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Anotace

Prace shrnuje dosavadni vyzkumy a poznatky autorky a dalSich odbornik( zabyvajicich se audiovizualni
tvorbou ve vytvarné vychové i ve vyuce obecné. Autorka sestavuje lektorsky tym a formou akéniho
vyzkumu se vydava do terénu. Organizuje dva cykly intenzivnich tydennich dilen pro ucitele a vefejnost

zamérenych na experimentovani s videem, aby si ovérila efektivitu navrzenych metodickych postup. Své

zkusenosti popisuje a zhodnocuje pro dalsi vyuZiti v pedagogické praxi. Vybrané aktivity zpracovava
formou metodickych listl a text dopliiuje tfemi DVD s videi vytvorenymi na dilnach.

Kli¢ova slova
socialni digitalizace, digitalni socializace, audiovizualni tvorba, vytvarna vychova, video-experiment,
audiovizualni/filmova vychova, audio-vizualni gramotnost, metodika, tvarci dilna KLAP!

Summary

This work summarises the existing research and findings of the author and some other experts on
audiovisual creation in art education, and education generally. The author puts together a team of
teachers to go and work in the field while applying the form of action research. She organizes two
cycles of a-week intensive workshops for teachers and public who are interested in experimenting
with video, and there she checks whether the designed methodology procedures have been effective.
Afterwards, she gives an account of her experience as well as evaluates it in the view of its application
in pedagogical practice. Furthermore, she elaborates methodology plans for selected activities and
complements the textual work by three DVDs showing the videos created during the workshops.
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VITEJTE

v prvni dimenzi mé prace s naléhavym nazvem ,'Socialni digitalizace, 2digitalni socializace"

a priléhavym podnazvem ,Audiovizualni tvorba a jeji uplatnéni v pedagogické praxi“. Tato dimenze
prace je urcena ke kontinualnimu ¢teni a je naplnéna prevazné chronologickym vypravénim

z pohledu vyzkumnika (tedy mé) v Ich-formé, v pripadé citovanych osob z Fad odbornik( vas zavorka
upozorni (o koho jde). Dozvite se zde, co a jak délam, proc si to vybiram, na co se ptam, co a jak

tim ziskavam, za co se karam a kam sméruji dal. Na interaktivni odkaz se nebojte kliknout.

V druhé - bezprostredni — dimenzi cituji syrovd (mnohdy surovd) data
z terénniho deniku a dotaznik( ve snaze co nejvérnéjiilustrovat situace,
koncepty a pojmy z prvni dimenze. Zluté zvyraznéné pismo oznacuje
autentické reakce a komentdre lektord, ucastnikd a nezdvislych
pozorovatelU:

Marto, co je to ta “socidlni digitalizace*?

To jako davds stary pocitace bezdomovcim, nebo co?

Bez zvyraznéni vyroky vlastni:
Haha, bezdomovcidm pocitace neddvam,
ale jako ukdzkovy vyrok se to do mé prace hodit bude.

a vyroky odbornik( Sedé:

Bylo to zvldstni, ale uvedomil jsem si, Ze clovek
nemduZe nic délat jen pro sebe samotného.

Ani odpocivat ne.

(Georgij losifovic Gurevic)

Ve tieti — rozSifujici dimenzi — naleznete vysvétleni tucné

vyznacenych pojma, ptipadné jejich rozsireni o dalsi

souvislosti z oblasti vytvarného umeéni a technologii.

'socialni digitalizace Vzniknebo pievod veskeré slovni, vizualni,
zvukové vypovédi, sdéleni a zpravy spole¢nosti o spolecnosti do ¢islicové
podoby, interpretovatelné pomoci pocitace. (Proces digitalizace probiha
neustale, témer ve vSech oblastech, a zda se byt nevyhnutelny. Probiha
digitalizace knihoven, televizniho a rozhlasového vysilani, hudebnich

a zvukovych nahravek, fotografii, obrazid, dokumenti statnich,

pravnich, obchodnich, osobnich, zdravotnich zaznamd, skolstvi...)

zdigitélni socializace Pojem, ktery popisuje fenomén
zespolcensténi — osvojeni si digitalniho jazyka a komunikace
prostiednictvim pocitace, prehodnoceni norem chovani, hodnot
a mezilidskych vztahd v diisledku procesu digitalizace.

(Tyto dva procesy probihaji sou¢asné a navzajem se podporuji.)


http://www.ped.muni.cz/kvv/
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CO V PRACI NAJDETE:

NAVAZANI VZTAHU AUTOR - CTENAR (UVOD)

Naklanim si Ctenare skrze prozrazeni osobni motivace, ktera mé vede k cili.

SITUACE - VYCHODISKA - BOD ODRAZU (TEORIE)

V Uvodni kapitole ,Doba medialni“ se prochazim spolecné s divakem stru¢nym vyvojem audiovizualni
kultury, abych se dostala na pole vzdélavani, kde v kapitole ,Polemika nad zavadénim novych technologii

do vytvarné vychovy“ stru¢né shrnuji debatu, ktera predchazela sou¢asnému pojeti vytvarné vychovy,

cituji pozadavky, které se ,promitly” do Skolské legislativy. V kapitole o drsné realité , Situace na skolach*
navazuji na vyzkum kolegU z terénu, ktefi se zabyvali sbhérem a tfidénim videi vzniklych ve Skolach a zaroven
prekazkami, které uspésnému prevedeni teorie do praxe audiovizualni tvorby brani. V kapitole ,Inspirace ve
Velkeé Britanii“ provadim kratky exkurz do koncepce vzdélavani pomoci audiovizualnich prostredkd ve Velké
Britanii a predstavuiji modely, které se staly inspiraci pro programy v Ceské republice. V kapitole ,Pro¢ video.
Potencial videa“ popisuiji vlastnosti digitalnich audiovizualnich prostfedkd a s nimi spojenych témat, ktera

je moZné zhodnotit i ve vyuce jinych predmétl. Kapitola ,Role ucitele a jeho (pfed)poklady” a ,Technické
zazemi* je vénovana profesni a materialni vybaveé ucitele, ktery se pousti do vyuky audiovizualni vychovy
nebo do vyuky s vyuzitim jejich prvkd. V posledni obecné kapitole ,Vybrana témata k zamysleni* predstavuji
vlastni i nevlastni Uvahy, které souviseji s lidskym vnimanim, chovanim a tvorbou v digitalnim prostoru.

OTAZKY (METODOLOGIE)

V této Casti se ptam: Jakymi dostupnymi technologiemi a metodami ze rozvijet audiovizudlni gramotnost v praxi?

Jaka je efektivni podoba tvarci dilny, kterd povede k rozvoji audiovizudlni gramotnosti? Popisuiji
metodologii navrZzeného vyzkumu. Na otazky hledam odpovéd' v prakticke casti ,Akce a reakce®.

AKCE A REAKCE (PRAXE)

Tuto nejobsahlejsi ¢ast prace vénuji popisu pripravy, prabéhu a reflexe lekce KDO JSI? ve Skolach a dvou
cyklld rozdilné pojatych vicedennich dilen nazvanych KLAP! '09 a KLAP! ’10, jimZ jsou vénovany dalsi
samostatné kapitoly. Text sleduje vyvoj jednotlivych dilen a je dale ¢lenén do podkapitol — urcujicich
podminek: ,cile a specifika dilny, lektorsky tym, Ucastnici, tvorba, technické zazemi, prostor a cas".

Na zakladé urcujicich podminek vznika ,Scénar” — harmonogram dilny. V kapitole, Aktivity*

uvadim metodicky zpracované tvarci programy s vyuzitim audiovizualnich prostredkd,

které se v ramci dilny ,osvédCily” a povaZuji je za inspirativni pro vyuku.

OPQVEDI (ZAVERY)

V kapitole ,Srovnani KLAP! '09 a KLAP! '10“ porovnavam obé koncepce realizovanych dilen z hlediska
motivace k tvorbé, z hlediska tvirciho vztahu lektora a U¢astnika a z hlediska audiovizualni
vymluvnosti vystupU. V zavéru sva hodnoceni zobecnuji smérem ke Skolni praxi.

3x DVD - DIGITALNI VIDEO DUKAZY (VYSTUPY)

DVD nosice doporucuji prozkoumat, protoZe nesou videa, ktera jsou mnohdy vymluvné;jsi nez text,
kterym se pokousim program popisovat. Na prvnim DVD najdete videa, kterd vytvofili Zaci Z5

a studenti SS a VS v ramci predvyzkumu na $kolach, v &tyrhodinové experimentalni lekci ,KDO JSI?*
Druhé DVD predstavuje chronologicky sled videi, ktera vznikla na zakladé autorského zaméru lektort
ve spolupraci s Ucastniky zaZitkové pojaté dilny KLAP! '09. Na tretim DVD najdete vystupy z cviceni,
spolecného nataceni i samostatnou autorskou tvorbu Uc¢astnika vzniklou béhem dilny KLAP! '10.



Metodolog a vizkumnik Stake (1995, 5. 123) organizuje své zprivy o piipadové
studii do &sti v tomto pofadi:

‘-q—/ .‘? " . - o | " - 1. Wstupni realistickd momentka nebo piib

- 3 okamiité ziskat Zivou zkudenost, cit pro misto a ¢as.

¢h pro upoutdni Ctendie. Ctendf m

2. Identifikace problému, popis dfelu studic a metod. Vyzkumnik md teké

prozradit néco o sobé a o tom, co si mysli, Ze mize pomoci ftendfi porozumét

piipadu,

- Fot, snazim se nemrknout! = Sl
- Ale zavit pusu mizZes. “°



NAKLONIT SI CTENARE

Jak rostu, sleduiji, jak se obrazovky kolem zvétSuji a zvuky sili. Néktefi z toho Sili, jini hledaji nové
strategie, aby se jejich signaly neztratily v davu. PiSe se rok 2012. 'Audiovizualni kultura je intenzivné
vidét a sly3et jiZ 85 let, kdy vznikl prvni zvukovy film. ?Prvni dostupna kamera pro *amatéry existuje
na trhu od roku 1965. Vytvarna vychova audiovizualné procitla teprve nedavno. Vyznamni teoretikové
se na prosakovani trend(, postupl a nastroj z audiovizualni kultury do vytvarné vychovy divaji rizné:
néktefi pfes rlZové bryle, jini nadSené nasazuji 3D bryle, zatimco ostatni by ocenili spiSe Stétec, baret
a klapky na oci... Ale tusim, Ze nezbyva nic jiného, neZ se rozhlédnout a rozsifit paletu vyrazovych
prostfedkl vytvarné vychovy o soucasné nastroje. ,Doba medialni®, ve které pravé Zijeme, vyZaduje
zvlastni druh vyzbroje. Dlouhodobé se zabyvam moZnostmi a vyuZitim audivizualnich prostfedkd

v pedagogické praxi. Ve vlastnich navrzenych programech vyzbrojuji budouci ucitele kamerou, zvukovym
zaznamnikem a stfihovym programem, a soucasné jim ukazuji, jak tuto vyzbroj smysluplné vyuZit.

