmu — malba snimkii na platno)
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4.5 VYZKUMNA SETRENI

Po ptedstaveni a rozebrani vSech 27 ptipadovych studii se navazujicim krokem stava vyzkumné
Setfeni podrobujici jednotlivé vystupy kvantitativnimu prizkumu, z néhoz bude mozné vyvodit
obecné zavery. Cilem tohoto Setfeni se stava teoretické poznani, jakym zplsobem prezentovany
soubor multimedidlnich po¢inli vyuziva transfer uméleckého dila, s jakou techniku animace pracuje
a jaké cile se snazi dosahnout. Vysledky tohoto prizkumu pomiizou zformulovat obecné zaveéry

a poskytnou lepsi vhled do zkoumané problematiky.

Pro potfeby navazujiciho Setfeni byly zformulovany tfi vyzkumné okruhy, které se tazi na
tfi fundamentalni otazky: CO, JAK a PROC. Co se stavd pfedmétem kulturniho transferu
u zkoumaného vystupu, jaka technika animace je ve vystupu vyuzita a jaké cile ma zkoumané

dilo primarné napliiovat.
Vyzkumné otazky:

1) CO - Co se stava predmétem kulturniho transferu u zkoumaného vystupu?
1A) jedno umélecké dilo
1B) tvorba jednoho autora/umélce
1C) jeden umélecky smér
1D) jedno téma prostupujici vice sméry

1E) nahodné vybrany soubor dél

2) JAK - Jaké technika animace je ve vystupu vyuzita?
2A) rucné kreslena ¢i malovana
2B) ploskova
2C) stop-motion
2D) pocitacova 2D
2E) poéitacova 3D

2F) generativni

3) PROC - Jaké cile ma zkoumané dilo primarné splitovat?
3A) edukativni — cilem je vzdé€lavani vefejnosti ¢i popularizace zvolené latky
3B) ekonomické — cilem je monetizace dila ¢i propagace produktu/udalosti
3C) estetické — cilem je vytvoreni estetického prozitu ¢i zazitku
3D) experimentalni — cilem je uceni se a osvojovani si novych technologii

3E) komedialni — cilem je parodovani ¢i vyvolani smichu



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

101

# | NAZEV DILA - AUTOR co? JAK? PROC?

1. | Dancing Venus — Terry Gilliam (1971) 1A 2B 3E

2. | Animations on Art History — Sheila Graber (1975-1991) 1B+1C+1D | 2A+2B+2C+2D | 3A+3C+3D
3. | Famous Paintings — Maarten Koopman (1996) 1A+1D 2A+2C 3C+3D

4. | Galerie — Jan Meisner (2004) 1E 2D 3D+3E

5. | This is Not a Film — James Kelly (2004) 1B 2E 3C+3D

6. | Art with Mati & Dada — Achtoons (2009-2016) 1B 2D+2E 3A+3B

7. | The Kandinsky Effect — Manu Meyre (2010) 1A 2D 3B+3C+3D

Hold Your Horses: 70 million — L Ogre Production
8. 1E 2G 3C+3D
(2010)

9. | The Scream — Sebastian Cosor (2011) 1A 2E 3C+3E
10. | Rock of Ages — ACE Team (2011) 1E 2D 3B+3E
11. | Carriéres de Lumiéres — Culturespaces (2011) 1B+1E 2D 3A+3B+3C
12. | Starry Night — Petros Vrellis (2012) 1A 2F 3C+3D
13. | Van Gogh Shadow — Luca Agnani (2013) 1B 2E 3C+3D
14. | Enliven Art (2013) 1A 2D+2E 3B+3C
15. | The Elegant Gentleman‘s Guide to Knife Fighting (2013) 1E 2D 3E

16. | Lost Sences — Grupa Smacznego (2013) 1B 2E 3C

17. | #WithSyria — Adam Townsend (2014) 1B 2D+2E 3A+3C
18. | BEAUTY — Rino Stefano Tagliafierro (2014) 1E 2D 3C+3D
19. | Late Rembrandt — CS Digital Media (2014) 1B 2D 3B+3C
20. | A-Gallery projections — Front Pictures (2014) 1C 2D+2E 3A+3B+3C
21. | Battle of Grunwald 3D — Platige Image (2016) 1A 2E 3A+3C+3D
22. | D in David — Michelle Yi a Yaron Farkash (2016) 1E 2D+2E 3C+3E
23. | Jane Zhang — Dust My Shoulders Off (2016) 1E 2D+H2E+2G 3B+3C+3D
24. | Dreams of Dali — Goodby Silverstein & Partners (2016) 1B 2E 3A+3C+3D
25. | Bosch VR & Magritte VR — BDH Immersive (2016) 1B 2E 3A+3C+3D
26. | The Next Rembrandt — Bas Korsten (2016) 1B 2F 3C+3D
27. | Loving Vincent — BreakThru Films (2017) 1B 2A 3B+3C+3D

Tabulka: Vysledky vyzkumného Setieni souboru multimedidlnich vystupu
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4.6 VYHODNOCENI VYZKUMNEHO SETRENI
Z vyzkumného Setfeni multimedialnich vystupt vyplyva fada zjisténi a poznatk, jejichz nésledujici
shrnuti pomize vytvorit celistvéj$i obraz o zkoumaném tématu a v navazujicim kroku poslouzi

k formulaci nového zadani pro projektovou ¢ast disertacni prace.

Zkoumané multimedialni vystupy, které za vyuziti animace interpretuji jiné umélecké dilo ¢i
dila, se ve valné vétSin¢ zabyvaji tématem jednoho konkrétniho umélce, ptipadné pak jednim
konkrétnim umeleckym dilem. Vyplyva tak skute¢nost, Ze novomedialni autofi se ve své tvorbé
radéji drzi jasn¢ ohranicené latky a nemivaji ambice hledat komplexnéjsi a obsahlejsi cesty, kterymi
se skrze svét vytvarného uméni vydat. Tyto tendence jsou patrné zejména u novéjsich projektu,
které se tématicky stale vice vyhranuji a specializuji se na jednu konkrétni kapitolu déjin uméni. Za
zminku stoji také fascinace osobnosti a dilem Vincenta van Gogha, ktery se v ramci prezentovaného
souboru d¢l stava nejcastéji citovanym umélcem. Na druhém misté co do poctu interpretaci stoji
Edvard Munch se svym obrazem Vykrik. Bronzovou pficku obsazuje surrealisticka tvorba Reného

Magritta spole¢n¢ s dilem Leonarda da Vinci.

Navazujici Setfeni zabyvajici se formou pouZité animace nahrava logické uvaze, ze technické
zpracovani ve vétSin€ piipadd odrdzi vyvoj na poli informacnich technologii a je ovlivnéno
dostupnosti novych nastrojii pro tvorbu animace. V dobé pted revoluci domacich pocitact se
vyuzivala predevsim metoda ru¢né¢ malovanych snimki, kterou dopliiovala ploskova animace.
S expanzi osobnich pocitacii zacind prevazovat vyuziti digitdlnich ndstroji, a to s pfevahou
pocitacové 2D animace, kterd je uzivatelsky ptistupnéjsi a finan¢né dostupnéjsi nez animace 3D.
Mimoto Ize 2D animaci povazovat i za prirozenéjsi cestu, jak rozpohybovat vytvarna dila, ktera
jsou ve své puivodni podobé¢ taktéz dvoudimenzionalni. 3D animace byva naopak vyuZzivana u
experimentdlnich projektti a u imerzivnich médii, jez pracuji s virtudlni realitou a vyuziti 3D
prostoru se tak pro n¢ stava nezbytnosti. Z fady zkoumanych projektt tak vystupuje pouze snimek
Loving Vincent, ktery navzdory soucasnym technologickym moznostem vyuziva nejstarsi a Casove
nejnaro&néjsi techniku ru¢ni malby na platno. Cini tak oviem vyjma estetickych diivodi zejména
z diivodi marketingovych, nebot’ pouzitd technika animace se v piipad¢ tohoto snimku nestava

nastrojem k dosazeni vytyCenych cilli, nybrz cilem samotnym.

Souhrn stanovenych cilii se tak stava tietim tématickym okruhem, jimz se priizkum zabyva. Z vysledkt
Setfeni vyplyva, ze vétSina zkoumanych vystupli se snazi v divakovi vyvolat pfedevs§im esteticky
zazitek z vytvarného uméni a zaptisobit na jeho emoce. Soucasni autoii skrze pfevedeni uméleckého
dila do animované podoby tak usiluji o vytvoteni "WOW efektu", nebot’ divak na podvédomé urovni
automaticky operuje s premisou, Ze slavné umélecké dilo je ptirozené statické. Nahly pohyb obrazu se
tudiz stava prekvapujicim okamzikem a zaroveni hlavnim divodem, pro¢ podobné vystupy vznikaji.

Zbylé Ctyti zkoumané cile jsou u vybranych vystupt plnény takika rovnomérné.
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Lze tedy shrnout, ze soucasni tvirci se k pfevodu uméleckych dél do animované podoby uchyluji
taktéz z divodu, aby se béhem tohoto tviiréiho procesu sami ucili. V dalsich ptipadech se autofi snazi
interpretované dilo ¢i umélce popularizovat a Sifit tak vSeobecné vzdélani. Zejména v poslednich
letech je patrny nartst ekonomickych zajmi, které se skrze novomedidlni transfer uméleckého dila
snazi oslovit novou cilovou skupinu a generovat tak zisk. Poslednim divodem k interpretaci slavnych

obrazl se stava snaha o pobaveni okoli, coz je zdmér nejméné prakticky, zato ryze nejlidStejsi.

4.7 POZNATKY VZESLE Z MULTIMEDIALNI RESERSE

Zavérem lze konstatovat, ze prakticka Cast disertacni prace shromazduje a predstavuje zcela
novy soubor audiovizualnich dél, které vzajemné spojuje vyskyt spolecnych ryst a charakteristik.
Z vyzkumného Setfeni, kterému bylo vSech 27 multimedidlnich vystupti podrobeno, vyplyvaji nové
poznatky a vhledy. Ty lze dale uplatnit pfi tvorbé vlastniho animovaného filmu zabyvajiciho se

popularizaci uméni, ktery se stava nosnym tématem projektové ¢asti disertacni prace.

V navaznosti na informace ziskané z multimedialni reSerSe je nezbytné polozit si otdzku, jaky
novy pfinos mize chystany animovany film s rozpohybovanymi obrazy pfinést? Vzhledem k dnes
jiz zna¢nému mnozstvi tematicky podobnych vystupii se mlize dalsi snaha o vytvofeni nového
filmu s rozpohybovanymi obrazy jevit neorigindln¢, moznd i zbytecné. Téma jiz bylo nékolikrat
prozkoumévano, s mnoha riznymi vysledky. V ¢em tedy spociva inovace, ono posunuti oborovych

hranic, v n¢jz by m¢la disertacni prace idedlné vyustit?

Pti SirSim pohledu na piedstaveny soubor 27 praci vyvstavaji tii kli€ové premisy, které je nutné
v ramci dalsiho usili brat v potaz. AC se téma interpretace uméleckého dila za vyuziti animace stava
ve 21. stoleti Casto feSenym tviréim namétem, jeho skute¢né rozvinuti a ndsledna utilizace zGstava
stale na pocatku svych moznosti. Piesto lze tvrdit, Ze Cisté z technologického hlediska se jednd o téma
prozkoumané. To ma za nasledek, ze pouhd senzace z rozpohybovani slavného obrazu bude sama o
sob€ postupem ¢asu ztracet na intenzite. S rostoucim mnozstvim novych vystupti (na jejichz realizaci
Casto pracuji celé tymy slozené z mnoha vyvojaiti, vytvarnikd a animatort) se pochopitelné zlepsuje
i uroven technického zpracovani. Latka se neustdle zvysuje. Uvéfitelné rozpohybovani obrazu a
vsech jeho Casti 1ze jiz povazovat za standard, prerekvizitu, na niZ je nutné minimalné navazat a dale
ji prekonavat. RemesIné dobie zpracovana iluze oZivlého obrazu se tak navzdory své komplikovanosti

stava samoziejmosti, nebot’ technicky Spatné provedeni by dnesni divak jen stézi toleroval.

Dalsi cestou, kterou se 1ze v ramci vytvareni siln€j$iho prozitku vydat, tak spociva v hlubsich priletech
do nitra interpretovan¢ho dila. Je-li divak na efekt rozpohybovaného uméleckého dila jiz zvykly, pro
dosazeni "WOW efektu" je nezbytné jej vtahnout hloubéji do samotného obrazu. Takového cile Ize

dosahnout skrze budovani ¢lenitych 3D scén o mnoha planech, které iluzi hloubky a prostoru pomohou
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utvorit. Novodobi tvirci zabyvajici se tématem ozivlych obrazl by tedy méli v ramci svého dalsiho
tvtrciho Usili vénovat pozornost otazce, jak divaka ponofit do interpretovaného obrazu co nejhloubé;ji.

Prvni premisou se tak stava prohlubovani prostoru, kam az lze divaka do obrazu zavést.

Druha premisa spociva v hledani spojitosti. D&jiny vytvarného umeéni jsou rozmanitym oborem
a kazdé dilo je ojedin€lym pocinem, jez v sobé uchovava reflexi doby vzniku i ¢ast osobnosti
samotného autora. Pohledem optiky 21. stoleti tak vznika nepteberné mnozstvi artefakti, které ovsem
dnes stoji samostatné. Mozna je kdysi mezi sebou spojoval n¢jaky podobny tvirci impulz ¢i tlaky
okolniho svéta, avSak pii vytrzeni z kontextu a zasazeni na bilou modernistickou zed’ galerie uméni
jsou tyto souvislosti ztraceny — bez ohledu na sebevétsi mnozstvi doprovodnych popiskt, které se
snazi ztraceny kontext dovysvétlit. Exponaty v muzeu uméni tak mohou pfipominat armadu solitérti
ohraniCenych vlastnim bilym prostorem. Na misté je pfirovnani k lidskému mozku, jehoZz jednotlivé
neurony by byly zbaveny vzajemnych spojii a musely by fungovat samostatné. Kazdy by obsahoval
svoji vlastni informaci, svoji vlastni malou zpovéd. AvSak pouze dohromady mohou vypovédét

uceleny ptibeh, plnou uméleckou vypoveéd — reflexi svéta.

Pohlizi-li se naanimovany film jakozto na komunikacninastroj umoziujici predani libovolného sdélent,
stoji na miste ivaha, zdali tohoto néstroje nevyuzit k opétovnému navraceni ztracenych konexi, které
dnes jiz zpravidla maji pouze formu textového bloku pobliz vystaveného dila. Takovychto konexi
je ve filmovém jazyce mozné docilit naptiklad skrze plynulé ptechody mezi scénami. Bez stfihu.
O podobny ptistup se kuptikladu snazi videoklip Dust My Shoulder Off, ktery svym prolinanim mezi
jednotlivymi obrazy dosahuje ptisobivych vysledkii. A piestoze klip mezi sebou zdmérné propojuje
zcela nesourodd dila a vytvarné styly, dafi se mu tim vytvaret z mnoziny samostatnych dél jednotny
celek —jeden propojeny svét vytvarného uméni. Mlize zaznit otazka, pro¢ dlouhé, navzajem propojené
scény rezonuji s kognitivnimi schopnosti lidského mozku silnéji, nez rychlé stfihy a nesourodé zabéry.
Ziejmé to bude z divodu, zZe lidsky mozek na této bazi funguje stejné tak.

Treti a nejdiilezitéjSi premisou se stava potieba narativu. Svét uméni miize byt pro neznalého
divaka spletitou a tézko pochopitelnou oblasti, v niz se jako zac¢atecnik snadno ztrati. Narativni slozku
1ze prirovnat k pritvodci, ktery jej uméleckou dzungli provede. Na uméni lze, stejné jako na dalsi védni
discipliny, pohlizet z mnoha uhli. Klicovym pfedpokladem je u kazdého oboru vSeobecny prehled.
Ve vytvarném uméni se takovym piehledem stava povédomi o celych d&jinach kultury o postupném

stfidani sméru a tendenci.

Ptesto naprosté vétsina zkoumanych vystupti, které oplyvaji profesionalnim technickym provedenim,
se zabyva jen velmi uzkym tématem — jedinym umeélcem ¢i dilem. Ma-li potom takovy vystup
naplilovat popularizacni charakter, mtize divaka chybéjici narativni slozka, ktera by téma vsadila do

Sirsich souvislosti, snadno zmast. Pfitom popularizace uméni, stejné jako vyuka jakéhokoliv jiného
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tématu, by méla byt smérovana od obecnych paradigmat az k jednotlivym detailim. Popularizace
jednoho jediného umeélce ¢i jediného dila by ptirozen¢ méla nasledovat az ve chvili, kdy si jej divak
dovede dosadit do celého kontextu — v tomto piipad¢ do historické linky. Bez povédomi o déjinach
uméni lze dil¢i znalosti o konkrétnich umeélcich ¢i dilech ptirovnat ke kostickdm Lega, z nichZ jejich

vlastnik naslepo jen stézi slozi findlni stavbu, neuvidi-li pfedtim vysledny obrazek na krabici.

Komplexni ptistup k celému oboru 1ze pfitom nalézt jiz ve filmech ranych popularizatorti vytvarného
uméni — Sheily Graberové a Marteena Koopmana. Oba autofi, ktefi se mimo animovany film
vénovali taktéz pedagogické praxi, ve své tvorbé zaujimali na problematiku celistvy pohled a nazorné
demonstrovali postupny vyvoj vytvarného uméni skrze chronologickou narativni linku. Zajimavym
postiehem je, ze ze vSech piedstavenych autort volili nejkomplexnéjsi uchopenti latky pravé ti filmari,
kteti byly stale odkazani na analogové médium a ruéné malovanou techniku animace. AvSak navzdory
jejich neoddiskutovatelnému piinosu v oblasti popularizace uméni skrze animovany film lze u jejich
vystupt stale jesté shledat dil¢i nedostatky. Graberova v nékterych svych kratkych filmech sice
naznacuje historicky vyvoj umeni a sttidani smért, ovSem demonstruje jej vzdy na uzce ohrani¢eném
motivu, jimz je kresba obliceje ¢i kon€. Podobného vysledku dosahuje také Koopman, ktery v jedné

ze svych epizod predstavuje vyvoj uméleckych stylii na jediném motivu, kterym je manzelsky par.

Pii mnozstvi tematicky podobnych vystupi mize byt zardzejici, ze do této chvile nevznikl zadny
audiovizudlni po€in, ktery by znazornil cely historicky vyvoj vytvarného uméni od pravekého umeéni
az po soucasnost, a do takto vzniklého narativu by kontextudlné zasadil ta nejvice ikonick4 a nejcastéji
interpretovana umélecké dila. Na druhou stranu miize byt absence takového filmu pochopitelna,
nebot’ se jedna o nesnadny ukol. Vybér téch nejvyznamnéjsich obrazti bude vzhledem k rozsahlosti
oboru vzdy podléhat subjektivni selekci a tim padem bude vzdy nekompletni ¢i nedostatecné obecny.
Na druhou stranu, o podobny ukol se jiz 1éta pokousi stovky kniznich priivodcii po historii uméni,
které svym cCtenaftim taktéz predkladaji vlastni kuratorsky vybér téch nejzasadnéjSich artefaktd
z d&jin umeéni, ve vétsing pripadi taktéz skrze chronologicky narativ. A pfestoze se kazda publikace
ve vybéru téch nejzasadnéjSich vytvarnych dél 1isi, l1ze si pfi podrobnéj$§im zkoumani povSimnout

skutecnosti, ze se néktera dila ve vSech knihach opakuji ¢astéji, nez jina.

Oblast filmt zabyvajicich se popularizaci uméni tak stale jeSt¢ postrada souhrnny snimek o vyvoji
umeéni, jehoz narativ by pripominal adaptaci prave takové knizni publikace o d¢jinach uméni. Snimek,
ze se od analagovych filma Sheily Graberové a Marteena Koopmana z 90. let obecnym pohledem na
svét umeéni zadny z prezentovanych autorii nezabyval, 1ze ¢astecné vnimat i jako reflexi dnesni doby.
Nebot’ s kazdou dalsi informacni revoluci se problematika kazdého oboru prohlubuje a sili tak potfeba
novych specializaci a uzce vyhranénych specialisti. A v takovéto dobé je zaujimani komplexniho

pohledu, ktery by na dany obor nahlizel v celé $ifi souvislosti, stale vétsi vyzvou.
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FILM
ANIMA ARTIS

,, Porozumét uméni znamena

‘

pozdvihnout divaka na uroven umélce.

— Vasilij Kandinsky
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5.1 TEORETICKA VYCHODISKA

ZavéreCna Cast disertacni prace je vénovana tvorbé vlastniho autorského projektu, ktery se sklada ze
tfi samostatnych vystupti: jednoho hlavniho a dvou navazujicich. Hlavnim vystupem je animovany
film Anima Artis. Prace tak pfirozen¢ navazuje na diivéjsi Usili autora na akademickém poli.
Nova pftilezitost zabyvat se danou problematikou podrobnéji dala za vznik novym teoretickym

vychodiskiim, na jejichZ zakladé mize byt film nyni pln€ dokoncen a uveden.

5.1.1 Stav FeSeného tématu

Jak bylo pfedeslano v Pfedmluvé, animovany film Anima Artis byl jednim z dopliiyjicich vystupti
diplomové prace, kterd se ovSem primarn¢ zabyvala tématem propagacnich POP materialt
a sadou darkovych ptredmétid. Pivodni koncepce filmu Anima Artis z roku 2012 vychdzela
z idey rozpohybovanych obrazl z déjin uméni, které jsou klipovité vyskladany za sebou. Nutno
ptedeslat, ze v dobé, kdy plivodni verze snimku vznikala, nemél autor této prace moznost nahlizet
na problematiku popularizace vytvarného uméni dostatecné komplexné. Vznikly animovany
film tak predstavoval spiSe experimentalni po€in, jehoz koncepce se ukazala jako Zivotaschopna.
OvSem omezeny Casovy prostor a technicka naro¢nost celého projektu tehdy nedovolila, aby byl
film zrealizovéan a dokonc¢en zcela podle piivodnich piedstav. BEhem nékolika vymezenych mésicti
bylo mozné rozpracovat fadu klicovych scén, avSak vysledny pocin zahrnoval az pfili§ mnoho
tvlir¢ich kompromisti a fadu nedokoncenych pasazi. V tuto chvili jiz 1ze piivodni verzi z roku 2012
s trochou nadsazky a autorské sebekritiky oznacit za previzualizaci — ndhledovy model, na kterém

mohla byt v nasledujicich mésicich a letech ovétena sila a nosnost zvoleného tématu.

Svou tlohu ndhledového videa ovSem plvodni verze naplnila idealn€, nebot’” mohla byt dale
prezentovana pred zraky vybranych respondentli z autorova okoli. Toto zkuSebni publikum,
kterému byl film béhem nasledujicich mésicii 1 let postupné piedstavovan, sestavalo z filmait,
vytvarniki, grafikl, kunsthistorikii, zaméstnanct kulturnich instituci i lidi bez jakékoliv hlubsi
vazby k vytvarnému uméni. Jen diky jejich naslednym reakcim a postfehtim bylo mozné vyhodnotit

silné a slabé stranky projektu a reflektovat je do dalSich praci na snimku.

V letech 2012-2017 tak zapocal vyvoj nové verze filmu Anima Artis, ktery probihal v nékolika
soubéZznych rovinach. Jednak pokracovaly osobni vyzkumy na vybraném vzorku lidi, ktefi byli
konfrontovani s pracovni verzi z roku 2012 a jejichZ podnéty a pfipominky byly brany v potaz.
Zaroven probihalo podrobné studium reSerSi a odborné literatury, které mélo odhalit skutecny stav
zkoumané problematiky a vzeslé poznatky zapojit do dalsiho tviir¢iho procesu. Obé vyzkumné aktivity
tak neustale ovliviiovaly tvorbu nového zadani filmu, které se vyvijelo za pochodu a dynamicky
reagovalo na nova zji§téni a nové moznosti. V mezicase pak probihala produkce samotného filmu, jez

zahrnovala pfipravu a realizaci novych pasazi a postupné piepracovavani téch stavajicich.
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Nové informace, které béhem vyzkumného Setfeni ptichazely, dopomohly k utvofeni nového
zadani, jez doplnilo a v mnoha ohledech nahradilo pivodni scéndf z roku 2011. Zavéry vzeslé
ze studia literatury a multimedialni reSerSe umoznily nejen lépe definovat cile, které by mél film
naplnovat, ale taktéz pomohly zpétné opodstatnit smysl existence takového projektu. Vysledkem
projektové ¢asti se stava snimek, jehoz zéklady stoji na ptivodni koncepci z roku 2011, avSak ktery
je nyni diky nové ziskanym poznatkiim a zkuSenostem z praxe zcela ptepracovan a poprvé uveden

do findlniho stavu, v némz muze byt pfedstaven vefejnosti.

Vyjma samotného filmu Anima Artis se doprovodnym vystupem projektové ¢asti disertacni prace
stava soubor dvou autorskych videomappingovych projekci z roku 2014, které dale rozvijeji

moznosti konceptu Anima Artis jakozto novomedialniho nastroje k popularizaci vytvarného uméni.

5.1.2 Namét a premisy

Anima Artis je animovany kratkometrazni film, jehoz cilem je prezentace d¢jin uméni za vyuZiti
animace a rozpohybovanych obrazii. Jeho koncepéni uchopeni je zaloZzeno na principu tii premis,
které byly stanoveny a podrobnéji definovany v zavéru multimedialni reSerSe. Tyto premisy lze
zjednoduSen¢ vnimat jako tfi zakladni ptedpoklady, které by mélo vysledné dilo napliiovat, aby se

mu podafilo zvolené téma posunout dale a naplnit tak ocekéavani disertacni prace.

Premisa narativu — Film Anima Artis v zajmu popularizace uméni vyuziva narativni slozku,
ktera spoc¢iva v chronologické prezentaci déjin vytvarného umeéni a postupného vyvoje vytvarnych
styli. D€jovou linku filmu lze vnimat jako adaptaci skute¢nych dé&jin zapadni kultury, po¢inaje od

pravékého uméni az po soucasnost.

Premisa spojitosti — Film Anima Artis je slozen vyhradné z reprodukci slavnych obrazi, které se
déjin vytvarné kultury prezentovan. Zvolena koncepce vedle sebe stavi velmi obsahly soubor zna¢né
nesourodych uméleckych artefaktli, z nichz je potieba vybrat omezené mnozstvi reprezentativnich
d¢l a ta nasledné vyskladat do jednoho fungujiciho celku. Z toho ditivodu je nutné hledat zptisoby,
jak jednotliva dila mezi sebou vzajemné propojit za vyuziti omezeného mnozstvi scén, v nichz by

meél jeden obraz ptfirozené navazovat na druhy s minimalnim vyuzitim pomocného stiihu.

Premisa prohlubovani prostoru — V zajmu naplnéni tohoto piedpokladu je potieba vice pracovat
s 3D prostorem a vytvaret takové zabery, v nichz bude virtudlni kamera prostupovat hluboko do
obrazu. Vysledkem se stanou dlouhé néjezdy do nitra zobrazovanych vytvarnych d¢l. Tento krok

tak zredukuje pfirozenou staticnost interpretovanych maleb a umozni vytvofit intenzivnéjsi zabéry.



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 111

5.1.3 Cile projektu

Vyjma naplnéni tii premis, které maji vést k dal§imu rozvijeni tématu, je hlavnim cilem filmu
Anima Artis popularizace déjin vytvarného uméni. Koncepce filmu se nesnazi nabidnout divakovi
hlubsi vhled do problematiky ¢i se podrobné zabyvat konkrétnimi autory, dily ¢i vytvarnymi styly.
Smyslem filmu je pfedstavit obecny ramec historického vyvoje vytvarného uméni od jeskynnich
maleb z doby mladsiho paleolitu az po uméni 20. stoleti. Bez zachazeni do pfiliSnych podrobnosti,
které by spad celého vypravéni brzdily. Aby tento zdmér mohl spravné fungovat a divaka vzhledem
k obséhlosti latky neunudil, je nezbytné pracovat se sviznym tempem vypraveéni a stiidavymi
zménami nalad. Klicovym obsahem filmu se potom stdvaji samotna dila, ktera v sobé obsahuji
svédectvi minulych staleti. Na vysledny snimek tak lze z¢asti nahliZet i jako na shrnuti vyvoje
zapadni civilizace, nebot’ ve vytvarném umeéni zastavaji zakddovand paradigmata a spolecenské

hodnoty kazdé z uplynulych epoch.