O0SOBNi MOTIVACE

Pro mé to vSechno zacalo v puberté, kdy jsme se s partou rozhodli pFetocit po svém nékteré reklamy a oblibené
serialy. Vzpominam si, jak mne pfi nataceni nadchlo, Ze mohu vejit v jednom zabéru do dvefi, v druhém vyjit

z Uplné jinych — a divak to nepozna! Jak efektni manipulace s prostorem! Nase ,Akta Y* nikdy nevysilali v televizi
nejspis jen proto, Ze jsme zanedbali zvuk. Tehdy jsem také pochopila, Ze nataceni je velice inspirujici proces

i ze spoleCenského hlediska. BEéhem nataceni se zUrodriuje mnohauroviiové komunikacni pole mezi vSemi
zUcastnénymi. Jen stfih je néco, co prinese kamarad za rok. O par let pozdéji jsem uZ ale nemusela cekat - na
gymnaziu mne ucitel informatiky seznamil se stfihovym programem. Zacala jsem experimentovat s nGzkami

a po Case jsem z pétihodinového zdznamu sestfihala prvni pétiminutovy videoklip pro vlastni kapelu! Nasledovala
studia brnénské FAVU v ateliéru “video, staZ na islandské akademii a na Katedfe animované tvorby FAMU

v Praze, maximum pedagogického minima, nové vyzvy v podob& spoluprace s Ceskou televizi a s ateliérem
VIZAGE. VSemoZné pristupy k praci s obrazem a zvukem jsem shrnula v diplomové praci ,Vztah obrazu a zvuku
multimedialniho dila* na pFikladech svétovych, ¢eskych a vlastnich dél... ¢as Sel, a porad mi néco chybélo...

0d roku 2008 pusobim na Katedre vytvarné vychovy PdF MU v Brné, kde studuji a napliiuji se cela
radostnou prileZitosti sdilet své objevy v nové roli. Z kiiZe audiovizualniho tvirce mizu do role ucitele!
Sdilet! Tvorit je bohatstvi, ale sdilet tvofeni — probofit se spolecné, je o-boha-cujicil Pfestoze

nejsem Sikovny spisovatel, pokusim se byt co nejsrozumitelnéjsi. PLAY jsou nyni zdarma vase

oCi. Nastavte si vhodny Uhel pohledu, listujte tak rychle, abyste z toho néco méli.

POSTUP K CiLlI:

«  Vytvorit, vyzkouset a zdokumentovat programy pro rozvoj audiovizualni gramotnosti.

«  Predat své zkusenosti budoucim uciteldm nejen vytvarné vychovy prostrednictvim
poradanych tvlrcich dilen a v ramci svého pedagogického plsobeni na Skole.

« Napsat srozumitelnou disertacni praci, ktera by mimojiné slouZila uciteldm

v ow:

k inspiraci pro tvirci ¢innosti s audiovizualnimi prostredky ve vyuce.

Autorka vyrustala v Brné, ve velkém hlucném domé rodicd-fyzika,

s kulturni babickou a dvéma bratry. Maturovala z CJ, ANG, FYZ,

VV na pFirodovédném Gymndziu v Reckovicich. Aby Gspésné
absolvovala soucasnd studia na Fakulté vytvarnych umeéni

v Brné a na Prirodovédecké fakulte, svou zdvérecnou prdci z Aplikované
lékarské fyziky nakreslila a zanimovala. V uméleckém oboru video-

multimédia-performance naopak provddéla experimenty s lidskym télem.

ZaloZila a stdle si zakladd na dvou alternativnich kapeldch. V doktorském
studiu na katedre vytvarné vychovy Pedagogické fakulty MU Zjistila,

Ze ji bavi ucit, ale aby se stal z umélce doktor, musi vySetrovat a psat.
(Zivotni kontext, autorka, 1983 - 2012)

1985 — 1. pocitac Sharp v domdcnosti

1995 — 1. internet po telefonu doma

1999 — 1. kamera z druhého ramene

2000 - 1. vyexportované video

(Technickd fakta vztahujici se k tématu a Zivotu)

Véci jsou jednoduché, kdyZ je pochopis.
maminka (*1957)

Délej, co ti samo jde.
tatouch (*1957)

Mir kamerou tam, kam by ses chtela podivat.
pritel kameraman — amatér (*1980)

...something in the way...
Kurt Cobain (*1967)

Ddvej véci zpdtky na misto!
babicka (*1925)

Vyy ste stdle v takom svojom svete...
profesor Ronai (*1953)

(Osobnosti, které autorku ovlivnily)

'Audiovizualni kultura Jeji vznik je mozné datovat
rokem 1927, kdy byla zvladnuta technika synchronniho zdznamu
obrazu i zvuku a byl vytvoren prvni zvukovy film. V 60. letech
1ze vysledovat né€kolik momentt, které prispély k tomu, Ze nové
technologie ,,zdomacnély“ a staly se béZnym nastrojem umelce.

“Prvni dostupna kamera Vroce 1965 spole¢nost
SONY uvedla na trh prvni pfenosnou kameru, pristupnou

i pro tvirce mimo profesionalni oblast. Slavny model Sony DV-
2400 Video Rover se okamzité stal nastrojem bezprosttedniho
dokumentovani a zaroven otevrel éru experimentovani s technologii
videa. Woody a Steina Vasulkovi patii mezi prvni ume€lce, ktef
zacali tuto novou technologii vyuZzivat. Od roku 1994, kdy se na
trhu objevuje prvni digitalni videokamera pro Siroké spektrum
uzivateld, zacinaji i klasic¢ti ,,filmovi“ rezséri opoustét analogovy
material a to¢i na digitalni kameru (Mike Figgi —Time Code
zroku 2000, George Lucas — Star Wars: Druha epizoda atd.).

3Amatérsky’ tvlirce jeautor, ktery svou tvorbou védomé
neprekracuje hranici profesionalni drahy a vzdélani mu slouzi
jako prostiedek k bohatstvi dusevnimu, nikoli hmotnému.

“Video Video (z latinského vidét) je technologie pro zachycovani,
zaznamenavani, prehravani, ptenos a obnovu pohyblivych

obrazkud pouzivajici elektronické signaly nebo digitalni média.

Pojem video spole¢né oznacuje digitalni (MPEG, Digital Betacam,
D3, DV) a analogové (VHS, Betacam, Quadruplex) zplisoby
ukladani obrazovych zdznama. Mize byt nahravano a prenaseno

v riznych formatech — v podobé diskovych zaznamd, kazet
¢isouborti nebo primym vysilanim (televizni norma, DVB-T).


http://www.budoar.cz/
http://www.ffa.vutbr.cz/ateliery/atelier.html?at=AVI
http://amper.ped.muni.cz/~msvob/Animace_pro_TR/
http://www.vizage.cz/
http://www.vizage.cz/
Vztah obrazu a zvuku multimedi�ln�ho d�la
Vztah obrazu a zvuku multimedi�ln�ho d�la
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VYCHODISKA - SITUACE - BOD ODRAZU

,,DOBA MEDIALNI“

Sto padesat let staré védeckeé studie se opajely jednou myslenkou: co stalo na pocatku? NezaleZelo, zda zkoumaly
jazyk, kulturni vzorce nebo naboZenstvi. Kdybych méla ja odpovédét na otazku, co stalo na pocatku, ukazala

bych vam nejspis indiana, ktery se odmita nechat fotografovat, protoZe se obava, Ze mu to ukradne dusi. Nebo
bych vam ukazala publikum jednoho parizského kina. Vida, to publikum pravé prcha, protoZe na platné se proti
nému na jednom z prvnich filmovych zabér( Fiti lokomotiva. Vznikla panika, lidé se tlaci jeden pres druhého.

Moc médii neni viibec nic nového; v ur¢itém smyslu naopak plati, Ze média méla daleko vétSi moc — krast duse,
vyhanét divaky z kina — dokud si na né lidé nezvykli. Dnes uZ by se Orsonu Wellesovi jen téZko podafrilo presvédcit
nékoho rozhlasovou reportazi, Ze pravé zacina invaze martan(; v roce 1938, kdy rozhlasova adaptace slavného
romanu H. G. Wellse vznikla, si Ameri¢ané dosud uchovavali svou medialni nevinnost; jinak lze jen téZko vysvétlit,
Ze zacali opoustét své domy, utikat do hor a v nastalé panice a hysterii zaménili pry dokonce vodojem jistého
farmare za kosmickou lod’ - a spustili palbu. Je jen pFiznacné, Ze filmova adaptace téhoZ romanu reziséra Stevena
Spielberga z roku 2005 jiZ Zadné takové reakce nezpUsobila, trebaze jeji realismus dalece prevysoval zpracovani
rozhlasové hry. Média nejsou vSemocna, jsou v3ak vSudypritomna. Spolecenskovédni diskurs neustale opakuje,
Ze Zijeme v medializovaném svété. Nase zkusenost svéta je z velké miry zprostfedkovana. KdyZ se rano
oblékame, Fidime se mozna spise pfedpovédi pocasi nez pohledem z okna; po cesté do prace poslouchame
dopravni zpravodajstvi, v praci vstrebavame informace z poblikavajicich obrazovek. Na pocatku 20. stoleti obsadil
rozhlas kuchyni; v jeho poloviné se televize usadila doprostred obyvaciho pokoje; a na konci stoleti pocitac ovladl
pracovnu a détsky pokoj.

Média nas dennodenné informuji, bavi, socializuji, agituji... Prakticka moZnost volby dnes nespociva v tom, zda

%it s médii nebo bez nich. Zit bez nich by bylo stejn& obtiZné, jako se obejit bez penéz nebo bez elekt¥iny; oboji

je jisté moZné a ten, kdo se pro to rozhodne, dfiv nebo pozdéji jisté zazije svij tyden slavy ve spoleCenském
Casopise (pllhodinu v rozhlasovém dokumentu, pét minut v televizni reportazi). Vétsina lidi je vSak postavena
pred otazku, ktera otevira jiny typ volby. Ta otazka zni: Jak Zit s médii? A ta volba: Zit s nimi pasivné, nebo aktivné?

Tak jako se doktor dlouholetou praxi ,nauci divat” na rentgenové snimky a ,Cist“ v nich to podstatné, publikum

se uci divat na pohyblivé obrazy, aby jen pasivné nepodléhalo atraktivité zajimavych zabérd, ale dokazalo
kriticky ,Cist" jejich poselstvi. Porozuméni a kritické hodnoceni viemi ovsem vyZaduje kromé otevrenych

oCi navic aktivni pFistup, protoZe informovani se - boli. Historicky starsi pohled vnimal publikum (tenare,
posluchace, divaky nebo brouzdace internetem) jako pasivni Ucastniky zasaZené sdélenim, na néz néjak reaguiji.
Mladsi pohled pfedpoklada, Ze: ,Publikum je aktivni soucasti medialni komunikace (...) a svym nakladanim

s médii se podili na formovani kulturniho prostredi. (Jirdk, Képplova, 2007:100)“ Koncept aktivniho publika

se rozvijel v 70. letech 20. stoleti, kdy autofi zkoumali jednotlivé motivy vedouci k uZivani médii. Postupem ¢asu
se vylouply t¥i zakladni pFistupy k vykladu aktivniho vztahu publika k médiim. Autofi Teorie uZiti a uspokojeni
se usnesli na nékolika oblastech potreb, které média uspokojuji: rozptyleni, podpora osobnich vztah(, podpora
vlastni totoZnosti a kontrola Ci potvrzeni vlastnich Usudki o svété. Teorie nicméné nebrala v Gvahu, Ze sama
média mohou potieby vytvaret. Z jiného pohledu na vztah aktivniho publika a médii se zrodil model kédovani/
dekddovani, jehoZ autori kladli diraz na text a na to, jak je v textu organizovan jeho vyznam. Disledky jejich
Uvah jsou pro porozuméni medialni komunikaci zasadni: ,Vyznam ,vepsany‘ do sdéleni jeho vyrobci neni totoZny
s vyznamem vyctenym' ze sdéleni jeho uzivateli. Publikum je tedy ve vztahu k nabizenému sdéleni interpretacné
aktivni. Existuje-li vice moZnosti interpretace sdéleni, mohou rdzni ¢lenové publika nakladat se sdélenim odlisné.
(Jirdk, 2007:109)" Hermeneuticky model zhodnocuje pFinos obou predeslych pristupl a rozviji teorii recepce,
zaloZenou na predstaveé, Ze existuje interpretativni spolecenstvi, které ma k dispozici jemu viastni repertodr
reakci (srov. pojem Kulturni habitus). RGzna pojeti pfedpokladané aktivity publika uspoFadal F. A. Biocca (1988)
do péti hlavnich oblasti: Publikum si vybira - lidé si vybiraji v jaké mife a kterym mediovanym sdélenim

vénuji pozornost. Publikum se Fidi zkuSenosti a potfebou - aktivita publika spociva ve vyuZiti dosavadni
zkugenosti s médii a ve volbé mediovédnich sdéleni k uspokojeni vlastnich potfeb. Publikum jedna zamé&rné

- lidé si vykladaji nabizena sdéleni tak, aby odpovidala jejich pFedstaveé o svété (dané kulturnim a o socialnim
zazemim). Publikum je odolné vié&i ovlivnéni — lidé maji dost prostfedkd, aby se dokazali branit nechténému
ovlivnéni tim, Ze dokaZou Cist mezi fadky a Ucinné se branit nabizené ¢i vnucované interpretaci sdéleni. Publikum
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je kritické a interaktivni — lidé dokazi sami rozliSovat medialni sdéleni podle toho, jakou ,kvalitu® jim prisuzuji.

,UZ nejsou Zddné prosté obrazy... cely svét se do jednoho obrazu nevejde.
Je jich potreba vice, cely retézec... uz ne jediny obraz, ale zndsobeny.
Obrazy, které se vzdjemné prolinaji a misi, aby pak byly od sebe
odtrZeny. Uméni neni odrazem skutecnosti, je to skutecnost odrazu.”
(Jean Luc Godard)

...A kde mds pocitac?

Nemdm pocitac.

A tak co tfeba takhle délas po vecerech?

(na ndvstévé malite, 2009)

U nds md kaZdy kromé psa svdj pocitac.

A jesté mdme dva ndhradni, pro jistotu, kdyby nékdo prisel na navstévu.
(Doma, 2009)

Mds-li internet, staci'ti jen velmi, velmi maly pokoj.

Co neni vidét nebo slyset téZko sdlilet.

Je to nékde ke staZeni?
(U bratra)




Jakou kvalitu vlastné lidé medialnimu sdé&leni pFisuzuji? Podivejme se kratce na vztah ¢eského publika

k vefejnopravnim médiim. Posledni vyzkumy Centra pro vyzkum vefejného minéni ze 30. zari 2011 uvadéji
tabulku 'Davéry vybranym institucim vefejného Zivota. Otazka znéla ,Reknéte prosim, diivéfujete a) soudtim,
b) policii, c) armadé, d) tisku, e) televizi, f) radiu, g) odbordm, h) cirkvim, i) neziskovym organizacim, j) bankam,
k) internetu?* Z vysledkd vyplyva, Ze radiu diivéiuje 64% obyvatelstva CR, televizi 58%, internetu 53% a tisku
21% a davéra v média nadale klesa. Dlvéra publika zfejmé klesa s divéryhodnosti prace hlasateld, novinari
areportér(. Nechci ovdem na tomto misté kritizovat média, ale pFispét k pFipravé aktivniho publika. Vztah
¢lovéka a média prinasi i dalsi podstatna témata, naptiklad vztah mezi medialni a vlastni, Zitou zkuZenosti.
Tyto dvé zkuSenosti se (pro své vyznamné postaveni v nasich Zivotech) dopliuiji, ale také se dostavaji do
vzajemného rozporu, jelikoZ mame snahy je navzajem pomérovat. ,0 vét3iné skutecnosti, které tvori nasi
béZnou ,komunikacni agendu’ vime jen prostrednictvim médii. Ukazalo se dokonce, Ze béZné Ceské dité ani
nevi, jak vypada kos. Jsou dokonce déti, které si mysli, Ze krava je modrofialova - protoZe tak vypada krava na
obalu ¢okolady Milka. PFitom bez osobni zkuenosti je nae poznani zoufale zranitelné. Clovék by mél alespofi
o tom, co je pro jeho Zivot opravdu dileZité, mit medialné nezprostfedkovanou zkusenost. (Zajic, 2011)*

V této souvislosti mi vyvstal na mysli rozhovor s jednou profesionalni fotografkou. ,KdyZ se divam pFes hledaéek,
jsem mnohem soustfedénéjsi, pozorn&jsi a ddvam véci do souvislosti. VydrZim ¢ekat v nepfijemnych polohach,

v mraze, a vlibec mi to nepFijde. A mezi Zraloky bych bez fotaku viibec nevlezla! Takhle se mam pod vodou ¢eho
chytnout, vim co délam, fesim kompozici, svétlo, fotografuju a zapominam se bat.” Co je to za zvlastni situaci, kdyz

si sam fotografovanim nebo natacenim zprostredkovavam své zazitky? ,Na rozdil od proZivani bez kamery v ruce, kdy
na sebe skutecnost necham volné plsobit a vyhodnocuji zaZitky aZ ze vzpominek, které ,zabéry' pouZiji a které prijdou
vystfihnout’, pfi nata¢eni jsem nucen realitu do jisté miry interpretovat jiz v daném okamZiku. PFitomnost kamery
nebo fotoaparatu tak moje chovani (ale i chovani okoli) promé&fiuje a ja se v roli dokumentaristy dobrovolné vzdavam
prinejmensim urcité mozZnosti komplexnéjsiho vnimani udalosti... Zaroveri se oviem oteviraji nevidané moZnosti, jak
s pofizenym materialem naloZit. A tako omezené vnimani a zaroven neomezenou moc maji v rukou televizni reportéfi.
(DoleZal, 2012) Myslim si, Ze pravé porovnavanim bezprostfedné Zité a vlastni medialné zprostredkované zkusenosti
pomoci videokamery a nasledného stfihu se autorovi o vzniku medialniho sdéleni a jeho ,moci” rozkryva mnohé.
PFijme-Li autor roli kameramana, zaramuje svym vidénim kus svéta, ten vytrhne od zbytku a prenese jinam,

nabyva nebyvalé svobody, jak s poFizenym zaznamem naloZit. Dokaze jej v pocitaci zrychlit nebo zpomalit

/ zastavit / pustit pozpatku / v Case zpFehazet / opakovat / prolnout / zesvétlit nebo ztmavit / vysvobodit

to podstatné... Nabizeji se mu doslova vyrazové prostiedky sni! Téch je ale tolik, Ze brzy pochopi,

Ze ,aby se nase signaly neztratily v zaplavé obrovského mnoZstvi dat, je potfeba pouZivat priléhavé

strategie vyjadiovani, které zp(isobi, e nam ostatni rozuméji. (Skaloudova, 2008:13)"

Proces medializace jako jedinci zfejmé pfilis neovlivnime. Ovsem zkoumanim zakonitosti vzniku medialni zpravy
¢i jakéhokoliv jiného audiovizualniho dila si vytvorime nadhled, ze kterého budeme nahliZet na medialni realitu,
aniZ bychom byli manipulovani. Celou situaci je na misté rozebrat a vhodné vyuZit ve vzdélavani. PovaZuji za
prinosné vydat se vlastni, osobni cestou poznani a nabyt zkuSenost s médii nejen z pohledu divaka ale i ,rukama®“
tvlirce. Jak se k tomu kdo stavi v roding, ve kole, ve vytvarné vychové, na trhu prace, v €R i ve sv&t&?
N&kteFi rodice v Ceské republice vychovavaiji své déti tak, aby v budoucnosti, aZ lidstvo vy&erpa viechny

zdroje energie k vyrobé elektfiny nejen pro pocitace, tito vyvoleni se sekyrkou v ruce preZili. Zabyvejme se

touto pesimistickou vizi svéta, ale v této praci s elektfinou budeme nadale pocitat. Ceny pocitacl klesaji,

jejich kapacita a vykon roste, a tak jsou angaZovany postupné do viech oblasti lidského Zivota. Od pvodni

role pFesného a rychlého poctare pocitac obsadil i roli skladnika, obchodnika, planovace, nejrychlejsiho
postovniho holuba, knihovnika, vdeobecné vzdélaného ucitele, pohotového nasténkare, vhodného spoluhrace,
spoluplace i bavice. A tak je dnes vitan v oblasti komunikace, trhu a vzdélavani nejen ¢lovék s odbornymi
znalostmi a zkuSenostmi, ale i élovék tzv. 2ICT gramotny - schopny reZijnich pokynd smérem k pocitadi.