5.1.4 Vybér interpretovanych obrazi

Preprodukéni prace na filmu neprobihaly zcela dle tradi¢nich postupt, které zpravidla zacinaji
sepsanim scéndie a tvorbou storyboardu. Vzhledem k dokumentarni a ¢astecné i asosbérné povaze
celého snimku lze preprodukéni fazi projektu spiSe pfipodobnit k sestavovani koldZze z mnoha
nesourodych podkladi, nezli k pfisnému planovani jednotlivych scén a jejich pevnému ukotveni ve

scénafi. Formovani vysledné dramaturgie tak ptedstavovalo proces veskrze dynamicky.

Dokumentarni pojeti snimku do jisté miry pfedurcuje vysledny déj, ktery je nutné nasledovat.
Stava se jim mapovani déjin vytvarné kultury, které jsou jiz pevné dané. Tuto predispozici bylo
tieba nasledné dramaturgicky uchopit a pfetavit ji v divacky dobfe stravitelny celek, ktery bude
fungovat i ve filmovém formatu. Pomyslny scénéi filmu se tak stavé autorskou adaptaci skute¢nych
déjin vytvarného umeéni a musi respektovat vSechny jeho historické vykyvy a vlivy, aby zachoval

alespon ¢astecnou miru objektivity ke zvolenému tématu.

Obr. 46: Preprodukcni skladba obrazii do planovana chronologie
S
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Co se tyCe vybéru prezentovanych d¢€l, ktera budou ve filmu predstavena, zde takova mira objektivity
mozna nebyla. Jak jiz bylo dfive piedeslano, vzhledem k obrovskému mnozstvi vyznamnych
uméleckych dél bylo nezbytné provést jistou formu autorské selekce, kterd se ze své podstaty vzdy

bude vyznacovat jistou davkou subjektivity.

Proces vybéru tak probihal ve dvou rovinach. Pfedné pokracovala prace s literaturou, kterou se stala
série odbornych privodct a publikaci o déjinach vytvarného uméni. Na konci tohoto prizkumu
vznikl seznam uméleckych dé€l, které se napti¢ vSemi publikacemi pravideln¢ opakuji. Tento
seznam ¢ital zhruba 300 obrazi a uméleckych dél, jez predstavovaly spoleény priusecik naptic

literaturou vénujici se popularizaci uméni.

Vznikly soubor d¢l nasledné prosel autorskou selekci, ktera vyjma vyznamnosti dila brala v potaz
také technické parametry vznikajiciho filmu. Pfi vybéru byl bran zfetel na to, aby bylo mozné dila
pfirozené fadit za sebou, navzdjem je propojovat a vytvaret mezi nimi funkcni vztahy. Na zékladé
této selekce zacaly vznikat tématické kategorie, z nichz nékteré ptredstavovaly soubor obrazi

vénujici se tématu JeziSe Krista, jiné naopak dila predstavujici venkovsky zivot.

Tento proces skladani jednotlivych scén (uméleckych dél) do vysledného narativu ¢astecné nahradil
potiebu storyboardu, nebot’ podoba kazdého poli¢ka byla od zacatku jasné definovand. Tvofilo jej
samotné interpretované dilo. Proces dramaturgické skladby tak zdanlivé pfipominal praci s koldzi.
Jednotlivé obrazy bylo nutné sefadit do narativni linie, v niz bude kazdy obraz plynule navazovat
na druhy, ¢imz dojde k naplnéni druhé premisy spocivajici v pouziti dlouhych navazujicich scén
s minimalnimi stfihy. Z toho divodu byla do finalniho scénéfe vybirana a na sebe navazovana

takova dila, kterd maji podobnou kompozi¢ni strukturu a spolecné rysy.

Vysledny soubor pouzitych obrazi, ktery se ve filmu objevi, tak pfedstavuje kompromis mezi
seznamem nejvice ikonickych dél z d€jin kultury, které by v obecném vykladu historie uméni mély
figurovat, a mezi tviir¢i snahou o vytvoreni zdanlivé plynouciho a na sebe navazujiciho celku. Celkové

mnozstvi pouzitych obrazi, které byly ve filmu interpretovany, ¢ini rovnych 100 dél.

Zavérem této kapitoly je nutné zdiraznit, ze vysledny film neni a ani nemuze byt zcela objektivni
vypovédi o natolik komplexnim oboru, jako jsou dé&jiny vytvarného uméni. Neni ani zcela
objektivnim souborem téch nejcastéji interpretovanych dél, ktery zobrazuje vSechna zasadni dila
a nic dilezitého neopomiji — ptestoze o plnéni tohoto cile film z ¢asti usiluje. Vysledny snimek tak
1ze nejlépe oznacdit za formu autorské vypovédi, osobniho vykladu tématu. Cilem filmu proto neni
uspokojit analytické smysleni filmového ¢i vytvarného kritika. Cilem filmu je skrze sviij osobity
vyklad latky oslovit divaka po emotivni rovin€ a nechat jej, aby si na danou problematiku posléze

utvoril vlastni nazor.
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5.1.5 Hledani hlavniho hrdiny

Jiz od pocatecnich priprav byla nékolikrat zvazovana idea zaclenéni hlavniho hrdiny, ktery by se stal
privodcem historického vyvoje, jenz je ve filmu zaznamenan. Uvaha pracovala s tezi, Ze je-li koncept
filmu postaven na neustalé zméné, mohl by prvek hlavniho hrdiny vnést do celého vypravéni pevny

bod, konstantu. Stal by se tak jednoticim prvkem, s nimz by se divak mohl ztotoznit.

Preprodukéni faze filmu operovala hned s nékolika variantami, jakym zpisobem hlavniho hrdinu
do filmu zaclenit. Prvni verze pracovala s motivem jeskynniho ¢lovéka, coz je jedna z prvnich
maleb, kterd se ve filmu piedstavi. Tato varianta operovala se scénafem, v némz by jeskynni ¢lovek
zustaval ve snimku po celou dobu, prochazel skrze jednotlivé obrazy a procestoval tak skrze cely
historicky vyvoj az do soucasnosti. A¢ se takovy koncept zpocatku jevil jako pouzitelné feseni, bylo
od n¢j nakonec z n€kolika divodi upusténo. Prvnim diivodem byla zména vyznéni celého filmu,
ktery by pfi pouziti stylizovaného jeskynniho panacka piesel od dokumentarniho zanru spise k détské
grotesce. A ac by tento krok bezpochyby pomohl k zatraktivnéni celého filmového vypraveéni (a tim
padem i k lepSimu masovému piijeti), ztratil by pfitom ¢ast ze své vaznosti a nad¢asovosti. A tviiréim
zamérem bylo déjinam vytvarného uméni jistou davku distojnost ponechat. Druhym diivodem pro
opusténi tohoto konceptu se staly komplikace s vizudlni nesourodosti. Stylizovany pravéky panacek
by stézi fungoval v realisticky ztvarnénych malbach, o abstraktnim uméni nemluve. Jeskynni muz
nebyl dostate¢né univerzalni figurou, jiz by bylo mozné umistit do kazdého umeleckého dila naptic
historii, aniz by nedoslo ke ztrat¢ integrity dila. Z toho diivodu byl tento koncept opustén a byly

hledany dal$i moznosti, jakym zptisobem hlavniho hrdinu do filmu zaclenit.

Obr. 47: Koncepce hlavniho hrdiny — jeskynni ¢lovéek (opusteny koncept)

Druhou variantou hlavniho hrdiny se stal koncept kapky, ktera skrze jednotliva dila prolétava
a dynamicky na né reaguje. Tato kapka méla ptredstavovat prvotni tviir¢i impulz, prvni dotek $tétce,
pod kterym se tabula rasa méni v nové umélecké dilo. Takto abstrahovany hlavni hrdina by oproti
jeskynnimu panéackovi nabizel fadu vyhod, nebot’ by mohl pfirozené¢ ménit barvy, tvar, texturu

a svym pohybem vytvaret akce ¢i reakce ve vztahu k jednotlivym obrazim.
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Ttetim konceptem hlavniho hrdiny se stal motiv samotného umélce, ktery celé déni na platné
sleduje z pohledu vlastnich o¢i a skrze pohyby svych rukou na n¢j reaguje. Divak by byl tim padem
postaven do role umélce a historicky vyvoj umeéni by sledoval skrze jeho oci (POV, point of view)
a skrze jeho pohyby rukou. Tato koncepce, s niz bylo operovano az do pozdnich fazi vyvoje, byla
zalozena na natoCeni skuteénych rukou herce na kameru pied zelenym platnem, které by bylo
nasledné vyklicovano a nahrazeno animaci ozivlych maleb. Malifovy ruce by tak mohly na kazdy
pfedstaveny obraz z dé&jin uméni dynamicky reagovat ¢i pfimo do n¢j malovat. Tim by zaroven
plnily tlohu doprovodného komentate vyuzivajiciho feci lidského téla. A prestoze by samotné
ruce umélce (predstavujiciho mnozinu vSech umélct) zlstavaly vzdy stejné, jinymi slovy by byly
pouzity ruce jediného herce, obleceni a rukavy by se neustale ménily v zavislosti na historické

epose, v niz by se divak praveé nachazel.

Obr. 48: Koncepce hlavniho hrdiny — ruce maliie (opustény koncept)

Oba pomérné zivotaschopné koncepty hlavniho hrdiny — tedy koncept ozivlé kapky a koncept
umélcovych rukou sledovanych z pohledu prvni osoby — byly v kone¢né fazi nakonec opustény.
Tomuto rozhodnuti ptedchazelo zpracovani nékolika testovacich ndhledd, které byly prodiskutovany
s fadou lidi zabyvajicich se filmem, animaci, ¢i kunsthistorii. V ramci prob&hlého Setfeni suverénné
prevladal nazor hlavniho hrdinu do filmu nezaclenovat a veskerou divackou pozornost ponechat
samotnému uméni. Tento ndzor byl bran v potaz, nebot’ ve vSech tfech ptipadech skutecné vznikal
novy problém — pod tihou nového hlavniho hrdiny bylo prezentované uméni odsunuto na druhou
kolej. A prestoze kazdy ze tii konceptli napomahal divakovi ztotoznit se s hlavnim hrdinou
a snadnéji tak plynout skrze cely film, jednalo se o jev nezddouci. Nebot' ¢im dimysInéji bude

hlavni hrdina do filmu zapojen, tim vice pozornosti mu bude divak vénovat namisto okolniho déni.
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Z prezentovaného souboru uméleckych d¢l, které maji predstavovat gré celého filmu, se tak razem

stanou druhé housle. Dopliikkova scenérie.

Tato argumentace se stala zcela opravnénou, nebot pii zasazeni hlavniho hrdiny do déje se
klicovym aktérem stal tento hrdina. Pfitom by hlavnim aktérem mélo byt samotné uméni. Divak by
m¢él mit moznost nerusen¢ sledovat pouze samotné obrazy a veskerou pozornost vénovat celému
historickému vyvoji a postupnym zménam, jez jsou skute¢nymi hybateli pfibéhu. Koncept hlavni
postavy byl proto definitivné opustén. Hrdina filmu byl pfesto ve snimku zachovan, pouze ztistal

zcela abstrahovan a nevyfcen. Stalo se jim uméni samo.

Navzdory findlnimu rozhodnuti hrdinu nekonkretizovat ziistalo ve filmu n¢kolik skrytych nardzek
na predchozi koncepce hlavniho hrdiny, které Ize vnimat jako autorské memento k celému
vyvoji. Postava jeskynniho muze, ktera se zobrazuje v prvnich scénach filmu, se nakonec vraci
1 v samotném zavéru. Uz ov§em nema podobu primitivni ndsténné malby, ale bere na sebe formu
neandrtalce nesouciho si tac s jidlem z fast foodu, tak jak jej ztvarnil Banksy ve 21. stoleti, taktéz
formou nésténné malby. Vznika tim moment d&jového zacykleni, nebot piibeh filmu kon¢i tam, kde
zacal. Zaroven toto provazani funguje i jako provokace, ze ani ve 21. stoleti se ¢lovék—konzument
v mnohém nelisi od svého jeskynniho praptedka. Opustény motiv rozpohybované kapky je taktéz
ve findlnim snimku pfipomenut. V pasazi vénujici se abstraktni malb¢ pfechazi ozivla kapka skrze
Mondranovy a Malevi¢ovy kompozice, ov§em svou pout’ definitivné zavrsuje jako jedna z mnoha

kapek dopadajici na akéni malbu Jacksona Pollocka s nazvem Jedna: Cislo 31.

5.1.6 Dramaturgicka skladba filmu

Jak bylo ptedeslano, hlavnim hrdinou filmu se ve filmu stdva samotné uméni, které se neustale
vyviji a podléhd dobovym zméndm, jez je nuceno reflektovat. Rodi se jako abstraktni myslenka,
primitivni tvar. Postupem casu roste a hleda svou dospélou formu. OvSem jen co ji najde a plné
ovladne, odvraci se od ni zpét k myslence a abstrakci. Koncept hlavniho hrdiny, kterym je samotné
umeéni, mize byt vniman poneékud krkolomné a mozna az pfilis§ konceptualné na to, aby byl snadno
stravitelny pro masového divdka. AvSak nemize mu byt upieno, Ze svou dramaturgickou linii

znaén€ pripomind rtizné faze lidského zivota.

Z této uvahy se zrodila myslenka, Ze stava-li se hlavnim hrdinou filmu uméni, mél by jeho postupny
vyvoj alegoricky odrazet vyvoj ¢loveka. Jednotlivé etapy vyvoje uméni by tedy v rdmci filmového

vypravéni mély podléhat stylizaci do jednotlivych etap zZivota clovéka.

Pro snadnéjsi uchopeni byl film rozdélen do tfi hlavnich celki, tii kapitol, které koncepéné

predstavuji détstvi, dospélost a stari. Nebo-li détstvi spojené s dospivanim, dospélost spojenou

s produktivnim vékem, a stafi spojené s postupnou ztratou forem.
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Prolog

Uvodni expozice filmu piedstavuje interiér jeskyné, v niz dvé vzdalené siluety jeskynnich lidi
maluji na zed’. Pfed nimi se nachazi kaluz vody, ktera zrcadlové odrazi jejich postavy. Kazdy
ptibéh o vytvarném umeéni by mél za¢inat u reflexe (odrazu), nebot’ ta je hnacim motorem kazdého
vytvarného pnuti. Po bliz§im ndjezdu kamery na malovany vytvor se ukazuje, Ze se jedna o otisky

dlani. Zarodkem vytvarného projevu se stava zdmérné vytvorena stopa ruky. Rodi se tviiréi zameér.

Kapitola I: Genesis

Prvni kapitola interpretuje vznik samotného uméni a piedstavuje vyvoj forem, od primitivni
stylizace az po plné vyvinutou realistickou malbu. Kulturn¢ shrnuje vyvoj od pravékého uméni po
renesanci. Tato etapa je ve filmu pfipodobnéna k détstvi a dospivani, na jehoz konci stoji stvotreni
dospé€lého Cloveka. Zavére¢nym motivem prvni kapitoly se proto stdva obraz Stvoreni Adama. Adam
predstavuje hotového muze, ktery je pfipraveny vyrazit do svéta. Motiv svéta je zndzornén skrze
odhaleni celého stropu Sixtinské kaple. Kapitola byla pojmenovana Genesis z dvojiho divodu:
jednak ptedstavuje fadu biblickych motivii v ¢ele s vyjevem Boha tvoticiho Adama, za druhé lze
tuto ¢ast vnimat jako stru¢nou genezi celého uméni, kterd ve zkratce mapuje vyvoj odehravajici se

po nékolik desitek tisic let.

Kapitola II: Staii mistri

Druha kapitola navazuje na motiv svéta a zac¢ina pohledem na obraz Zahrada pozemskych rozkosi,
od kterého kamera postupuje smérem vzad a odhaluje tak stale Sir$i zabér uméleckého svéta.
Alegoricky lze tuto ¢ast pfirovnat k dospélosti, zralosti a produktivnimu véku, nebot” se ve svych
vyjevech vénuje tématim, jako je zivot, smrt, prace, spoleCnost, zabava, télesnost a sexualita.
Nélada druhé kapitoly se méni. Zatimco prvni kapitola nesla formu hry a radosti z novych
objevi, druhé kapitola je vaznéjsi, vyzralejsi a po femeslné strance nejpropracovangjsi. Na rozdil
od dél anonymnich ¢i nezndmych autord, které tvotily hlavni obsah prvni kapitoly, pfedstavuje
druha kapitola dila nejvyznamnéjSich mistr z obdobi renesance az po realismus. Z toho divodu
dostala oznaceni Stafi mistfi (Old Masters). Kapitola je zakoncena vstupem do impresionismu
a pointilismu, tedy do obdobi, kdy dochazi k opousténi realistickych forem a ptichdzi na fadu

hledani novych vyrazovych prostiedkll. Pevna forma se za¢ina rozpadat. Ptichazi krize.

Kapitola III: Avantgarda

Treti kapitola pfedstavuje dilo avantgardnich umélcii z obdobi modernismu. Toto obdobi je
specifické nastupem -ismui, experimentalnich stylll, z nichz nékteré zamérn¢ dekonstruuji formu
a hledaji novy vyraz a s nim i novy smysl. Jiné se naopak snazi dopatrat pravdy, elementarni
podstaty véci, VSehomira. Tato kapitola alegoricky zndzoriuje tieti vék clovéka — stari. A stejné
jako tomu ve svém dile ¢inili avantgardni umélci, i zde je vénovéana pozornost témattim, mezi néz

patii uzkost, strach ze smrti, prozkoumavani snového svéta a hledani transcendentalni pravdy, ktera
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zcela presahuje moznosti barev a forem. Kapitolu zakoncuje pop-art, ktery znazoriiuje téma penéz,
komodizace uméni, masové produkce a svéta kyCe a libivosti. V pfirovnani k lidskému zivotu
tato faze predstavuje smrt umeéni, opusténi duchovnich hodnot a navrat zpét ke hmoté. Podoba
zavéreCného néapisu "The End" je potom nendpadnym odkazem k novému logu Metropolitniho
muzea uméni v New Yorku "The Met", které v roce 2016 vzbudilo velky poprask. Pfedjima tak

pfesun umeni do muzea, jez se stdva pomyslnym mauzoleem mrtvych objektt.

Epilog

Jak je patrné, piib&h d€jin uméni v podobé¢, v jaké ji prezentuje film Anima Artis, kon¢iu modernismu
a pop-artu. Postmodernimu uméni neni ve filmu vénovana hlubsi pozornost hned z nékolika divodil.
Za prvé se jedna o stale aktualni a dobihajici téma, na které zatim nelze pohlizet z SirSiho odstupu.
Za druhé, smysl postmoderniho uméni zpravidla netkvi v konkrétnich uméleckych objektech
(artefaktech), ale ptredev§im v konceptualnich myslenkach reagujicich na aktualni spolecenska
témata. Tento rys prili§ nezapada do koncepce filmu Anima Artis, ktery se zabyva interpretaci
uméleckych dél zaloZzenych na formé. Za tieti, n€kterd ze spolecenskych témat ptizna¢nych pro
postmoderni uméni jsou dale pfedstavena v zavérecném epilogu filmu. Tato zavérecna scéna je
vénovana street artu (ktery néktefi odbornici taktéz fadi do postmoderniho umeéni) a piedstavuje
motivy zndmého umeélce Banksyho. V nich je obsazena reflexe 21. stoleti, nebot’ zobrazuji témata
a spolecenské problémy, jako jsou dopady kapitalismu, otdzka migrace a xenofobie, silici vliv
socialnich siti a v neposledni fad¢ rostouci konzumerismus v kontrastu s chudobou zemi tretiho
svéta. Finalni scéna potom slouZzi jako dramaturgické zacyklenim celého vypravéni, nebot’ film

kon¢i ptesné tam, kde zacal — u nasténné malby primitivniho ¢lovéka.

Obr. 49: Anima Artis, Kapitola I: Genesis (zabery z filmu)
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5.1.7 Finalni scénar

C€AST FILMU VYTVARNY SMER # | INTERPRETOVANE DiLO
Prolog
Kapitola I: Genesis pravéké uméni 1 | nasténné malby z jeskynniho komplexu Altamira
2 | nasténné malby z jeskynniho komplexu Lascaux
uméni starovékého Egypta | 3 | nasténné egyptské malby a hieroglyfy
etruské umeéni 4 | fresky z pohfebniho komplexu v Tarquinii
uméni starovékého Recka | 5 | &ervenoderné malby z feckych vz
uméni starovékého Rima 6 | fresky z Vily mystérii v Pompejich
7 | timské mozaiky
kiestanska antika 8 | byzantské mozaiky z chramu Hagia Spohia v Istambulu
romanské umeéni 9 | mozaiky z kopule Baptisteria San Giovanni ve Florencii
gotika / protorenesance 10 | Giotto di Bondone — Uk#izovani 1.
11 | Giotto di Bondone — Oplakdvani
renesance 12 | Sandro Botticelli — Zrozeni Venuse
13 | Michelangelo Buonarroti — Stvoreni Adama
14 | Michelangelo Buonarroti — strop Sixtinské kaple
Kapitola II: Stafi mistii 15 | Hieronymus Bosch — Zahrada pozemskych rozkosi
16 | Jan van Eyck — Madona kanclére Rolina
17 | Francesca — Portrét Federica da Montefeltra a Battisty Sforzy
18 | Jan van Eyck — Muz s turbanem
19 | Leonardo da Vinci — Ddma s hranostajem
20 | Leonardo da Vinci — Posledni vecere
21 | Raffael Santi — Athénskd skola
22 | Pieter Bruegel star$i — Stavba babylonské veze
23 | Leonardo da Vinci — Mona Lisa
manyrismus 24 | Giuseppe Arcimboldo — Flora
25 | Giuseppe Arcimboldo — Jaro
26 | Giuseppe Arcimboldo — Léto
27 | Giuseppe Arcimboldo — Podzim
28 | Giuseppe Arcimboldo — Zima
baroko 29 | Caravaggio — Svaty Jeronym
30 | Caravaggio — Svaty Matous a andel
31 | Caravaggio — Ukldddni do hrobu
32 | Caravaggio — UkriZovani svatého Petra
33 | Caravaggio — Judita a Holofernes
34 | Caravaggio — Salome s hlavou Jana Krtitele
35 | Rembrandt — Anatomie doktora Tulpa
klasicismus 36 | Jacques-Louis David — Maratova smrt
romantismus 37 | Eugene Delacroix — Svoboda vede lid
38 | William Turner — Dést, para a rychlost
39 | William Turner — Krajina s fekou a zatoka v ddlce
realismus 40 | Jean-Frangois Millet — Sklizeri pohanky: léto
41 | Jean-Francois Millet — Shéracky klasii
42 | John Constable — Dedham Vale: rano
43 | John Constable — Wivenhoe Park (Essex)
44 | Jean-Baptiste — Les ve Fontainebleau
45 | Edouard Manet — Snidané v trave
impresionismus 46 | Edouard Manet — Hudba v zahradach v Tuileries
47 | Pierre-Auguste Renoir — Bdl v Moulin de la Galette
48 | Georges Seurat — Nedélni odpoledne na ostrové Grande Jatte
49 | Claude Monet — Koupdni v La Grenouillere
50 | Claude Monet — Imprese, vychod slunce
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CAST FILMU VYTVARNY SMER # | INTERPRETOVANE DiLO
Kapitola III: Avantgarda postimpresionismus 51 | Vincent van Gogh — Hvézdnd noc
52 | Vincent van Gogh — Terasa kavarny v noci
53 | Vincent van Gogh — Loznice v Arles
54 | Vincent van Gogh — Slunecnice
55 | Vincent van Gogh — Autoportrét
56 | Vincent van Gogh — Autoportrét s ovazanym uchem
expresionismus 57 | Edvard Munch — Wkrik
58 | James Ensor — Viastni podobizna mezi maskami
59 | James Ensor — Smrt a masky
60 | Paul Klee — Senecio
61 | Paul Klee — Cerveny balén
abstraktni uméni 62 | Vasilij Kandinskij — Kompozice VIII
63 | Frantisek Kupka — Bily koloto¢
64 | FrantiSek Kupka — Amorfa, dvoubarevna fuga
65 | Frantisek Kupka — Katedrdla
futurismus 66 | Luigi Russolo — Dynamika automobilu
fauvismus 67 | Henri Matisse — Cerveny pokoj
68 | Henri Matisse — Radost ze Zivota
69 | Andre Derain — Portrét Matisse
70 | Henri Matisse — Tanec
71 | Henri Matisse — Hudba
kubismus 72 | Pablo Picasso — Avignonské slecny
73 | Pablo Picasso — Guernica
surrealismus 74 | Salvador Dali — Persistence paméti
75 | Salvador Dali — Mékka konstrukce s varenymi fazolemi
neoplasticismus 76 | Piet Mondrian — Kompozice s cervenou, modrou a zlutou
77 | Piet Mondrian — Kompozice s velkou cervenou plochou
suprematismus 78 | Kazimir Malevich — Suprematismus, 1915
79 | Kazimir Malevich — Suprematismus, 1916-1917
80 | Kazimir Malevich — Cerny kruh
akéni malba 81 | Jackson Pollock — Jedna: Cislo 31
pop-art 82 | Andy Warhol — Plechovka Campbell's Soup
83 | Andy Warhol — Marilyn
84 | Andy Warhol — Dolar
85 | Andy Warhol — Bandn
86 | Andy Warhol — Autoportrét
87 | Roy Lichtenstein — Pop
Epilog street art 88 | Banksy — Hlidac¢ v muzeu
89 | Banksy — Krysa s ceduli
90 | Banksy — Krysa s transparentem
91 | Banksy — Krysa s toxickym odpadem
92 | Banksy — Krysa s destnikem
93 | Banksy — Kdyby graffiti mohlo néco zménit, bylo by nelegalni
94 | Banksy — Zameteno pod koberec
95 | Banksy — Hol¢icka s balonem
96 | Banksy — Letici holcicka s balonem
97 | Banksy — Protestujici holubi
98 | Banksy — Padajici Zena s nakupnim kosikem
99 | iHeart — Nikdo mé nema rad
100| Banksy — Praclovék s fast foodem

Zavérecné titulky
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5.2 PRODUKCE FILMU

Realizace nové verze filmu Anima Artis probihala v letech 2012-2017 v ramci intenzivnich pracovnich
blok, které stiidala prace na zakézkach a projektech z praxe. Mezery, v nichZ byla pozornost vénovéana
jinym projektlim, nasledné¢ umoznily pohliZzet na pfedeslé vystupy s diléim odstupem. Diky tomu
bylo mozné mit na cely proces ¢astecny nadhled a v ramci nasledujicich praci do dila zapracovavat

nové postiehy. Proces vzniku tak neustale podléhal sebereflexi, zkouseni a testovani.

5.2.1 Chronologie vyroby
Animace filmu nevznikala chronologicky od prvni scény po zavérecnou, ale jednotlivé pasaze byly
realizovany stiidavé. Nejprve byla v letech 2011-2012 zpracovana Kapitola III a nasledné prvni

polovina z Kapitoly I. Tyto dvé ¢asti potom utvoftily ptivodni verzi filmu v roce 2012.

wvewr

cast z celé produkce, nebot’ zobrazuje dila, kterd jsou bud’ velmi ¢lenitd a mnohovrstevnata
(Zahrada pozemskych rozkosi, Athénska Skola), ¢i obrazy ztvarnéné realistickou technikou malby,

které bylo nezbytné pfivést k Zivotu pomoci komplikovanéjsi techniky animace.