Co konkrétn& by mél ICT gramotny Elovék dnes umé&t? PFi uréovani toho, co konkrétné je ,soucasna,
potfebna a béZné pouzivana® ICT technologie, zFejmé nikdy nedojde ke shodé. VZdy se najde nékdo, kdo
bude davat prednost jednomu nastroji pred druhym, nékdo bude o kousek napred a nékdo kus pozadu.
»Proto je nutné si uvédomit, Ze konkrétni védomost ¢i dovednost (v nasem pripadé napr. dovednost ovladat
néjaky ICT nastroj) neni konecny cil vzdélavani, ale prostfedek, jak vést Zaky k porozuméni zakladnim
pojmdm, konceptlim a procestm z oblasti informatiky a informacnich a komunikacnich technologii. Na nich
pak lze stavét schopnost vyuZivat ICT v riznych kontextech a k rliznym uceldim. Pravé nabidka takovych
prileZitosti povede k tomu, Ze Zak bude postupné nabyvat zkusenosti nezbytné k tomu, aby se vyrovnal

s novymi nastroji a pro néj s doposud nepoznanymi situacemi. (RZickova, 2010:0NLINE)*

Podivejme se nyni na zacatek 21. stoleti, kdy se zaCalo vazné debatovat o tviréim vyuZiti ICT ve vytvarné vychové.

Bylo by skoda, kdyby inteligence nasi ruky postupné zdegradovala na
dovednost kliknout.
(Danielova, 2007)

'Diivéra vybranym institucim
veFejného Zivota (v %)

rozhodné spise spise rozhodné nevi D/N

diivéfuje  dlivéfuje nedivéfuje nedlivéfuje
Radiu 9 58 5 4 67/29
Televizi 9 49 7 2 58/40
Internetu 9 44 8 15 53/32
Armadé 9 a4 11 12 53/35
Policii & 45 9 2 51/47
Tisku 7 44 2 2 51/47
Soudum 7 38 4 4 45/51
Bankam 4 38 7 7 42/51
_Odmm 8 a3 14 17 41/42
| Nezicsk. org. 5] 35 14 17 41/42
Cirkvim 7 22 : 29 14 20/57

http://www.cvvm.cas.cz/upl/zpravy/101184s_po110930.pdf [online] 2011 [cit. 2012-01-01 ]

2ICT gramotnost ,informacni a komunikaéni
technologie, zkracené ICT (z anglického Information and
Communication Technologies). ICT gramotnost je soubor
kompetenci, které jedinec potiebuje, aby byl schopen se
rozhodnout jak, kdy a pro¢ pouzit dostupné ICT, a poté je
ucelné vyuzit ptifeSeni rliznych situaci pfi uceni iv Zivoté
v ménicim se svéte. ICT gramotnost zahrnuje tyto slozky:
praktické dovednosti a védomosti, které jedinci

umoznuji s porozuménim a u¢inné pouzivat jednotlivé ICT;
schopnost s vyuzitim ICT shromazdit, analyzovat, kriticky
vyhodnotit a pouZit informace; schopnost vyuzit ICT v riiznych
kontextech a k riznym tc¢eldm na zaklad¢é porozuméni
pojmuiim, konceptiim, systémiim a operacim z oblasti

ICT; védomosti, dovednosti, schopnosti, postoje a hodnoty,
které vedou k zodpovédnému a bezpecnému vyuziti ICT;
schopnost prijimat nové podnéty v oblasti ICT a kriticky

je posuzovat, porozuméni rychlému vyvoji technologif,
jejich vyznamu pro osobni rozvoj a jejich vlivu na spole¢nost.
(VUP, 2011: ONLINE)“

|

(Ucastnici dilny KLAP! "10 se tajné natd¢i a potichu si stihaji)


http://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/9629/ICT-GRAMOTNOST.html/
http://www.cvvm.cas.cz/upl/zpravy/101184s_po110930.pdf
http://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/13395/VYMEZENI-POJMU-ICT-GRAMOTNOST.html/

POLEMIKA NAD ZAVADENIM NOVYCH TECHNOLOGII
DO VYTVARNE VYCHOVY

V roce 2000 zacal Jaroslav Vancat na zakladé vSeobecného boomu technologii a jejich rozsiteni i do kol ostie
prosazovat vyuZivani novych technologii ve vyuce vytvarné vychovy: ,Z téchto divodl zfejmé pFestane zavedeni
ICT do vyuky vytvarné vychovy byt dobrovolnym procesem, odkladanym na dobu neurditou, ale stane se z néj velmi
realna akce, vynucena okolnostmi. Kdo ji bude odmitat, dostane své Zaky do nevyhodné pozice outsideri mezi
jejich vrstevniky. (Vancat, 2000a:3)" Jan Slavik si oviem klade otazku, zda ma vzdélavaci proces vychovat absolventa
pripraveného na konkrétni zaméstnani vyuzivajici sou¢asnych technologii a metod, ¢i zda zUstat odolny vici
sou¢asnému trendu spolecnosti a hledat jiné, trvalej$i hodnoty. Slavik tvrdi, Ze ,souasna spole¢nost je proti-lidska,
je to spolecnost Zenouci se jen za Uspéchem, nebere ohled na lidi ani na pfirodu a (...) vyhovu;ji ji nejvice poslusni
obcané, zaméstnanci (...) zvykli plnit pfikazy vlady nebo reklamy bez velkého uvazovani, rychle a presné. (Slavik,
1999:19) K tomuto pohledu na véc se pFipojuje i EvZen Linaj, kterému se jevi pocitacové technologie jako nebezpeé&ny
nastroj, v jehoZ zajeti narista v uZivateli pocit véemohoucnosti, ktery jedince miZe velmi lehce ovladnout,
narusit jeho dusevni rovnovahu a kontakt s vnéjsim svétem. ,Uvedena tendence je v nejhlubsi vrstvé zaloZena

na procesu, ktery je uméni protikladny. V jejim pozadi lze tusit nenapadny, presto umrtvujici proces inkorporace
Zivého, tajemného, organického téla uméleckého symbolu mechanickym jazykem technovéd. (Linaj, 2001:3-4)"
Zikmundova situaci shrnuje nasledujicim zplsobem: ,Uméni ve vychové musi byt zaloZeno na tvorivém pfFistupu,
experimentaci, a zejména na komunikaci, ktera doprovazi tvirci proces nebo vysledek. | tuto komunikaci J. Vancat
chape jako pfirozenou soucast kulturniho procesu, v némz se umélecky artefakt stava soucasti spoleCenského
védomi. Komunikace je pro néj ve vztahu k umélecké tvorbé ,experimentalni ovéFovani svého uméni. (Vancat,
2001:13)' Vancat kromé toho pfipomina Kesnerovu myslenku, Ze vizualni kompetence stale zretelnéji souvisi

s celkovou vzdélanosti ¢lovéka, s jeho moznostmi pristupu ke kulturnim a uméleckym hodnotam a k jejich
prijimani. ,Ani jedna ze stran (odpUrcl a nadSenct v zavadéni novych technologii) v zasadé netrva na tom, aby ICT
byly z vytvarné vychovy bud' zcela odstranény, nebo aby v ni Uplné prevladly. Lze konstatovat, Ze zfejmé a zavazné
teoretické rozdily spoé€ivaji zejména v celkovém p¥Fistupu k uméleckému procesu (v nejsirsim slova smyslu)

i k jeho artefaktim. Urcité naznaky lze vysledovat napriklad v tvrzeni typu: ,Zakdm jiz prosté kratkeé vyzkouseni
mozZnosti animace dokaZe rozbourat onu faleSnou myti¢nost obrazové magie, jiZ mohou byt jinak ovladani, nemluvé
o podnétech, které vyplyvaiji z praktického uzivani obrazu v ¢asovém pribéhu.' (Vancat, 2001:12)° Autor povaZuje
cestu vlastniho experimentu s novymi technologiemi a pochopeni principu jejich fungovani za klicovou $anci,

ktera vede k tomu, co si shodné pFeje s protivniky v oné polemice — ,k vlastni svobodé& a k odhalovani potenci
osobni tvoFivosti. (Vancat, 2001:12)' Podstatu konfliktu pojmenovava stiznost Linaje, ktera obvifiuje vyjadfovaci
jazyk ,technovéd’, respektive fe€ novych technologii, z mechanic¢nosti antagonistické Zivouci organi¢nosti

symbolu. Také Hosman vytyka pocitaélim, Ze zplisobuji zakrné&lost mysleni tim (Hosman, 2001:6), Ze zfejmé
predkladaji v podstaté hotové obrazy, které lidského ducha nedostatecné aktivizuji pro dalsi rozvoj, a obava se,

Ze je to zplsobeno zejména skutecnosti, Ze nové technologie pracuji z valné vétsiny pouze s vloZenymi vstupy,
které je velmi nesnadné presahnout (Hosman, 2001:5). Zda se tedy, Ze cely spor je sporem o miru otevienosti,

resp. uzavienosti vyjadrovacich a sdélovacich systémd, které nové technologie nabizeji, a interpretacniho pole
vykladu svéta, ke kterému se vztahuiji, a na néjz odkazuji. (Zikmundova, 2006:2-3)" Vytka, ktera oso&uje nové
technologie, Ze pracuji z valné vé&tiny pouze s vloZenymi vstupy, které je velmi nesnadné presahnout, je
opravnéna. Je tomu jinak v jinych vytvarnych disciplinach? Jako maliF pFichazim k platnu také s urcitymi ,vstupy*:
paletou barev, $tétcem a svoji predstavou. Jako audiovizualni tviirce se li§im pouze paletou vyjadF¥ovacich
prostfedk a rozliZenim platna. Ale v néem je pFece jen podstatny rozdil: je to asi prvek nahody, nahle zkFiveného
chlupu ve stétci, ktery maze dilo posunout za hranice vloZenych vstupl. Ale také kus talentu, abych si toho véimnul
a dokazal tento prvek nahody ve svlij prospéch zuzitkovat. Tento prvek nahody ale navzdory pfedchozimu tvrzeni
existuje i u tak presného nastroje, jako je pocitac. Za krasny priklad ,pFesazeni vstup(“ povazuji 'video ,,koberce,
zaclony* autora nominovaného na Cenu Jindficha Chalupeckého 2012 Filipa Cenka, ktery si v&imnul a vyuZil

chyby ve vypoctu zpomaleného obrazu a dosahl tim ,,efektu muchlajicich se zaclon®. Mnoho divaka si na vystaveé
lamalo hlavu, v kterém programu a jak slozité proces morfingu jednoho obrazu v druhy autor naprogramoval, ale
Cenek pritom ,jen“ vyuZil toho, Ze ,Spatné” fungoval program. Chyb a nahod je ve svété pocitacd mnohem méné
nez v realném svété. Pocitacové technologie nabizi $kalu pfedpfipravenych postupl a osvédcenych metod, a proto
je pro ICT tvlrce na rozdil od malife z urcitého pohledu narocnéjsi prosadit svij autorsky rukopis. Presto je to
mozné, napriklad koncepénim myslenim a prekraovanim nejen moZnosti vstupd, ale i prekracovanim ocekavani
publika, jak se svym piratskym vstupem do vysilani vefejnopravni televize v poradu Panorama podafilo skupiné
Ztohoven, kdyZ do krajiny zdafilou videomontaZi pFipojili atomovy vybuch. Akce nesla nazev 2medialni realita.
RGzné technologické postupy vedou k rliznym vystuplm a jen samotny zamér tvirce mdZe zdlvodnit pouZiti
novych technologii nebo jinych vyjadiovacich prostredkd. K tvorbé patfi volba nastroje a je jen na tvdrci, zda

jej vyuzije Ci nevyuZije standardné. Troufam si tedy Fici, Ze je na zodpovédnosti a rozhodnuti ucitele, za jakych
okolnosti a k ¢emu pocitacové technologie ve vytvarné vychové bude pouZivat, protoZe je zfejmé, Ze nejsou na
misté vzdy. V této praci uvadim vybér takovych cviceni, ktera si pravé vyuZiti novych technologii ,zaslouzi“