Vroce 2015, kdy byla Kapitola II zcela dokoncena, byl jiz patrny kvalitativni rozdil mezi touto novou
¢asti filmu a mezi plivodnimi pasédzemi, které vznikly v letech 2011-2012. Bylo tedy nezbytné staré
pasaze piepracovat, aby technicka tirovenl zpracovani byla napfic celym filmem konzistentni. V letech
2015-2016 tak zapocaly rozsahlé predélavky Kapitoly III, v niz byly vSechny stavajici scény nové
zanimovany a doplnény o mnoZzstvi novych elementi. Taktéz byla doplnéna celd fada dodate¢nych
pasazi, které reagovaly na nové postiehy ziskané z odborné literatury ¢i z rozhovort s lidmi z praxe.
Vznikla tak kuptikladu nova scéna vé€novana dilu FrantiSka Kupky, které reflektovala Casté dotazy,
pro¢ ve filmu od ¢eského autora chybi jakékoliv vytvarné dilo od ¢eského malife. Obecné 1ze shrnout,
Ze pasaze veénujici se abstraktni malbé byly v ramci pfedélavek znac¢né posileny. Jiné, zpravidla

zdlouhavé a repetetivni pasaze, byly naopak rapidné zkraceny ¢i tpln€ odstranény.

Po dokonceni Kapitoly III zacaly v letech 2016-2017 probihat intenzivni predélavky Kapitoly I.
nova pasdz mapujici obdobi mezi feckou antikou a renesanci. Vznikla tak sekvence novych scén
prezentujicich uméni starovékého Rima, dale uméni byzantské, romanské a gotické. Jednim ze zcela

novych vyjevi, ktery je zobrazen v samotném zavéru prvni kapitoly, je kompletné rozpohybovany

N 24

Po predélani Kapitoly I bylo n€kolik poslednich mésicii v roce 2017 vénovano tvorbé zadvérecného

epilogu, ktery predstavuje street art a dilo umélce Banksyho. Po dokonceni této pasdze byly



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 121

samostatné kapitoly zkompletovany do vysledného filmu a doplnény o uvodni a zavéreéné titulky.

Celkovy rozdil mezi ptivodni verzi filmu z roku 2012 a novou verzi z roku 2017 je nasledujici:
e 65% scén bylo zcela nové vytvoreno
o 30% scén z pivodniho snimku ziistalo, av§ak byly razantné ptepracovany

e 5% scén z pivodniho snimku ztstalo a byly do nich zaneseny jen drobné upravy

Obr. 50: Anima Artis, Kapitola 11: Stari mistri (zabery z filmu)

5.2.2 Sbér dat
Film vyuZziva reprodukce znamych obrazii z historie zdpadni kultury. Hlavni faze sbéru dat probihala
v letech 2011-2013. Vznikly archiv shroméazdénych reprodukcei byl ptilezitostné dopliiovan o nové

motivy, bylo-li tomu z tvir¢ich divodi zapotiebi.

K vyhledavani obrazovych reprodukci v dostatecné kvalit¢ bylo vyuzito vyhledavaci konzole
Google Images. Mnoho obrazovych zdroji spadajicich pod public domain (dila k volnému uziti)
pochazi ze serveru WikiArt.org, coz je jedna z nejrozséhlejSich online sbirek vytvarného umeéni

s databazi ¢itajici pes 150 000 uméleckych dél od vice nez 2 500 umélct.

Béhem procesu sbéru dat mnohokrat nastala situace, Ze pozadovanou reprodukci nebylo mozné
dohledat v dostate¢ném rozliSeni, jeZ bylo pro dalSi praci potfeba. V takovych piipadech bylo
jedinym feSenim sdhnout po reprodukei v nizsi kvalité a za vyuziti série postprodukénich procesi

je zrestaurovat do dostate¢né kvality.
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5.2.3 Priprava obrazi pro animaci

Po shromézdéni zdrojovych reprodukcei bylo déle potfeba kazdé dilo peclivé nachystat pro potieby
nasledné animace. Ptfiprava dél probihala za vyuziti programu Adobe Photoshop. V prvni fazi
bylo provedeno vyc¢isténi obrazu od drobnych necistot a prasklin. Taktéz byla provedena barevna
korekce, ktera v mnoha ptfipadech pomohla vyrovnat nedostatky nckterych mén¢ kvalitnich

reprodukci a obrazovou kvalitu tak maximalné pfiblizit k origindlnimu dilu.

V dalsim kroku probihalo ptesné planovani, jaké prvky se maji v kazdém obrazu pohybovat
a v jakém rozsahu bude celé dilo oziveno. Ve vétsing ptipadl platilo jednoduché pravidlo — vse, co
se muize hybat, se bude hybat. Tento ptistup platil pro vSechny zZivé postavy a zvitata, stromy, vodu
inezivé objekty, které ptichazely do interakce s néjakym zivym tvorem. V piipadé moderniho uméni
byly zpravidla rozpohybovany i abstraktni tvary ¢i tahy Stétcli, aby byla zdiiraznéna spontannost

vytvarného projevu.

Vsechny postavy ur¢ené k naslednému animovani bylo potfeba z obrazu peclivé vytiznout a dale
roztezat v mistech kloubtl a pohyblivych spoji. Vznikla prazdna mista v pozadi bylo nutné zacelit
a zamaskovat. Toho bylo v n¢kterych ptipadech dosazeno za vyuziti algoritmickych propoctd,
které na zéklad¢ okolni struktury inteligentné doplnily do chybé&jici plochy podobnou texturu. Ve
veétsing piipadl tato algoritmické technologie ovSsem nedosahovala uspokojivych vysledkl a bylo

tak nezbytné chybé&jici mista domalovat ruéné€ za vyuziti digitdlniho pera s texturou Stétce.

Po vytezani vSech postav z obrazu zlstalo jiz pouze samotné prostiedi, které bylo nutné taktéz natrezat
do jednotlivych pland. V zajmu zachovani prvni premisy byly podklady k animaci piipravovany
s védomim, Ze ve vétSing pripadi bude kamera najizdét hluboko do jednotlivych obrazl. Prostredi
tedy muselo ptisobit plasticky. Pro dosazeni iluze prostoru byly nafezané ¢asti podkladového pozadi
ptevedeny do série samostatnych 2D plant, které¢ byly nasledné v programu pro tvorbu animace
vyskladany do prostoru na ose Z. V nékterych ptipadech bylo taktéz vyuzito techniky projekéniho
mappingu, ktery spocival v projekci statického pozadi do prostorove vyskladanych bilych vrstev. Tato
technika pomohla zejména u realistickych maleb vytvorit presvédcivou iluzi ubihajici perspektivy ve

chvilich, kdy kamera prostupovala obrazem (napf. u obrazu Snidané v trave).

Kazdy ze 100 interpretovanych obrazl byl touto metodou piedpfipraven do formatu PSD pro
potfeby nasledné animace. Kazdy soubor PSD potom sestaval z desitek az stovek samostatnych
vrstev. U téch nejkomplikovanéjSich obrazii (Zahrada pozemskych rozkosi, strop Sixtinské kaple)

se celkové mnozstvi predchystanych vrstev pohybovalo v fadech tisica.
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5.2.4 Proces animace

Animace jednotlivych obrazli probihala za vyuziti programu Adobe After Effetcs. Kazda tvir¢i seance
vzdy pracovala naraz s n¢kolika obrazy, které byly vsazeny do jedné kompozice. Jeding tak bylo mozné
docilit plynulych navazujicich ptechodti mezi jednotlivymi dily. Prvnim krokem tvorby kazdého
zabéru se stalo vytvoreni pohybu virtualni kamery, kterd méla prolétavat mezi jednotlivymi obrazy.
Jeji ptesny a vyladény pohyb ve virtudlnim prostoru byl zdsadnim piedpokladem pro navazujici praci.
V druhém kroku byly do zorného pole kamery dosazovany jednotlivé obrazy tak, aby zobrazovany

vytez v hledacku virtualni kamery vzdy odpovidal redlnému pohledu na zvolené umélecké dilo.

Po dosazeni plynulého pohybu kamery skrze jednotlivé obrazy a po spravném usazeni dél do
zorného pole kamery pfichdzelo na fadu rozmisténi natezanych postav a objektii do prostorovych
planii rozmisténych po ose Z. V rdmci tohoto procesu byl vysledny nahled ptisné kontrolovan, aby
jeho jednotlivé ¢asti rozmisténé v prostoru vérné odpovidaly kompozi¢nim proporcim ptivodniho
dila. Bylo tedy nezbytné vSechny vyfezané postavy a plany neustéle skéalovat, posouvat a pecliveé

dbat na to, aby vysledné usazeni zistavalo vérné originalu.

Po nachystani prostorovych kompozic se findlnim krokem stalo rozanimovani jednotlivych postav
a objektl. Postavy byly nejprve pietvoreny do podoby pohyblivych loutek a nasledné¢ pomoci
klicovych bodli animovany tak, aby vykonavaly jeden vyrazny pohybovy tikon o pfiblizné délce
5-10 vtetin. Takto vznikly pohyb postav byl zpravidla dostate¢né dlouhy na to, aby béhem priiletu

kamery skrze dilo vytvofil dostate¢né presvéd¢ivou iluzi zivouciho svéta a vSech lidi v ném.

5.2.5 Virtualni kamera

Tématem samo pro sebe je animace samotného pohybu virtualni kamery, ktera se pohybuje po svéte
vytvarného uméni. Kuptikladu ve druhé kapitole, kterd zac¢ind u renesance, jsou racionalizujici
tendence této doby zndzornény skrze neustaly pohyb kamery smérem vzad po ose Z, dal a dal od
zobrazovaného celku. Tento pohyb tak symbolizuje zobecniovani, zaujimani stale SirStho pohledu
na svét. S prichodem baroka zase kamera najizdi po ose Z hluboko do obrazu — tento pohyb lze
vnimat jako piiklon k subjektivité, emocim a smyslovym prozitkiim. V prvni kapitole béhem
pravékého a starovékého umeéni kamera vétSinu Casu cestuje po ose X zleva doprava — predstavuje
tak stru¢ny vyvoj uméni v podobé chronologické linky. Tteti kapitola predstavuje avantgardni
umeéni a jednotlivé -ismy, které se vyznacuji zaujimanim nového thlu pohledu, ¢astymi zvraty
a hledanim nové perspektivy. Na tyto zmény taktéz reaguje pohyb kamery, ktery se krouti, vrtosive

téké a vyzatuje znacnou formu neklidu.

Vseobecné 1ze shrnout, Ze prace s virtualni kamerou se stava jednim z klicovych vypravécskych
nastrojii ve vysledném filmu. Nebot’ se snazi pohlizet na vybrany soubor d¢l vzdy skrze takovou

optiku, jaké byla pro danou epochu pfiznacna.
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5.2.6 Postproduk¢ni zasahy

Po dokonceni snimku prosla vétSina scén zavérecnou postprodukéni upravou, jejimz cilem bylo
vytvoteni presvédcivéjsiho dojmu ozivliého obrazu. Cely proces vyuzival programu SnapArt 4,
ktery dokéze konvertovat libovolnou fotografii ¢i obraz do podoby ru¢ni kresby nebo malby. Jedna
se o velmi pokrocily nastroj, ktery dokaze jakykoliv staticky obrazek zanalyzovat, rozeznat hrany
a prechody barev a na zdkladé téchto informaci vyplnit obraz strukturou vérné imitujici texturu
skute¢né malby. Sila koncového efektu je navic uzivatelsky regulovatelnd a lze tak presné ovlivnit,

jak silna ma byt textura barvy a do jaké miry ma program abstrahovat piivodni pfedobraz.

Dtivody pro vyuziti tohoto postprodukéniho néstroje pramenily ze skutecnosti, ze nékteré animované
scény a prostorové prulety vytvarnymi dily mély az piili§ digitalni vzezieni. Odborné o¢i v nich
mohli snadno rozeznat, Ze se jednd o 3D scény vytvorené z jednotlivé vysklddanych plant za
vyuziti programu After Effects. Tento jev byl nezadouci, nebot’ neprospival iluzi ozivlého obrazu.

Technologické zpracovani by se mélo v idealnim stavu ve filmu ztracet, ne se davat na odiv.

Z toho divodu bylo vyexportovano celkem 5 minut finalnich scén do samostatnych souborti ve
formatu JPG. VSech 7 500 snimka bylo nasledné prostfednictvim programu SnapArt opatieno
novou vrstvou pripominajici tahy $tétce. Vysledna textura (ktera navic kazdych 5 snimkti méni
smér pohybu) tak tvoii jistou formu vizualniho Sumu, ktery zakryva digitalni podstatu vétSiny scén.
Tento postup koneckoncil neni ni¢im objevnym. Ve filmovém primyslu se uz 1éta do trikovych
scén pridava jemné zrno, které jinak dokonaly, pocitatem vygenerovany obraz snizuje na Groven

analogového média. Vznika tim iluze, Ze byl zabér tocen na skute¢nou kameru a nejedna se o trik.

Obr. 51: Anima Artis, Kapitola I1l: Avantgarda (zabeéry z filmu)
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5.2.7 Hudba a ruchy
K filmu vznikla taktéz autorska hudba. Novy hudebni doprovod byl zkomponovan na zaklade
pfedchazejici docasné hudby, s niz se pracovalo v ranych fazich vyvoje a kterd napomahala

dirigovat dramaturgické pojeti filmu, tempo vypravéni a vyznéni jednotlivych scén.

Vyuzivani docasné provizorni hudby (tzv. "temp music") se v dnesni dob¢ stava béznou praxi fady
velkych filmovych studii. Originalni hudba k filmu zpravidla vznika az v zavéru samotné produkce,
kdyz je hotovy hruby stiih. Stfihaci a reziséti do té doby pracuji s provizorni hudbou z databanky
¢i s pfevzatou hudbou z jiného, zanrové podobného filmu. Ta jim slouzi jako orientacni pomiicka,

nebot’ diky ni mohou Iépe korelovat dopad kazdé scény a celkové vyznéni filmu.

Klicovym hudebnim motivem filmu Anima Artis se stavd interpretace a ndslednd variace
na Beethovenovu Symfonii ¢. 5 v C moll (taktéz zndmou jako Osudova), kterd je diky svému
nezaménitelnému tvodnimu motivu o ¢tyfech notach jednou z nejvice rozeznavanych vaznych
skladeb vSech dob. Plna verze prvni véty symfonie, jez nese nazev Allegro con brio, potom ve

svém puvodnim znéni melodicky doprovazi celou Kapitolu II: Stafi mistfi.