Umeéleckeé vychovy by mély nabizet adekvdtni ndstroje pro reflexi nasf
reality, predevsim pak reality medidlniho svéta, kterd nds obklopuje.
(Skaloudovd, 2008:13)

Vétsina ndstroja (tuzka, rydlo, Stétec) byla v historii vyrobena

a zdokonalovdna k urcitému pouZiti a nikdy nebyla tak ,,univerzdlni” jako
soucasné pocitacové technologie. Vystupem z pocitace miZe byt tisk,
hra, text, fotka, video, 3D socha... tedy riznorody produkt, ktery je ovsem
poznamendn tim stigmatem — Ze nékdy behem svého ,Zivota“ byl daty,
prostymi Fadami jednic¢ek a nul.

Nezlob se, ale jd tam ty pixely citim!
(stryc, ktery foti na klasicky film)

Rozhodla jsem se ukoncit umrtvujici proces inkorporace Zivého,
tajemného, organického téla...

..a vyrobila jsem si stil k pocitaci na stojdka...

Ale neustdla jsem to.

Zase sedim.

To je nddhera, jak to vzniklo?
- Pdrkrdt jsem posunul mysi.

Jen moZznd talentu potfebuji vice, abych neudélal to, co mdj predchidce.
(stiznost ICT tvdrce)

I naprogramovany ,,prvek nahody” v pocitaci generuje unifikované
vysledky.
(kolega programujici poletujici prach)

'Video ,,Koberce, zaclony*

,Vizualni umélec Filip Cenek (*1976) aka V] Véra
Lukasova se v posledni dekadé¢ vénuje Vlingu, zivé
animaci a obecnéji instalaéni manipulaci s pohyblivymi
obrazy se snahou o technologickou a obsahovou
interpretaci jejich paméti. V oblasti zivé vizualni
performance vyzkousel riiznorodé technologické ptistupy
béhem dlouhodobéjsich i kratkodobych spolupraci

jak s hudebnimi projekty, tak ostatnimi umélci.
(Mazanec, 2011:online)“

Efekt ,,muchlajicich se zaclon®, ktery vznika
dopocitavanim obrazu mezi dv€ma kli¢ovymi snimky
objevil Filip Cenek pti priprave Zivého obrazového
doprovazeni hudebnika a experimentatora Ivana
Palackého. projekt nese nazev Koberce, zaclony.

(Snimky z projekce ,,koberce, zdclony“ —

efekt muchlajicich se zdclon)
http://www.mediabaze.cz/page.php?set_lang=end&artwork=5
[online] 2011 [cit. 2012-01-02]

2Medialni realita Vroce2007 se umélecka
skupina Ztohoven napichla na jednu z kamer
pouzivanou pro Zivy ptenos z Krkono§ a v rannim
vysilani 17. gervna 2007 se v potadu Panorama na CT2
odvysilal fiktivni vybuch atomové bomby na pozadi
panorama z Krkono$. Spousta divakd byla Sokovéana.
Na skupinu bylo podéno trestni ozndmeni.

(Snimky z obrazovky televizovky v primém
prenose — akce Medidlni realita)
http://www.ztohoven.com/omr.html [online] 2011 [cit. 2012-01-02]
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Analyza 'kurikularnich dokumenti - RVP - kli¢ové kompetence (2007), jejich zhodnoceni v oblasti uméni (2008), v oblasti audiovizualni tvorby (2009), vyvoj smérem k zarazeni doplfiujiciho vzdélavaciho oboru Filmova/audiovizalni vychova (2010)

ZAK - GYMNAZISTA (OCEKAVANE VYSTUPY)
(VUP, 2007)

ZAK:

-SVE UCEN[ A PRACOVNI CINNOST SI SAM PLANUJE A ORGANIZUJE, VYUZIVA JE JAKO
PROSTREDKU PRO SEBEREALIZACI A 0SOBNI ROZVOJ;

-EFEKTIVNE VYUZIVA RUZNE STRATEGIE UCEN( K ZISKANI A ZPRACOVANI POZNATKU
AINFORMACI, HLEDA A ROZVIJI UCINNE POSTUPY VE SVEM UCENI, REFLEKTUJE PROCES
VLASTNIHO UCENT A MYSLEN(;

-KRITICKY PRISTUPUJE KE ZDROJUM INFORMACI, INFORMACE TVORIVE ZPRACOVAVA
AVYUZIVA PRI SVEM STUDIU A PRAXI;

-KRITICKY HODNOT/ POKROK PRI DOSAHOVANI CiLU SVEHO UCENT A PRACE, PRIJIMA
OCENENI, RADU | KRITIKU ZE STRANY DRUHYCH, Z VLASTNICH USPECHU | CHYB CERPA
POUCENI PRO DALS{ PRACI.

ZAK:

-ROZPOZNA PROBLEM, OBJASNI JEHO PODSTATU, ROZELENT HO NA CASTI;

-VYTVARI HYPOTEZY, NAVRHUJE POSTUPNE KROKY, ZVAZUJE VYUZITI RUZNYCH POSTUPU
PRI RESENI PROBLEMU NEBO OVEROVANI HYPOTEZY;

-UPLATNUJE PRI RESENI PROBLEMU VHODNE METODY A DRIVE ZISKANE VEDOMOSTI
ADOVEDNOSTI, KROME ANALYTICKEHO A KRITICKEHO MYSLEN{ VYUZIVA | MYSLENI TVORIVE
S POUZITIM PREDSTAVIVOSTI A INTUICE;

-KRITICKY INTERPRETUJE ZISKANE POZNATKY A ZJISTENI A OVERUJE JE, PRO SVE TVRZENI
NACHAZI ARGUMENTY A DUKAZY, FORMULUJE A OBHAJUJE PODLOZENE ZAVERY;

-JE OTEVRENY K VYUZITI RUZNYCH POSTUPU PRI RESEN PROBLEMU, NAHLIZi PROBLEM
ZRUZNYCH STRAN;

-ZVAZUJE MOZNE KLADY A ZAPORY JEDNOTLIVYCH VARIANT RESENI, VCETNE POSOUZEN{
JEJICH RIZIK A DUSLEDKU.

ZAK:

-S OHLEDEM NA SITUACI A UCASTNIKY KOMUNIKACE EFEKTIVNE VYUZIVA DOSTUPNE
PROSTREDKY KOMUNIKACE, VERBALN[ | NEVERBALNI, VEETNE SYMBOLICKYCH

A GRAFICKYCH VYJADRENI INFORMACI RUZNEHO TYPU;

-POUZIVA S POROZUMENIM ODBORNY JAZYK A SYMBOLICKA A GRAFICKA VYJADRENT
INFORMACi RUZNEHO TYPU;

-EFEKTIVNE VYUZIVA MODERN{ INFORMACNI TECHNOLOGIE;

-VYJADRUJE SE V MLUVENYCH | PSANYCH PROJEVECH JASNE, SROZUMITELNE A PRIMERENE
TOMU, KOMU, CO A JAK CHCE SDELIT, S JAKYM ZAMEREM A V JAKE SITUACI KOMUNIKUJE;
-JECITLIVY K MIRE ZKUSENOSTI A ZNALOST{ A K MOZNYM POCITUM PARTNERU

V KOMUNIKACI;

-PREZENTUJE VHODNYM ZPUSOBEM SVOU PRACI | SAM SEBE PRED ZNAMYM | NEZNAMYM
PUBLIKEM;

-ROZUMI SDELENIM RUZNEHO TYPU V RUZNYCH KOMUNIKACNICH SITUACICH, SPRAVNE
INTERPRETUJE PRIJIMANA SDELEN[ A VECNE ARGUMENTUJE; V NEJASNYCH NEBO
SPORNYCH KOMUNIKACNICH SITUACICH POMAHA DOSAHNOUT POROZUMENI.

ZAK:

-POSUZUJE REALNE SVE FYZICKE A DUSEVNi MOZNOSTI, JE SCHOPEN SEBEREFLEXE;
-STANOVUJE SI CILE A PRIORITY S OHLEDEM NA SVE 0SOBN{ SCHOPNOSTI, ZAJMOVOU
ORIENTACI | ZIVOTNI PODMINKY;

-ODHADUJE DUSLEDKY VLASTNIHO JEDNANI A CHOVANI V NEJRUZNEJSICH SITUACICH, SVE
JEDNANI A CHOVANI PODLE TOHO KORIGUJE;

-PRIZPUSOBUJE SE MENICIM SE ZIVOTNIM A PRACOVNIM PODMINKAM A PODLE SVYCH
SCHOPNOSTI A MOZNOSTI JE AKTIVNE A TVORIVE OVLIVNUJE;

-AKTIVNE SPOLUPRACUJE PRI STANOVOVANI A DOSAHOVANI SPOLECNYCH CILU;

-PRISPIVA K VYTVARENI A UDRZOVAN HODNOTNYCH MEZILIDSKYCH VZTAHU ZALOZENYCH
NA VZAJEMNE UCTE, TOLERANCI A EMPATI;

-PROJEVUJE ZODPOVEDNY VZTAH K VLASTNIMU ZDRAVI A K ZDRAV DRUHYCH;
-ROZHODUJE SE NA ZAKLADE VLASTNIHO USUDKU, ODOLAVA SPOLECENSKYM | MEDIALNIM
TLAKUM.

ZAK:

-INFORMOVANE ZVAZUJE VZTAHY MEZI SVYMI ZAJMY 0SOBNIMI, ZAJMY SIRSI SKUPINY,

DO NiZ PATRI, A ZAJMY VEREJNYMI, ROZHODUJE SE A JEDNA VYVAZENE;

0 CHODU SPOLECNOSTI A CIVILIZACE UVAZUJE Z HLEDISKA UDRZITELNOSTI ZIVOTA,
ROZHODUJE SE A JEDNA TAK, ABY NEOHROZOVAL A NEPOSKOZOVAL PRIRODU A ZIVOTNI
PROSTREDI ANI KULTURU;

-RESPEKTUJE RUZNORODOST HODNOT, NAZORU, POSTOJU A SCHOPNOST{ OSTATNICH LIDI;
-ROZSIRUJE SVE POZNANT A CHAPANI KULTURNICH A DUCHOVNICH HODNOT, SPOLUVYTVAR(
JE A CHRAN;

-PROMYSLI SOUVISLOSTI MEZI SVYMI PRAVY, POVINNOSTMI A ZODPOVEDNOSTI;

-K PLNENI SVYCH POVINNOSTI PRISTUPUJE ZODPOVEDNE A TVORIVE, HAJI SVA PRAVA

I PRAVA JINYCH, VYSTUPUJE PROTI JEJICH POTLACOVANI A SPOLUVYTVARI PODMINKY

PRO JEJICH NAPLNOVANI;

-CHOVA SE INFORMOVANE A ZODPOVEDNE V KRIZOVYCH SITUACICH A V SITUACICH
OHROZUJICICH ZIVOT A ZDRAVI POSKYTNE OSTATN/M POMOC;

-POSUZUJE UDALOSTI A VYVOJ VEREJNEHO ZIVOTA, SLEDUJE, CO SE DEJE V JEHO BYDLISTI
A OKOLI, ZAUJIMA A OBHAJUJE INFORMOVANA STANOVISKA A JEDNA K OBECNEMU
PROSPECHU PODLE NEJLEPSIHO SVEDOMI.

ZAK:

-CILEVEDOME, ZODPOVEDNE A S OHLEDEM NA SVE POTREBY, 0SOBN{ PREDPOKLADY
AMOZNOSTI SE ROZHODUJE 0 DALSIM VZDELAVANI A BUDOUCIM PROFESNIM ZAMEREN(;
-ROZVIJISVUJ 0SOBNI 1 ODBORNY POTENCIAL, ROZPOZNAVA A VYUZIVA PRILEZITOSTI
PRO SVUJ ROZVOJ V 0SOBNIM A PROFESNIM ZIVOTE;

-UPLATNUJE PROAKTIVNI PRISTUP, VLASTNI INICIATIVU A TVORIVOST, VITA A PODPORUJE
INOVACE;

-ZISKAVA A KRITICKY VYHODNOCUJE INFORMACE 0 VZDELAVACICH A PRACOVNICH
PRILEZITOSTECH, VYUZIVA DOSTUPNE ZDROJE A INFORMACE PRI PLANOVANI A REALIZACI
AKTIVIT;

-USILUJE 0 DOSAZENI STANOVENYCH CiLU, PRUBEZNE REVIDUJE A KRITICKY HODNOT{
DOSAZENE VYSLEDKY, KORIGUJE DALS] CINNOST S OHLEDEM NA STANOVENY CiL;
-DOKONCUJE ZAHAJENE AKTIVITY, MOTIVUJE SE K DOSAHOVANI USPECHU;

-POSUZUJE A KRITICKY HODNOT( RIZIKA SOUVISEJIC S ROZHODOVANIM V REALNYCH
ZIVOTNICH SITUACICH A V PRIPADE NEZBYTNOSTI JE PRIPRAVEN TATO RIZIKA NEST;
-CHAPE PODSTATU A PRINCIPY PODNIKANI, ZVAZUJE JEHO MOZNA RIZIKA, VYHLEDAVA
AKRITICKY POSUZUJE PRILEZITOSTI K USKUTECNENT PODNIKATELSKEHO ZAMERU

S OHLEDEM NA SVE PREDPOKLADY, REALITU TRZNIHO PROSTREDI A DALSI FAKTORY.

SKLIEOVE KOMPETENCE V OBLASTI UMENI
(TYMV PROJEKTU ART CROSSING, 2008)

KOMPETENCE K UCEN{ SE V OBLASTI
UMENI PROJEVUJI TAK, ZE ZAK PRIMERENE
OVLADA TECHNIKY PRO UMELECKE
VYJADRENI, ORIENTUJE SE V SOUVISEJiCT
TERMINOLOGII, UM ROZPOZNAT KVALITU,
NEBOJI SE ZKOUSET NOVE A UMI KRITICKY
ZHODNOTIT VYSLEDKY SVE PRACE.

KOMPETENCE K RESENI PROBLEMU SE

V OBLASTI UMEN{ PROJEVUJI TAK, ZE JE ZAK
SCHOPEN TVORIT SAMOSTATNE, DOKAZE
PRENEST SVE ZKUSENOSTI DO PODOBNYCH
SITUACI, NEBOJI SE NECO ZMENIT, VNIMA

A PRETVARI PROSTREDI SVE SKOLY.

KOMPETENCE KOMUNIKATIVN[ SE V OBLASTI
UMENI PROJEVUJI TAK, ZE ZAK DOKAZE
DEKODOVAT SDELEN(V UMELECKEM
JAZYCE, UMI ZDUVODNIT SVUJ NAZOR,

UMI VYUZIT K UMELECKEMU VYJADREN(
PROSTREDKU ICT.

KOMPETENCE SOCIALNI A PERSONALNI SE
V OBLASTI UMENI PROJEVUJI TAK, ZE ZAK
DOKAZE PRACOVAT V TYMU, VYUZIVA SVYCH
DOVEDNOST{ K SEBEUSPOKOJENI, DOKAZE
PRIJMOUT SVOU ROLI, OCENUJE PRACI
DRUHEHO.

KOMPETENCE OBEANSKA SE V OBLASTI
UMENI PROJEVUJE TAK, ZE ZAK MA
POZITIVNI VZTAH A RESPEKT K UMENI,
AKCEPTUJE JINY UMELECKY NAZOR
ADODRZUJE PRAVIDLA.

KOMPETENCE K PODNIKAVOSTI
(DRIVE PRACOVNI) SE V OBLASTI UMENI
PROJEVUJITAK, ZE ZAK ZVLADA
TREMU, BEZPECNE UZIVA MATERIALY

A PROSTREDKY, MEDIALIZUJE SVOU
CINNOST.

+PRELOZENE“ KLICOVE KOMPETENCE V OBLASTI UMENI
STANOVUJI KONKRETNE, CO BY UCITELE MELI DELAT PROTO,

ABY ZACI OVLADALI PROSTREDKY PRO UMELECKE VYJADREN,
ROZPOZNALI KVALITU, ABY SE ORIENTOVALIV TERMINOLOGII,
ANEBALI SE ZKOUSET NOVE (TYM V PROJEKTU ART CROSSING, 2008)

OBECNE POSTUPY PRI VYUCE (HUDEBNi A VYTVARNA VYCHOVY),
JEJICHZ PROSTREDNICTVIM UTVARIME KOMPETENCE K UEENI:

-VYBIRAME VHODNE UKAZKY, SAMI TO UMIME,
-SEZNAMUJEME ZAKY S NOVINKAMI

-POSKYTUJEME MOZNOST KONFRONTACE

-DBAME NA SPRAVNE TERMINY, SAMI JE POUZIVAME
-PODNECUJEME ZAKY K PREZENTACI | SEBEHODNOCENT

POSTUPY PODPORUJICI UTVARENI KOMPETENCI K RESENI PROBLEMU:

-MAME TECHNICKE ZAZEMI PRO INDIVIDUALN{ CINNOST
-POMAHAME UCASTNIKUM ODHALIT CHYBU

POSTUPY PODPORUJICi UTVARENI KOMPETENCI KOMUNIKATIVNICH:

-POSKYTUJEME ZAKUM TEMATA K PREMYSLENI A PROSTOR K PREZENTACI
-ZARAZUJEME SKUPINOVOU PRACI

POSTUPY PODPORUJICi UTVARENI KOMPETENCI SOCIALNICH
A PERSONALNICH:

-ZARAZUJEME SKUPINOVOU PRACI
-JSME OCHOTNI POMOCI
-POSKYTUJEM POZITIVNi ZPETNOU VAZBU

POSTUPY PODPORUJICi UTVARENi KOMPETENCI OBEANSKYCH:

-VYZADUJEME DODRZOVANI PRAVIDEL PRI PRACOVNIM POSTUPU
-VYTVARIME PRILEZITOSTI PRO SROVNANI HLEDISEK
-PREDKLADAME TEMATA (CINNOSTI) K POSUZOVANT

KLi€OVE KOMPETENCE V OBLASTI AUDIOVIZUALNI TVORBY
PRO DILNY KLAP!