5.2.8 Planovany zpiisob distribuce

Film bude v ramci své distribuce nejprve piihlaSen na vybrané mezinarodni festivaly kratkého,
animované¢ho a studentského filmu. Po uplynuti né¢kolika mésici bude film dale zvefejnén na
videoserverech YouTube a Vimeo a piedstaven tak Sirokému publiku. Vzhledem k zakonitostem
internetového videa bude prostiednictvim internetu prezentovana zkracena verze filmu, v niz
bude sestfihana prvni minuta snimku (kterd obsahuje ivodni titulky a pomalou expozici interiéru
jeskyng). Zkracend verze filmu urcend pro socidlni sité¢ tak za¢ne rovnou akci — nazvem filmu
arozpohybovanymi jeskynnimimalbami. K tomuto kroku bude ptistoupeno z diitvodi behavioralnich
navykt internetového divaka. Nebot v obrovskeé internetové nabidce zpravidla vitézi ta videa, ktera

dokézi divaka zaujmout jiz od prvni vtefiny.

K propagaci a informa¢nimu zastiténi filmu slouzi webové stranky www.animaartis.com, které
se stavaji doprovodnym vystupem k samotnému filmu. Zvidavi z4jemci na nich naleznou
dalsi informace o vyvoji a vzniku filmu. Specidlni sekce webu je vénovana vyctu vSech 100

reprodukovanych dél, které jsou v ramci celého snimku zobrazeny.

Nasledny osud filmu a jeho divacké prijeti se pln€ odhali az v rdmci nékolika let, kdy si odbude
své kolecko. VSechny ziskané reakce a podnéty, které vzesly béhem realizace filmu skrze osobni
rozhovory a testovaci publikum, mohou vysledny dopad filmu pouze piedvidat, nebot’ vznikly
v uméle vytvorfeném prostiedi. Jelikoz je otdzka tispéchu a netspéchu jakéhokoliv lidského vytvoru

z¢asti téz dilem ndhody a dobrého nac¢asovani, 1ze v tuto chvili pouze konstatovat, ze vse ukaze az Cas.
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5.3 SHRNUTI A ZAVERECNA UVAHA

Film Anima Artis se stava vyusténim dlouhodobého tviirc¢iho usili, které zabralo bezmaéla 7 let. A¢
se puvodni myslenka vytvofit film na zékladé rozpohybovanych slavnych obrazli z d&jin uméni
mohla jevit trividln€ a nevinné, jeji pecliva a zodpoveédna realizace se ukdzala byti mnohem vétsi
vyzvou, nez se od ptivodniho studentského projektu ocekavalo. Zvolené téma animovaného uméni
je stejné tak narocné a nekompromisni, jako mize byt i divacky vdééné — o cemz svédci recepce
a ohlasy u tématicky podobnych vystupi, jeZ jsou piedstaveny v praktické ¢asti disertace. V fadé
ohledli pfipominaly prace na snimku Anima Artis restauratorskou ¢innost. Mnohé obrazy bylo
nezbytné celé tydny kousek po kousku rozebirat a oprasovat, aby mohly byt ndsledné nove slozeny

do nového média, nez pro které byly primarn€ ur€eny. Tim novym médiem se stava film.

Lze namitat, Ze v roce 2017 se filmovy format stava jiz médiem starym. Mezi nova média patii
virtualni realita, videomapping a ta média, kterd experimentuji s novymi technologiemi. Toto
tvrzeni mizZe byt zCasti pravdivé. AvSak zaleZi na zvolené definici, kterych je hned nékolik. Dle
nekterych vykladu je video a film stale tradicnim novym médiem. Proti ¢emu ale nelze nic namitat
je fakt, ze video, na rozdil od jinych typt novych médii, nabizi neporovnatelnou vyhodu — je
ptistupné prakticky kazdému, nebot’ dnes jiz témét kazdy disponuje osobnim pocita¢em ¢i chytrym
telefonem. To je pravé jednim z diivodu, pro¢ pii vybéru vhodného média padla volba pravé na
kratkometrazni animovany film. Pfesto autor v rdmci projektu Anima Artis nezustal jen u tradi¢niho
filmového média. Jako doprovodny vystup zpracoval taktéZ dva navazujici audiovizudlni pociny,
které jiz vice experimentuji s novymi technologickymi moZznostmi. Tyto pociny jiz nezaujimaji
obsahly pohled na celé¢ vytvarné uméni. Namisto toho se jiz zaméfuji na jedno konkrétni téma,
v ramci kterého zkoumaji moznosti propojeni popularizace vytvarného umeéni s videomappingovou

projekci. Témto dvéma vystuptim jsou vénované zbylé dvé kapitoly textu.

Na zavér celého pétiletého snazeni, které doprovézelo vznik filmu Anima Artis, je vhodné zminit
kratkou osobni ivahu nad celym tviiréim procesem. Pii zpétném odhadu ¢asové ndrocnosti projektu

bylo napocitano, ze produkce filmu zabrala zhruba 3 700 pracovnich hodin.

Kazdy autorsky pocin, kterému je vénovano takové mnozstvi tsili, se po n¢jakém ¢ase nevyhnutelné
stava soucasti samotného autora. Pfiroste k nému, ovliviiuje ho, utvafi jeho agendu, ddva mu smysl.
V tuto chvili je jen velmi tézké odhadnout, jakou tlohu film jesté sehraje. Zdali se mu podaii
"prorazit do svéta", najit si své divaky a nalézt své vyuziti, ¢i zdali skon¢i zasypan pod nanosem
jinych vytvort, jejichz autofi dokazi byt hlasitéj$i a pohotovéji reagovat na aktualni poptavku
zhyckaného divéka. Jak bylo feceno, vSe ukaze Cas. Presto dokonceni tohoto snimku uzavira jednu
zivotni kapitolu, jedno vleklé a ne vzdy jednoduché autorské snazeni. Z toho diivodu by si film

zasluhoval posledni kratkou rekapitulaci. Zavére¢né zamysleni.
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5.3.1 Anima Artis jako studentsky projekt

Prace na snimku zapocala jako studentské snazeni autora. Nyni studentské snazeni autora zavrSuje.
Projekt Anima Artis se na 7 let stal rozsdhlym tviréim hfistém. Laboratofi, kterd umoznila zkoumat
historii uméni, poznavat nové souvislosti, nahlizet do obrazu a do tvorby jinych autort. Tyto
poznatky dale podrobovat kritickému mysleni, vyvozovat zavéry a na nich stavét zaklady pro
vlastni tvorbu. Projekt Anima Artis taktéz postavil do cesty fadu technickych vyzev, béhem jejichz
feSeni bylo tfeba skvéle ovladnout praci s dostupnymi programy a naucit se mnoha femeslnym
dovednostem, aby mohla byt ptivodni vize pfetavena ve skute¢nost. Projekt Anima Artis se tak stal
sam o sobé Skolou, ktera nadélila velké mnozstvi teoretickych a praktickych poznatkt, jez lze dale

pfenést do vlastni praxe. T€Zko na cvicisti, lehko na bojisti, chtélo by se fici.

5.3.2 Anima Artis jako populariza¢ni nastroj

Kazdy autor, vénuje-li se né¢jakému osobnimu projektu dostatecné intenzivné, by rad za svou praci
vidél smysluplné vysledky. Ohodnoceni ze strany vefejnosti, zpétnou vazbu, n¢jaky dopad. Mozna
snad jen védomi, ze vynalozend energie readln¢ né¢emu prospéela a nékoho ovlivnila. Od zacatku
vyvoje filmu Anima Artis existovala vidina takového cile. Tim je popularizace uméni. Vzdani
holdu vSem ikonickym dilm, ktera utvofila kulturni bohatstvi této zapadni civilizace. Skromnou
ambici filmu Anima Artis je stat se doplitujicim materidlem, ktery mtize stat u pocatku kazdé vyuky
dé€jin uméni. Prvotnim nahledem pod poklicku. Upoutavkou, ktera svym audiovizudlnim pojetim
na moment vtahne kazdého divdka do svéta plného barev, tvarli, emoci, zmén, lidskych zivot
a osobnich vypovédi. Vzdyt' d¢jiny uméni jsou dochovanym fotoalbem, které podava svédectvi

o dobach minulych. Staci jen zacit listovat.

5.3.3 Anima Artis jako reflexe 21. stoleti

V kone¢ném dusledku Ize vznik filmu Anima Artis vnimat téz jako reflexi doby. Plati-li teze,
ze umg¢lec je zrcadlem svého okoli, spole¢nosti a nastavenych kulturnich hodnot, které nasledné
reflektuje do svého dila, méla by tato zakonitost platit i pro samotny snimek Anima Artis. Nebot
iten se v takovém pripad¢ stava odrazem své doby. Kompiladtem vSech kulturnich tendenci a vjemu,
které autor béhem let podvédomé nasbiral z okolniho svéta a do vysledného filmu nenavratné
vtiskl. Na projekt Anima Artis 1ze tak pohlizet i jako na otisk dnesni doby. Doby, ktera se vyznacuje
rychlym tempem, zkratkovitosti, generalizaci témat a povrchnim nasavanim informaci. Vznikly
film se v této alegorii stava sestfihem, pomyslnym trailerem na védni disciplinu nesouci nazev
D¢jiny vytvarného uméni. Dnesni doba je viibec pozoruhodna svou pottebou "trailerizace" —
vznikaji upoutavky na filmy, knihy, hry, produkty i sluzby. A kdo vi, mozna brzy nadejde chvile,
kdy zacnou vznikat upoutdvky také na zivotni rozhodnuti, kterd ma lidskd duse v tomto svété
ucinit. Na mésta, kterd ma navstivit. Na lidi, se kterymi se ma setkat. I na obory, kterymi se ma
dale zabyvat. Ano, humorna ptedstava. AvSak kdyby k takovému scénati skute¢né doslo, snad bude

pestry svét vytvarného umeéni jednou takovou upoutavkou jiz disponovat.
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VIDEOMAPPING
RENE MAGRITTE

,,Je-li sen vykladem bdélého stavu veédomi,

potom je i bdely stav vedomi vykladem snu. *

— René Magritte
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Béhem mnohaleté¢ho vyvoje filmu Anima Artis vznikly dalsi dva doprovodné vystupy, které
koncepci celého projektu dale rozvijely a prozkoumavaly nové moznosti, jak vytvarné uméni za
vyuziti animace popularizovat i mimo okruh kratkometraznich filmt. Prvnim vystupem, ktery vice
experimentuje s moznostmi novych médii, se stava audiovizudlni pocin Magritte Mapping. Tento
projekt, uvedeny taktéz pod souhrnnou znackou Anima Artis, ptenasi tvorbu znamého belgického

malife na fasadu budovy prostfednictvim videomappingu.

6.1 NAMET A CILE

Projekt vznikl ku pfilezitosti festivalu Maska 2014, ktery kazdoro¢né zakoncuje odbornou
konferenci Design na hranici, poradanou studenty a uciteli Fakulty multimedidlnich komunikaci
Univerzity Tomase Bati. Mezinarodni videomappingovy festival Maska se kona kazdy rok na

ptelomu dubna a kvétna v prostorach Bat'ova institutu 14|15 ve Zling.

6.1.1 Genius loci

Aredl Svit, kterého je Bativ Institut 14|15 soucasti, predstavuje poztstatky byvalého industridlniho
komplexu. Pivodni obuvnicky podnik zalozil koncem devatenactého stoleti Tomas Bat’a s bratrem
Antoninem a sestrou Annou s cilem produkovat obuv pro cely vychodni blok. Battiv areal byl
v roce 1945 znarodnén a o 4 roky pozd¢ji piejmenovan na Svit. Dlouhé roky zlstavaly primyslové
budovy arealu opusténé a postupné byly rozprodavéany. Celou primyslovou zénu ohranicovala
dvoumetrova zed’, ktera tovarenské budovy oddélovala od samotného centra mésta. Az s padem této
zdi v roce 2008 zacalo mésto Zlin skutecné ozivat. Piivodni budovy, stdle oznacované jako bloky,
jsou v soucasné dobé¢ postupné rekonstruovany a nachdzeji své nové vyuziti v zivoté obyvatel
mésta. Vznikaji zde nové galerie, muzea, knihovny, reziden¢ni byty, kancelare, obchody i objekty

obCanské vybavenosti. Navzdory probihajicim zméndm nese cela oblast stale silné genius loci,

nebot’ vétsina budov naddle zachovava ptisné uniformni architekturu a ryze industridlni estetiku.

e

Obr. 52: Areal Svit / Archivni fotografie piivodni zdi
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7.1.2 Zaméry a témata
Primarnim cilem nov¢ vznikajiciho videomappingu, coz je ve své podstaté site-specific projekt,
byla snaha navazat na historicky kontext zvolené lokality a autorsky znazornit novy pohyb blokd,

pad zdi a navraceni zivota zpét do prostor opusténého aredlu.

Sekundarni cilem projektu se stalo vytvotreni ndvaznosti na hlavni principy projektu Anima Artis,
které spocivaji v popularizaci vytvarného uméni za vyuziti kulturniho transferu do nového média.
Ma-li téma mistniho genius loci fungovat jako forma odkazu k historii aredlu, stava se potom téma
popularizace vytvarného uméni odkazem k soucasnosti, nebot’ momentalné¢ v budovach Bat'ova
institutu 14|15 sidli mimo jiné Krajska galerie vytvarného uméni ¢i Muzeum jihovychodni Moravy.

Popularizace vytvarného uméni je tak na miste.

6.1.3 Interpretované obrazy

Po stanoveni tématickych okruhi, které¢ bude projekce napliovat, bylo nutné v zavérecném kroku
vybrat jednoho konkrétniho umélce, jehoz tvorba by se stala predmétem kulturniho transferu
a zvolené téma vizudln¢ zastitila. Volba padla na dilo surrealistického belgického malife Reného
Magritta, ktery maloval a tvofil zhruba ve stejném ¢asovém obdobi, kdy Tomas Bat'a budoval sviyj
pramyslovy podnik. Dtlezitd je predev§im tématicka ndvaznost k mistu, nebot’” Magritte ve své

tvorb¢ Casto pracoval s motivy pohyblivych bloki, cihlovych zdi a ptisnou uniformitou.

René Magritte se narodil 21. listopadu 1898 v belgickém mésté Lessines. V roce 1916 zacal studovat
na Kralovské akademii muzickych uméni v Bruselu. Jiz v pribéhu studia byly Magrittovy obrazy
uvetejnény na nékterych vystavach a v uméleckych Casopisech. Magritte také navrhoval reklamni
plakaty, néjaky cas byl zaméstnan jako navrhaf v tovarné na tapety. Maliiiv osobity rukopis se
zacal definovat po jeho presunu do Francie, kde zacal spolupracovat s francouzskymi surrealisty.
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Obr. 53: Obrazy Reného Magritta, jez se staly predmétem kulturniho transferu
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6.2 POPIS REALIZOVANE PROJEKCE
Finalnim vystupem projektu se stala videomappingova projekce na budovu Batova Institutu 14(15,
ktera divakiim predstavila moznosti, jak lze vyuzit kulturniho transferu obrazli vyznamného

svétového malife k symbolickému znazornéni historickych souvislosti, jez se k dané lokalité vazi.

6.2.1 Déjova struktura

Projekce je uvedena Magrittovym citatem: "If the dream is a translation of waking life, waking
life is also a translation of the dream." V nésledujici scéné jsou skrze paprsek svétla, pripominajici
pohyb halogenové svitilny po fasadé¢, odhalovany kamenné bloky, které rotuji kolem své osy. Tvar
bloki, pfipominajici obracené pismeno "T", je pievzaty z architektonickych predispozic podkladové

fasady. Za vyuziti hry svétla a stinti je dosazeno optické iluze, ze fasdda skutecné oziva.

Samotna okna budovy plni funkci uméleckych ramt, v nichz se zobrazuji Magrittova dila.
Kazdy novy obraz je divakiim odhalen rozvinutim rudych zavésu, jez jsou samy o sob€ jednim
z Magrittovych Castych motivi. Prezentované obrazy v okennich ramech zndzoriiuji predméty
a objekty, jez jsou pro Magrittovu tvorbu specifické. Divaci tak mohou zhlédnout zelena jablka,
fragmentované sochy, levitujici menhiry ¢i obii kovové rolnicky. Kazdé z oken se tak stava

samostatnym obrazem. Fasdda budovy se méni ve virtudlni galerii.

V dalsi ¢asti projekce se vSechny rudé zaclony naraz zatdhnou, ¢imz vSechna zobrazovana dila
odhaluji zastupy muzu v bufince s jablkem pted oblicejem, které odkazuji ke slavnému obrazu Syn
¢loveka. Dav uniformné odénych muzi stoji a vyckava. Reflektuje tak dav divaka na druhé strané
projekcee, ktery taktéz napjaté ocekava, co bude dale. Pfichazi skiipavy zvuk. V ten okamzik kazdy
z postavajicich muzl na sebe bere podobu podlouhlého hadovitého tvaru z Magrittova obrazu
Kompozice u brehu more. Tato hadovita torza bok po bohu zdanlivé pfipominaji miiz, kterd se
nasledn¢ transformuje do obrovské ¢ervené opony zakryvajici fasddu celé budovy. Po chvili se ruda
opona rozevira a odkryva zed’ stojici za ni. Zed nasledné odpadava s naprostou lehkosti, jako by
taktéz byla pouhy kus latky, ktery n€kdo upusti. Vyjev tak symbolizuje pad zlinské zdi ohranicujici
areal Svit. Za padajici zdi ztistava jiz jen blankytn¢ modré nebe s ubihajicimi mracny, skrze které
zacnou prolétavat stovky postav v ¢ernych bufinkéach a kabatech. Dav muzu, ktery dfive postaval
za zdi a tiSe vyckaval, nyni miize vpadnout do nové otevieného prostoru. Scéna s padajicimi lidmi
odkazuje k Magrittovu obrazu Golconda. Vyjev nahrazuje motiv lidského oka z obrazu Falesné

zrcadlo, které definitivné uzavira sva vika a tim i celou tfiminutovou projekci.
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6.2.2 Proces vyroby dila
Technicka realizace zdrojového videa probihala za vyuziti kombinované techniky 2D a 3D animace.
Proces vzniku ¢astecné navazuje na produkei filmu Anima Artis a vyuziva fady zavedenych postupil,

které se béhem vyvoje filmu Anima Artis osvéd¢ily.

Prvnim krokem se tak opét stal sbér podkladovych materidlii, v tomto piipad¢ reprodukci
Magrittovych obrazli v maximalni mozné kvalité. Zdrojem dat byl ve vétSiné piipadd opét server

WikiArt.org, shromazdujici reprodukce vytvarného umeéni.

V druhé fazi vyvoje byla vybrana dila, kterd zapadala do stanoveného konceptu vypravéni, za
vyuziti programu Adobe Photoshop barevné oSetfena, roziezdna a pripravena pro naslednou
animaci. Ta probihala opét za vyuziti programu Adobe After Effects, v némz byly ptfedchystané
2D vrstvy ruéné zanimovany. Novym krokem se stalo pouziti 3D animace, ktera byla realizovana
za vyuziti zasuvného modulu (plug-inu) pro After Effects s ndzvem Element 3D. Skrze néj byly
vybrané objekty pievedeny do podoby jednoduchych 3D modelt a nasledné zanimovany. Timto
zpusobem byly kuptikladu vytvofeny rotujici prostorové bloky, které dynamicky vrhaji stiny
a odlesky. 3D technologie byla taktéz vyuzita k vytvoteni levitujicich jablek, kamennych menhirti
a chromovych rolnicek, které se tak staly plastictictéjSimi a uvétitelnéjSimi objekty. Jako zdrojovy
podklad pro modré pozadi byl pouzit ¢asosbérny zdznam oblohy s plynoucimi oblaky, ktery byl za

vyuziti postprodukénich procest stylizovan do podoby vice upominajici k malbé.

Obr. 54: Magritte Maping (fotografie z projekce)



Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 133

6.2.3 Hudebni podklad

Pro posileni podmanivé atmosféry Magrittova surredlniho svéta byla pouzita choralni skladba
Requiem od mad’arsko-rakouského hudebniho skladatele Gyorgye Sandora Ligetiho. Zajimavym
faktem je, ze tato skladba byla pouzita taktéZ ve snimku Stanleyho Kubrica 2001: Vesmirnd odysea,
ktery je filmovou adaptaci kniznich novel od Arthura C. Clarca. Ve filmu podkreslovala tato skladba
vzdy ty pasaze, v nichz prichézelo lidstvo do styku se mimozemskym ¢ernym blokem/monolitem,
ktery v ramci filmové mytologie fungoval jako urychlova¢ lidské evoluce a technologického
pokroku. Béhem preprodukéni faze filmu se Kubrick mnohokrat zamyslel, jak tento monolit
vytvarné ztvarnit pro filmové publikum. Inspiraci nakonec nalezl pravé u obrazi Reného Magritta,

ktery s podobnymi monolity/bloky Casto ve své tvorbé pracoval.

Opétovné propojeni podmanivé sklady Requiem se surrealistickymi obrazy Reného Magritta tak
zamérné pracuje se zauzivanou spojitosti mezi konkrétnim motivem a skladbou, ktera je ve filmové

popkultufe podprahové zakotenéna.

6.3 REAKCE A OHLASY

Vysledné video bylo v ramci videomappingu promitnuto na fasadu budovy Institutu 14|15 hned
nekolikrat. Premiérové bylo video piedstaveno v ramci festivalu Maska 2014, pro n€jz bylo primarné
vytvotfeno. O dva roky pozdéji bylo znovu uvedeno na festivalu Maska 2016, kde bylo ocenéno
prvni cenou za nejlepsi videomappingovou projekci. V nasledujicich letech bylo dilo prezentovano
jesté nékolikrat — kromé navazujicich festivali Maska bylo taktéz uvedeno v ramci kulturni akce

Galerijni muzejni noc 2017, kterou porada Krajska galerie vytvarného umeéni ve Zlin¢.

Zaznam z projekce je v soucasné dobé mozné zhlédnout na serveru Vimeo, kam jej autor této
diserta¢ni prace umistil pro potfeby dalsi prezentace. Tento projekt tak pfedstavuje jedno z moznych
feSeni, jak lze skrze kulturni transfer znovuozivit dilo a ideje vyznamného umélce a pfitom plnit
nékolik cilti zaroven. Vysledny projekt tak respektuje genius loci zlinského aredlu Svit a dale

rozviji koncepci projektu Anima Artis popularizaci dila znamého vytvarnika.

Obr. 55: Magritte Maping (zabéry ze zdrojového videa)
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VIDEOMAPPING
KATEDRALA VE FARU

,,Po pop-artu je graffiti nejvetsim umeleckym hnutim

v soudobé historii, které ma takovy dopad na kulturu“

— Jeffrey Deitch
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7.1 NAMET A CILE

Druhym dopliikovym vystupem prace, ktery spada do koncepce projektu Anima Artis a vyuziva
mappingovou projekci, se stava projekt nazvany Katedrdla ve Faru (Cathedral of Faro). Projekt
vznikl v roce 2014 ku ptilezitosti odborné konference Algarve Design Meeting, ktera se kazdoro¢né
kona v portugalském mésté Faro. Akce je postavena na mezinarodni spolupraci mezi University
of Algarve a Univerzitou Tomase Bati ve Zlin¢. Zavérem kazdého ro¢niku se stdvd vecerni

videomapping, ktery je promitan na fasddu historické katedraly v centru mésta.

7.1.1 Genius loci

Katedrala sv. Panny Marie, téz nazyvana jako Katedrala ve Faru ¢i Katedrala Sé, je fimskokatolicka
sakralni stavba z roku 1251. Stoji ve vychodni ¢asti ndmésti Largo da Sé na podlozi, kde se nachazel
puvodni fimsky chram, ktery byl pozdé€ji prestaven na vizigotskou katedrdlu a ta nasledné na
maurskou mesitu. V nasledku anglického drancovani v roce 1596 a zemétieseni z roku 1755 ptezily
z puvodniho romansko-gotického exteriéru pouze dvé kaple, podnoz zvonice a jeji vchod. Soucasna
rekonstruovana podoba je smésici gotického, renesancniho a barokniho slohu. V interiéru katedraly

se nachazi Museu Capitular uchovavajici sbirku sakralniho umeéni ze 17. a 18. stoleti.

Faro je hlavnim a nejvétsim méstem jihoportugalského regionu Algarve s témét 50 000 obyvateli.
Lezi 216 km jihovychodné od Lisabonu na pobiezi Atlantského oceanu. Ptilehlé mezinarodni letisté
z n¢j Cini turistickou vstupni branu do celého regionu. Faro je taktéz kulturnim a vzdélavacim
centrem Algarve. Na vysoké Skole University of Algarve, kterd byla zalozena roku 1979, studuje

ptes 10 tisic studentd.

Stejné jako je tomu v tfad¢ dalSich portugalskych mést, potyka se i Faro v poslednich letech
s rostoucim mnozstvim vandalismu a nelegalniho graffiti. Kazdym rokem se na zdech mésta

objevuji nové kresby a maltivky, které tak nevyhnutelné méni a pretvareji kulturni raz celého mésta.

7.1.2 Zaméry a témata

Autorska koncepce pripravovaného videomappingu v tomto ptipad€ operovala s propojenim dvou
tvircich zamérd. Prvnim zamérem bylo vytvoreni ideové navaznosti na koncept projektu Anima
Artis a za vyuziti novomedialniho transferu prevést vybrana umélecka dila z d€jin uméni do nove,

animované podoby.

Druhym zamérem se stala reflexe mistniho genius loci, nebot’ videomapping je ze své podstaty
dilo vytvofené pro konkrétni misto a konkrétni Cas (tzv. site-specific art) a mélo by tedy zistat
ve vztahu k dané lokalit¢ autentické. K dosaZeni tohoto cile byla autorem v ramci ptipravné faze

projektu stanovena tii ustfedni témata, kterd vychazi z geografickych a historickych souvislosti:
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o Prvnim tématem byla samotna budova katedraly — jeji bohata minulost, ¢asté ptestavby i jeji
soucasny stav. Pozornost byla taktéz vénovana ikoné Panny Marie, jiz byl chram zasvécen,
nebot’ se stava symbolickou patronkou celého mista.

o Druhé téma reflektovalo rostouci mnozstvi vandalismu a graffiti, které nevyhnutelné¢ méni
historickou podobu mésta a urcuji jeho novy kulturni dopad.

o Tretim tématem se stalo hledani katarze, ktera by piedstavila ivahu nad soucasnym stavem

a umoznila vtisknout do vysledného dila néjakou formu vlastni autorské vypovédi.

7.1.3 Interpretované obrazy

Vzhledem k faktu, ze neexistuji témét zddné dochované fresky z ptivodni katedraly, byly v ramci
sbéru dat pouzity reprodukce romanskych, gotickych a rané renesanc¢nich ndbozenskych maleb
pochazejicich povétsinou z Italie. Jelikoz mél Apeninsky poloostrov v Cele s fimskokatolickou
cirkvi na stavbu katedraly velky vliv, byly jako vzorové piedobrazy dobového kanonu vyuzity
nasténné fresky od Ucella, Duccia a dalSich. Taktéz byla vyuzita reprodukce nasténné malby Panny
Marie z katakomb v Priscille, coz je jedno z nejstarSich dochovanych vyobrazeni Panny Marie
pochézejici z druhé poloviny 2. stoleti. Shromazdéné vyjevy poslouzily k demonstraci postupného
vyvoje kanonového zobrazeni Panny Marie. Tato evoluce ikony prezentovana na fasadé budovy

mohla byt vnimana jako parafraze historickych zmén samotné katedraly.

7.2 POPIS REALIZOVANE PROJEKCE

Realizace zdrojového videa, které se prostfednictvim projektoru promitalo na budovu katedraly,
probihala v mésicich duben—kvéten 2014. Obsahem projekce se stala autorska adaptace t¥i hlavnich
témat (viz vyse), jejichz smyslem bylo doplnit multimedialni projekci o historicko-kulturni piesah.
Zdrojové video bylo vytvofeno za vyuziti programii Adobe Photoshop a Adobe After Effects.
Samotna projekce na budovu katedraly Sé probéhla dne 31. kvétna 2014 v 10 hodin vecer.

Obsah audiovizualni projekce znazorfuje tok ¢asu. Prvni vyjev tvoii motiv hodin, které promitaji
svlj svételny obraz na redlné kamenné hodiny na vrcholu katedraly. AvSak rucicky se toci

v protisméru, nebot’ piesouvaji €as zpét. Vraci divaka zpét do minulosti.