VYSTUPY UCASTNIKU A POSTUPY LEKTORU

(LEKTORSKY TYM KLAP!, 2009)

OVLADA TECHNIKU:

-DIGITALNI FOTOGRAFOVANI, NATACENT KAMEROU
-STRIH V KAMERE , STRIH V POCITACI, TVORBA TITULKU
-NAHRAVANI ZVUKU, STRIH A MIX ZVUKU

-TRIKY, FINALNI EXPORT

-VYBIRAME VHODNE UKAZKY, FILMY, ROZEBIRAME
-SEZNAMUJEME UCASTNIKY S NOVINKAMI
-POSKYTUJEME MOZNOST KONFRONTACE

ORIENTUJE SE V TERMINOLOGII
-DBAME NA SPRAVNE TERMINY, KTERE SAMI POUZIVAME

-NEBOJI SE ZKOUSET NOVE
-POSKYTUJEME ZPETNOU VAZBU
-PODPORUJEME UCASTNIKY V ORIGINALNICH RESENICH

SAMOSTATNE TVORT

-MAME TECHNICKE ZAZEMi PRO INDIVIDUALNI CINNOST
-POMAHAME UCASTNIKUM ODHALIT CHYBU

-ZADAVAME SAMOSTATNE UKOLY, KTERE SPOLECNE REFLEKTUJEME

PRENAS{ ZKUSENOSTI DO JINYCH SITUACT
-UCASTNIK NABYTOU ZKUSENOST IHNED APLIKUJE (PREDNASKA-CVICEN)

VNIMA A PRETVARI PROSTREDI
-ZAHRNUJEME PROGRAMY, KTERE VYRAZNE PRACUJI S PROSTOREM
A JEHO AKTIVNIM PRETVARENIM

UMI DEKODOVAT SDELEN(

- MOTIVACE K CINNOSTI ZADAVANT UKOLU PROVADIME RUZNYMI FORMAMI
(FOTOGRAFIE, ZPRAVA, MEDIALNI SDELENI, NAHRAVKA, PERFORMANCE)
-POSKYTUJEME ZAKUM TEMATA K PREMYSLENT A PROSTOR K PREZENTACI

- NAPADY UCASTNIKU POSOUVAME V DISKUSI K ZRETELNOSTI, JEDNODUCHOSTI
ACISTOTE SDELENT

- VYUZIVAME SCENARU, STORYBOARDU

VYJADRUJE SE POMOCI ICT

- PRACUJEME S ICT A HLEDAME V RAMCI NICH ADEKVATNI NASTROJE
PRO SDELEN{ O0BSAHU

-POMAHAME RESIT TECHNICKE OBTIZE

-NABIZIME VZOROVA RESEN{

PREZENTUJE SE
-PODNECUJE ZAKY K PREZENTACI | SEBEHODNOCEN{

-DILCI VYSLEDKY IHNED PREZENTUJEME MEZI SEBOU

-FINALNI VYSTUPY PROMITAME NA ZAVERECNE PROJEKCI DILNY, V KINECH,
NA WORKSHOPECH A KONFERENCICH.

PRACUJEVTYMU

-ZARAZUJEME SKUPINOVOU PRACI

(VYTVOREN( FILMOVEHO STABU €I TVURCICH SKUPIN, KTERE RES( ZADANY UKOL)
-JSME OCHOTNI POMOCI

-TVORIME SMISENE SKUPINY TAK, ABY SE MOHLY VZAJEMNE OBOHACOVAT

PRIJIMA ZODPOVEDNOST ZA SVOJI ROLI

-ZARAZUJEME AKTIVITY, KTERE POMAHAJI UCASTNIKUM PROFILOVAT
SE SMEREM, KTERY JE ZAJIMA A BAVI

(ZKOUS[ BYT REZISEREM, KAMERAMANEM, ZVUKAREM, SKRIPTKOU,
ARCHITEKTEM, SCENARISTOU V TYMU)

DODRZUJE PRAVIDLA
-VYZADUJEME DODRZOVANI PRAVIDEL V RAMCI DILNY
(PUJCOVANI TECHNIKY, HARMONOGRAM...)

MA POZITIVNI VZTAH K UMENT

-KAZDEHO UCASTNIKA NEHLEDE NA VEK A VZDELANI POVAZUJEME
ZA SVOBODNEHO TVURCE, KTERY MA CO RICI

-UVADIME INSPIRATIVNI PRIKLADY DEL Z HISTORIE | SOUCASNOSTI

AKCEPTUJE JINY NAZOR

-VYTVARIME PRILEZITOSTI PRO SROVNANT HLEDISEK

-PREDKLADAME TEMATA (CINNOSTI) K POSUZOVANT

ZARAZUJEME KROME TECHNICKYCH A TVURCICH UKOLU | AKTIVITY SEZNAMOVACT
APROGRAMY PRO 0SOBNOSTN(ROZVO0J

-VITAME V DILNE ZAHRANIENT UCASTNIKY.

-PROGRAM JE PRO VSECHNY DOBROVOLNY

OVLADA SE

-V RAMCI VECERNICH REFLEXI KORIGUJEME MOZNE VZNIKAJICI PROBLEMY,
KONFLIKTY

-VEDEME UCASTNIKY K ODHADU SIL PRO VLASTNI PROJEKTY
-SEZNAMUJEME UCASTNIKY, JAK PROBIHA VYROBA AUDIOVIZUALNIHO
DILAV REALITE.

BEZPECNE UZiVA PROSTREDKY

-PROVADIME OSVETU PRO SETRNE ZACHAZEN( S TECHNIKOU
-PREHODNOCUJEME VHODNOST ZVOLENYCH PROGRAMU NA ZAKLADE AKTUALNI
SITUACE, ATMOSFERY A SIL UCASTNIKU

MEDIALIZUJE SE
-PROPAGUJEME DILNU NA STRATEGICKYCH MISTECH

-VYSLEDKY UCASTNIKU PUBLIKUJEME NA AUTORSKEM KANALE VIMEO,
V KINECH, NA KONFERENCICH A SEMINARICH ,

PORADAME PROMITANI S DISKUSI

-POMAHAME PRI PRIHLASOVANI NA SOUTEZNI PREHLIDKY

FILMOVA/AUDIOVIZUALN{ VYCHOVA PRO GYMNAZIA
(VUP, 2010:0NLINE)

OCEKAVANE VYSTUPY
ZAK:

TVORIVE VYUZIVA ZAKLADNI POJMY AUDIOVIZUALNI DRAMATURGIE (NAMET, TEMA, SITUACE,
MOTIV, TYP, CHARAKTER);

ZPRACUJE PISEMNY KONCEPT VLASTNIHO AUDIOVIZUALNIHO PROJEKTU, FORMULUJE JEHO
NAMET, 0BSAHOVOU STRUKTURU, FORMALNI POJET( A TEMA (KONCEPT PROJEKTU PROHLUBUJE
PRIPRAVNYM VIZUALNIM MATERIALEM - FOTOGRAFIEMI, KRESBAMI, PRIPRAVNYMI ZABERY);

PRACUJE TVORIVE SE SNIMACI TECHNIKOU A UPLATNUJE VLASTNI NAZOR PRI VYTVAREN(
OBRAZOVYCH PRVKU BEZ POUZIVANI AUTOMATICKYCH FUNKCT;

UZIVA PRI VYJADROVANI SYNTEZY SVETLA, KVALITY REALNYCH POVRCHU A REPRODUKENIHO
KINEMATOGRAFICKEHO RETEZCE;

EXPERIMENTUJE S UZITIM BARVY A JEJIMI PSYCHICKYMI UCINKY V BAREVNE DRAMATURGII
VLASTNIHO AUDIOVIZUALNIHO PROJEKTU;

TVURCIM ZPUSOBEM FOTOGRAFUJE S KLASICKYM FILMOVYM MATERIALEM
AVYUZIVA PROCESY A ZAKONITOSTI FOTOCHEMICKE REPRODUKCE PRO ROZVIJENI VIZUALNI
PREDSTAVIVOSTI;

PRI TVURCT PRACI UZIVA DIGITALNI FOTOGRAFII A JEJ{ ZOBRAZOVAC/ MOZNOSTI
V KINEMATOGRAFII;

PRI STRIHOVE MONTAZI 0BRAZOVYCH ZNAKU - ZABERU VYUZIVA ZNALOSTI OVLIVNUJICICH
VNIMAN{ CASOPROSTOROVYCH VZTAHU DIVAKEM A TYTO MOZNOSTI UPLATNUJE PRI
SKLADEBNEM DOKONCOVANI VLASTNIHO PROJEKTU;

EXPERIMENTUJE SE ZVUKOVOU SLOZKOU AUDIOVIZE V JEJI KOMPLEXNOSTI (HUDBA, ZVUKOVY
ARUCHOVY OBRAZ SNIMANEHO REALU) A OVERUJE JEJI TVURCI SPOJENI S VIZUALNIM
MATERIALEM;

VYUZIVA SYSTEM AUDIOVIZUALNICH VYRAZOVYCH PROSTREDKU V JEHO JEDNOTE | DRUHOVE
AZANROVE PESTROSTI;

ANALYZUJE OBSAHOVOU A FORMALN{ STRUKTURU PROMITNUTEHO AUDIOVIZUALNIHO DILA
| PRODUKTU;

VYHODNOCUJE KONKRETNI DILO NA ZAKLADE ZNALOSTI UMELECKEHO, HISTORICKEHO
ASPOLECENSKEHO KONTEXTU A SEZNAMUJE SE S NAZOREM UMELECKE KRITIKY;

ROZPOZNA AUTORSKY ZAMER, FORMULUJE A OBHAJ{ SVUJ NAZOR V DISKUZI, ROZPOZNA ETICKE
HODNOTY PREZENTOVANE DILEM | KOMERENI A MANIPULATIVNI ZAMERY A CiL;

PROKAZUJE AKTIVNE VLASTNI ZAJEM A INDIVIDUALNI ZAMERENI PRI PRACI
NA AUDIOVIZUALNIM PROJEKTU V TYMU.

UEIVO / FILMOVA/AUDIOVIZUALNI VYCHOVA
UPLATNENI SUBJEKTIVITY, POZOROVANI, SMYSLOVEHO VNIMANI{

*VYTVARNE POSTUPY - ANIMACE, VIDEOART, ZAKLADN/ MOZNOSTI

*ZAKLADY ,DRAMATURGICKEHO MYSLEN[“ VE VZTAHU K VYRAZOVYM PROSTREDKUM
AUDIOVIZE (NAMET, TEMA A JEJICH FORMULACE V PRIPRAVNE FAZI PROJEKTU)

* PRIBEH, SITUACE, MOTIV, JEDNANI, POPIS A VYPRAVENT

*ZAKLADY KONSTRUKCE DRAMATU, JEHO SPECIFICKE MOZNOSTI V AUDIOVIZI

*POSTAVA, CHARAKTER ATYP

*ZAKLADNI INFORMACE 0 SCENARI A JEHO TYPECH

*HLAVNI TVORCI PRISTUPY DOKUMENTARN{ TVORBY
UPLATNENI KREATIVITY, FANTAZIE A SENZIBILITY

*PRACE S KAMEROU A FOTOAPARATEM, MANUALNI OVLADANI ZAKLADNICH FUNKCI V ZAJMU
VYJADRENI AUTORSKEHO ZAMERU, S UPLNYM NEBO CASTECNYM VYLOUCENIM AUTOMATICKEHO
NASTAVEN(

* PRACE SE SVETLEM, UPRAVA PRIMARNI SVETELNE SKUTECNOSTI V NAVAZNOSTI
NA OBRAZOVOU STYLIZACI KINEMATOGRAFICKEHO DILA; VYTVAREN{ UMELE SVETELNE
KONSTRUKCE

* FOTOMETRIE A SENZITOMETRIE JAKO TECHNICKE DISCIPLINY A VYRAZOVE NASTROJE

* ZAKLADNI INFORMACE O TVUREICH MOZNOSTECH OVLIVNEN( VYSLEDNE BAREVNOSTI
AKONTRASTU OBRAZU, POSTPRODUKENT UPRAVY OBRAZU, COLOR GRADING