Prvni velka scéna predstavuje ptivodni fimsky chram, jehoz podoba je postupné odkryvana skrze
uzky kuzel svétla, ktery po objektu cestuje. Na historické fasadé jsou postupné vykreslovany fresky
Panny Marie, které predstavuji dobovy kanon z dob romanského slohu, gotiky a protorenesenance.
Na téchto vyjevech chova Panna Marie v naruci malého JeziSe. Nemluvné se ji kratce nato z naruce
vytraci a zjevuje ve formé dospélého JeziSe visiciho na ktizi. Marie propadd smutku a freska

pomalu bledne, opadava a mizi. Kuzel svétla uhasind a katedrala se ocita zpét v temnotg.
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Druha scéna opét predstavuje tok Casu a vytvari iluzi ubihajicich hodin. Tentokrat ale rucicky
b&zi doptedu, pokraduji smérem do piitomnosti a brzké budoucnosti. Celni fasadu opét osvécuje
uzky kuzel svétla, ktery postupné odkryva novou podobu katedraly. Misto sttedovékych fresek se
tentokrat na katedralu vykresluji graffiti. Mezi zobrazenymi motivy lze spatfit i stylizované kresby
Panny Marie ¢i papeze. Nutno podotknout, Ze v§echny zobrazované graffiti jsou autentické, nebot’
se jedna o skutecna dila nachéazeji se na zdech samotného mésta ¢i jeho nejblizsiho okoli. Graffiti
pred divakem nestoji celd historickd budova zcela pokrytd barvami, obrazy a texty. Projekce zde

pfedstavuje varovny scénar — vitézstvi lidové tvotivosti nad vysokou kulturou a tictou k minulosti.

Zaveérecna Cast videomappingu predstavuje katarzi, autorskou vypovéd k tématu. Nova fasadda
zcela pokryta graffiti praskd, droli se a odpadava. Misto ni se zacinaji formovat kamenné bloky,
které¢ opét sestavi tvar piivodni katedraly z roku 1251. OvSem i ty se zahy rozpadévaji a kusy
kamene odpadavaji pryC. Zanechavaji za sebou sut’ prachu a stfepl, z niz se nasledné zformuje
detailn¢ zdobena vitraz s motivem Panny Marie oplakavajici Krista (Pieta). Z katedraly se tak stava
kiehky sklenény obraz, ikona. Zaveéreény vyjev symbolizuje viru, na jejiz zaklad¢ byla sakralni
stavba vybudovana. Navraci esenci, pivodni myslenku, z niz objekt vzesel. Zavérecnou scénu lze

vnimat jako ocistu duSe od hmoty. Katarze je dokoncena.

7.3 REAKCE A OHLASY

Projekce sklidila po svém prvnim pfedstaveni v roce 2014 tfadu pozitivnich ohlasti, diky kterym
dostal autor této prace prilezitost nésledujici rok Faro osobn¢ navstivit a o celém projektu Anima
Artis promluvit v rdmci dal§iho ro¢niku konference Algarve Design Meeting. Béhem ptednasky
byla publiku piedstavena rozpracovana verze filmu Anima Artis, ktera pomohla déle rozvinout
vetejnou diskuzi na téma novomedidlniho transferu umeleckého dila do animované podoby, ktera

pomohla otevfit hlubsi polemiku nad celou problematikou.

Obr. 56: Katedrala ve Faru (nahledy videomappingové projekce)
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Nebyva zadouci uzavirat odborny text s pocity nostalgie ¢i sentimentu. Do védecké prace subjektivni
emoce nepatii. Piesto k tomu miva piekvapivé mnoho autort sklony. Zejména potom ti, ktefi se
zabyvaji kreativnimi a uméleckymi obory a je jim pfirozenéj$i vice vyuzivat svou pravou mozkovou
hemisféru. Takovi lidé vnimaji svét skrze barvy, hudbu, souvislosti, sny a pocity. Védecky text
je ovSem nutné zakoncit racionalné, odborné, k véci. S maximalni objektivitou a odosobnénim.
Shrnout vSechny poznatky, ovérit platnost tezi, pfipomenout stanovené cile a doplnit k nim velkou
nalepku ,,SPLNENO%. Prace je ukoné¢ena, vysledek dosazen. Ano, zavéreéné slovo, stejné jako
vétSina odborného textu, by méla patfit levé mozkové hemisféte. Navzdory témto pfedpokladim si
dovolim do zavére¢ného slova zapojit hemisféry ob€, nebot’ se na konecném vystupu podilely takika

rovnym dilem. Nebylo by férové nyni pfedstirat, Ze tomu tak nebylo.

Disertacni prace Umélecké dilo v novomedidlnim transferu vznikala pét let. Obsahuje tii hlavni
casti. Teoretické badani a praci s literaturou, prakticky priizkum multimedialnich vystupt od jinych
autort a vlastni autorsky projekt sestavajici ze tii audiovizudlnich dél. VSechny tii ¢asti prace na sebe
ptirozené navazuji a prestoze kazda mluvi lehce odlisnym jazykem, poji je jedno spole¢né téma, jeden
tvir¢i proces. Tento proces 1ze vnimat jako parafrazi k jakémukoliv projektu z designerské praxe,
ktery by mél taktéz sestavat z této trojclenné posloupnosti: teoretického poznani tématu a vytvoreni
znalostni baze, prizkumu stavajicich vystupt a zjisténi stavu feSené problematiky, a nakonec z vlastni

tvorby, jez idealn€ vyusti v hmatatelny ptinos k tématu.

Na pocatku badani nad zvolenym tématem stanula jedna hlavni a tfi podptirné hypotézy. Smyslem
prace s odbornou literaturou v ¢asti teoretické, stejné tak smyslem multimedidlni reSerSe v ¢asti

praktické, bylo potvrdit ¢i vyvratit tyto hypotézy, v ¢emz tkvi vyzkumny charakter disertacni prace.

Podpurna hypotéza #1: S nastupem internetu, socidlnich siti a chytrych zarizeni mladi lidé
postupné ztraci schopnost vnimat a pIné proZzivat staticky obraz v muzeu ¢i galerii.

Tato hypotéza je pravdiva, nebot’ rodici se generace zpravidla ptichdzi do styku s digitalnimi
technologiemi jiz od velmi tlého veku. Jejich schopnost vnimani je tedy pozménéna piijimanymi
vizualnimi vjemy. Synapticka plasticida, ktera dynamicky pretvaii vztahy mezi neurony v lidském

mozku, redukuje schopnost soustfedit se na staticky obraz.

Podpurna hypotéza #2: Animace a nova média se mohou stit podpurnymi prostiedky
k popularizaci a zpristupnéni uméleckého dila clovéku s nedostate¢nou kulturni kompetenci
¢i percepénimi schopnostmi.

Tato hypotéza je pravdiva, jelikoz lidsky mozek pfirozené vytvafi siln€j$i odezvu na pohyb ¢i na
interakci. Vytvarna dila prevedena do animované podoby se mohou stat vhodnym popularizaénim

nastrojem pro laickou vefejnost. Prvnim krokem, kterym by mohla zapocit vyuka déjin uméni.
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Podpiirna hypotéza #3: Transfer uméleckého dila do animované podoby predstavuje mozné
feSeni, jak zaZehnout mezi lidmi vétSi zdjem o vytvarné uméni a zvysit tak navStévnost
kulturnich instituci.

Tato hypotéza je pravdiva. Jak prokazaly vysledky multimedialniho Setfeni v rdmci praktické ¢asti
prace, umélecké dila ptenesend do podoby audiovizualnich projeket, virtudlni reality ¢i animovaného
filmu doprovazi velky zajem a silné ohlasy ze strany vefejnosti. VétSina téchto projektl byla ze

strany kulturnich instituci finanéné podpotena, ¢i ptimo vznikly na jejich popud.

Hlavni hypotéza: Transfer uméleckého dila do nového média je prichazejici tendence (nikoliv
trend), ktera nabizi novy potenciil, jak lze popularizovat déjiny vytvarného uméni za vyuziti
animované tvorby.

Jelikoz byly tfi podptrné hypotézy prokazany, lze také hlavni hypotézu povazovat za platnou.
O tendencnosti zkoumané problematiky vypovida i pocet sedmadvaceti multimedidlnich vystupti
podobného tématu, jez jsou predstaveny v praktické Casti. Zajimavym faktem je, Ze vice nez

polovina z nich vznikla v rdmci poslednich péti let, tedy v letech 2012-2017.

Potvrzeni platnosti tezi Ize vnimat jako splnéni vyzkumné podstaty tohoto textu a naplnéni
teoretického cile prace. Praktickym cilem se stava realizace kratkometrazniho filmu Anima
Artis, ktery je po sedmi letech vyvoje hotovy a pfipraveny ke zvetejnéni. Film doprovazi dvé
videomappingové projekce, které propojuji koncept animovanych uméleckych dél s geniem loci
zvolené lokality. Prokazuji tak, ze Anima Artis nemusi fungovat pouze jako osamoceny produkt,
nybrz jako nosna myslenka, s niz je mozné za vyuziti spektra rozliénych audiovizuédlnich forem
dale pracovat. Jakym zptisobem bude v budoucnu s touto znackou dale nakladéano jiz zélezi na

ptilezitostech a zajmu vetejnosti. Cil této prace je naplnén. Dvete jsou oteviené...

Kazda z kapitol této prace byla uvedena citatem, ktery hovotil k tématu dané kapitoly. Bude tedy
ptiznacné, kdyz i posledni odstavce této prace definitivné uzavte citat. V ndvaznosti na zdvérecnou
scénu filmu Anima Artis bude 1 zdvérecna pasaz tohoto textu vénovana Banksymu, ktery prohlésil:
., Pry umirdte dvakrat. Zahynete poprve, kdyz prestanete dychat, a zahynete podruhé, o néco

pozdéji, kdyz uz se o vas prestane mluvit. *

Svét se neustale vyviji. AvSak nedéje se tak samovoln€. Ménti jej lidé — vyrazné osobnosti, které maji
vizi vytvofit néco nového a vytrvalost se nevzdat a prekonat své limity. Tento text vzdava poctu vSem,
kteti v minulosti dokazali néco nového uvést v chod, ac se to tehdy mohlo jevit bezvyznamné. Transfer
zivotniho dila vyznamnych umélct do nového média predstavuje jednu z moznych cest, jak zachovat
jejich odkaz zivouci i pro dalsi generace. A chceme-li jako spolecnost nadale uchovat nastavené
kulturni hodnoty, je nezbytné nezapomenout na velké mistry, kteti k nim svym dilem pfispéli. Nebot

jinak skute¢n¢ hrozi, ze tito 1idé ,, zahynou i podruhé. “ A s nimi i to, ¢im jsme dnes.
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TVURCIi CINNOST

+  videomapping Mercedes-Benz pro festival VZARI (2012)

*  navrh veletrzni expozice UTB pro Gaudeamus Brno 2012 (2012)

«  grafické feSeni kampané pro krajské volby ODS Plzen 2012 (2012)

+  animovana novorocenka UTB (2012)

e univerzitni brozura pro Mezinarodni oddéleni UTB (2013)

* animovany film Kralova fe¢ pro soutéz Jameson Empire Awards (2013)

*  knizni trailer Stefan Spjut: Stallo pro Nakladatelstvi Host (2013)

«  grafické feSeni kampané pro volby do poslanecké snémovny ODS Plzen 2013 (2013)
*  navrh veletrzni expozice UTB pro Gaudeamus Brno 2013 (2013)

« fakultni brozura pro Fakulty humanitnich studii UTB (2013)

»  propagace studentské mddni prehlidky Arts Secret Fashion Show (2013)

«  vyro¢ni katalog ateliérit A3D a AVK (2014)

*  prlvodce pro zahrani¢ni studenty UTB (2014)

»  sada propagacnich tiskovin pro pro Mezinarodni oddéleni UTB (2014)

*  knizni trailer Samantha Shannonova: Kosticas (2014)

»  grafické feSeni kampané Jitiho Pospisila pro volby do evropského parlamentu (2014)
« videomapping René Magritte pro festival Maska (2014)

* videmapping Katedrala ve Faru pro Algarve Design Meeting (2014)

+  graficka vybava dokumentu Raport o Velké vélce pro CT (2014)

+  grafické feSeni kampané pro komunalni volby ODS Plzen 2014 (2014)

«  veletrzni expozice UTB pro Gaudeamus Brno 2014 (2014)

*  webové stranky ilustratorky TerryEmi (2014)

* animovana upoutavka do kina pro ¢asopis RESPEKT (2015)

+  corporate identity a logomanual spoleénosti Cista Plzeii (2015)

+  web spolegnosti Cista Plzeii (2015)

»  sada propagacnich tiskoviny pro Erasmus+ UTB (2015)

*  navrh veletrzni expozice UTB pro Gaudeamus Brno 2015 (2015)

*  corporate identity a webové stranky pro Institut celostni grafologie (2015)

+ turisticky privodce Pijdem tudy pro OPZP (2015)

*  corporate identity a vizualni styl spolec¢nosti Include IT (2015)

» graficka podoba webovych stranek Include IT (2016)

*  webové stranky a grafické materialy k vystavé Evy Landové (2016)

* navrh veletrzni expozice UTB pro Gaudeamus Brno 2016 (2016)

*  corporate identity a logomanual kvétinového ateliéru Rosmarino (2016)

*  logotyp a webové stranky tnikové hry Sherlocked Plzen (2016)

«  grafické feseni kolekce darkovych pfedmétti do muzejniho obchodu znacky Meda (2016)
«  propagacni tiskoviny udalosti Werichovka oziva (2016)

*  weboveé stranky spolecnosti Temperatior (2016)

«  corporate identity a propagacni tiskoviny projektu The Czechoslovak Talks (2016)
*  webové stranky projektu The Czechoslovak Talks (2016)

*  orientaéni systém a znaceni na nadvori Musea Kampa (2016)

*  corporate identity a logomanual Musea Kampa (2017)

*  corporate identity a logomanual Werichovy vily (2017)

*  webové stranky Werichovy vily (2017)

+ sada propagacnich tiskovin k festivalu Otevieni Werichovy vily (2017)

»  corporate identity pekafstvi R6za pece

*  logotyp a corporate identity Central and Eastern Europian Art Foundation (2016)
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