*VYTVARNY KONCEPT AUDIOVIZUALNIHO PROJEKTU, PROBLEM JEHO JEDNOTY A STYLU

* KOMUNIKACE S JEDNAJICI POSTAVOU PRED KAMEROU, HEREC A NEHEREC

*DIALOG, FUNKCE, STYLISTIKA, MOZNOSTI

* NAROCNE JS{ FORMY HUDEBNI A ZVUKOVE DRAMATURGIE V AUDIOVIZI - PRIKLADY ZANRU
ATYPU

KOMUNIKACE, POSILOVANiI A PROHLUBOVANi KOMUNIKAENICH SCHOPNOSTI

* KREATIVNI PRACE SE STRIHOVYM PROGRAMEM

* PROJEKCE VYBRANYCH KINEMATOGRAFICKYCH DEL S DURAZEM NA TECHNICKE
A PSYCHOSENZORICKE ASPEKTY ZTVARNEN( OBRAZU - PERSPEKTIVA A PERSPEKTIVNI DOJEM

*MONTAZ JAKO POETICKY PRINCIP AUDIOVIZUALNIHO VYRAZU, VIZUALNI METAFORA, EMOCNT
MONTAZ AUDIOVIZUALNICH ZNAKU A JEJICH SYNTEZA

* SPECIFIKA VNIMAN{ A OVLIVNOVANI CASOPROSTOROVYCH VZTAHU

*TEMPO A RYTMUS

*ZAKLADN{INFORMACE 0 ZANRECH A TYPECH AUDIOVIZUALNICH DEL

* UMELECKE DILO VERSUS KOMERCE A MANIPULACE, ETICKA KRITERIA UMELECKE TVORBY

* FILMOVA REC, JEJ PODOBY A UZIT/ V SOUCASNEM MULTIMEDIALNIM PROSTORU

*PRACE V TYMU NA SPOLECNEM AUDIOVIZUALNIM PROJEKTU - VOLBA HLAVNICH TVURCICH
FUNKCT

*VE SPOLUPRACUJICIM TYMU (KAMERA, REZIE, STRIH, ZVUK, PRODUKCE ATD.)

* AKTIVNI PODIL NA SKOLNIM NEBO TRIDNIM PROJEKTU AUDIOVIZUALNI PUBLICISTIKY
(FILMOVA KRONIKA - SKOLN{ TELEVIZE ATD.)

* INFORMATIVN{ PREHLED 0 AUDIOVIZUALNICH AKTIVITACH A VYZNAMNYCH 0SOBNOSTECH
OBORU MAJICICH VZTAH K MISTU A REGIONU

* KRITICKE ANALYZY FILMOVYCH A TELEVIZNICH DEL A KOMERENICH PRODUKTU AUDIOVIZE

* UMELECKE, HISTORICKE A SPOLECENSKE KONTEXTY VZNIKU VYZNAMNYCH DEL FILMOVE
ATELEVIZNi PRODUKCE



CO SE ,,PROMITLO* DO SKOLSKE LEGISLATIVY

Existuji tfi rizné kategorie skolnich dokumentd, dle kterych se Feditelé sami Fidi, a které je tfeba rozliSovat.
Povinny vzdélavaci obor (napf. Vytvarna vychova) je soucasti Ramcoveé vzdélavaciho programu (dale jen RVP).
Navic existuje priifezové téma (napf. Medialni vychova) a konec¢né dopliujici vzdélavaci obory (napf. Filmova/
audiovizualni vychova) jsou pouze dobrovolné, volitelné a Skola je do vyuky zafFazovat nemusi.

Odbornici se shodli na tom, Ze klasické discipliny jako kresba, malba, prostorova tvorba z hodin vytvarné

vychovy nevymizi, ale rejstrik nabizenych vyjadrovacich prostredk( se rozsiti o vyuzivani novych médii. RVP

jako legislativni dokument od roku 2007 definitivné potvrzuje uzivani novych médii nejen v predmétu vytvarna
vychova, ale ustanovuje i Medialni vychovu jako samostatny predmét i prirezové téma. Od skolniho roku
2010/2011 byl do ramcové vzdélavacich program pro zakladni Skoly a gymnazia v oblasti uméni a kultury zarazen
vzdélavaci obsah predmétu Filmova/audiovizualni vychova. Cituji body z RVP (VUP, 2011:0nline) a v této souvislosti
je dopliuji o odkazy ke cvic¢enim a autorskym projektlim (viz priloZena DVD), které jsem s Ucastniky workshop
realizovala a jejichZ rozbor bude naplni kapitoly VYBRANE AKTIVITY S VYUZITIM AV PROSTREDKU (inspiranich
metodickych list(l). Vzdélavaci obsah pfedmétu Filmova/audiovizualni vychova navazuje na okruhy tvircich
¢innosti v zakladnim vzdélavani, dale je prohlubuje a rozviji prostfednictvim vzajemné propojenych a na sebe
navazujicich okruht Cinnosti v druhém stupni vzdélavani: (priklady v zavorkach najdete v ¢asti AKCE A REAKCE)

o uplatnéni subjektivity, pozorovani a smyslového vnimani pfi koncipovani vlastnich
projektd; (TVURCI PSANI, DIAPOZITI-VY, KDO JSI?, EMOCE KAMEROU)
« cCinnosti, v nichZ se specificky uplatniuji fantazie, tvoFivost a senzibilita pFi praci se snimaci technikou
a skladebnymi programy v procesu realizace zdméru a jeho dokon&ovani; (cvi¢eni KDO JSI?, HLEDANI DUCHA
MISTA, cvi¢eni EMOCE KAMEROU, autorské filmy VZDUCH, SAZE, CHIRURGICKY PRESNA CESTA K VRCHOLU)
e posilovani a prohlubovani komunikaénich schopnosti, jeZ rozvijeji tviréi experimentovani
s montaZzi zabérd; (komentovany stfih spolecného dila ZNELKA KLAP! 10, cvigeni
PRESTRELKA, PRVNI A POSLEDNI ZABER a jejich reflexe, VECERNI ZPRAVY)
o posilovani analytickych schopnosti pFi formulovani nazor( na zhlédnuté audiovizualni dilo
a schopnosti komunikovat pfi spolupraci na tymovém ukolu; (rozbor filmu Psycho, KLIP LIP DUB)

Na gymnaziu se pozornost zaméruje predevsim na:

o vytvoFeni zaméru a konceptu filmového/audiovizualniho dila (co, pro¢ a jakymi prostredky chci
sdélit); ¢innosti, které poskytuji prilezitost k rozvoiji kritického mysleni, socialni citlivosti a soucasné
sebevyjadreni i sebepojeti; osvojeni si specifického jazyka, jehoZ prostrednictvim se rozviji
schopnost vyjadFovat vlastni my3lenky a pocity; (TVURCI PSANI, DISKUZE NAMETU, nata&eni
ZNELKY KLAP! "10, autorsky film POSELSTVI BADATELU, autorské filmy KLAP! '10)

o tvorbu vlastniho filmového/audiovizualniho dila, které predstavuje konkrétni praktickou
zkusenost se zfetelnym a hmatatelnym vystupem; zavérecné zpracovani filmového/audiovizualniho
dila, dovedeni vlastniho tvlrciho zaméru do konecné podoby; ziskani nenahraditelné tvarci
zku$enosti vyuZitelné pri vlastnim hodnoceni dila, promysleni jeho plsobeni na divaky
a posouzeni, zda se tvlrc¢i zamér podafilo naplnit technickymi, uméleckymi i reZijnimi postupy;
(vyroba vsech autorskych filma KDO JSI?, KLAP! '09 a KLAP! '10, jejich projekce a rozbor)

e individualni tvaréi zku$enost pFi tvorbé& filmového/audiovizualniho dila, ktera
predstavuje konkrétni mozZnost individualizace vzdélavani s vysokou intenzitou plsobeni
na osobnost Zaka; uZivani technologii jako prostredku k realizaci autorského tvirciho
zameéru, nikoliv jako cile; (lektoska asistence pfi vzniku autorskych dél KLAP! '10)

o proZitek individualni tviréi zkugenosti, ktera otevira cestu k intenzivnéjsimu a poucenéjdimu
vnimani filmovych/audiovizualnich dél; rozpoznani kvalit dila a schopnost zaujmout a formulovat
vlastni nazor v diskuzi; (DISKUZE NAMETU, diskuze po projekci autorskych dél, vefejné promitani
autorskych filmG KLAP! 10 v kinech, ZAZRAKY PIXILACE, STINOVA ABECEDA, VYSNENE MISTO)

Klicovym jevem soucasnosti je obohaceni Zivota o proces
~medializace’, tedy o skutecnost, Ze velkd vétsina informaci je
zprostredkovdna masovymi médii, jejichZ produkce md svou
vlastni logiku, své zdkonitosti — a ty je tfeba zndt a rozezndvat.
(RVP. 2007-online)

Tvdrce se od uklizecky lisi tim, Ze vidi ve svém pracovnim ndstroji potencidl

k tvorbe
(Z hadky o smetdk)

VYZKUMNY
USTAV
PEDAGOGICKY

m ~Rozvijime kurikulum pro budoucnost”

'Systém kurikularnich dokumentl v souladu s novymi
principy kurikularni politiky, zformulovanymi v Narodnim programu
rozvoje vzdélavani v CR (tzv. Bilé knize) a zakotvenymi v zdkoné

o predskolnim, zakladnim, stfednim, vy$§im odborném a jiném
vzdelavani, se do vzdelavaci soustavy zavadi novy systém kurikularnich
dokumentt pro vzdélavani Zaka od 3 do 19 let. Kurikularni dokumenty
jsou vytvareny na dvou drovnich — statni a $kolni. Statni Groven

v systému kurikularnich dokument predstavuji Narodni program
vzdélavani (NPV) a Ramcové vzdélavaci programy (RVP). Zatimco
NPV formuluje pozadavky na vzdélavani, které jsou platné v poc¢ate¢nim
vzdelavani jako celku, RVP vymezuji zdvazné ramce vzdelavani pro

jeho jednotlivé etapy (pro predskolni, zakladni, a stfedni vzdé€lavani).
Skolni troven predstavuji $kolni vzdélavaci programy (SVP), podle nichz
se uskute¢niuje vzdélavani na jednotlivych skolach. Skolni vzdélavaci
program si vytvari kazda Skola podle z4sad stanovenych v prislusném
RVP.

Ramcové i Skolni vzdélavaci programy jsou verejné dokumenty pristupné
pro pedagogickou i nepedagogickou verejnost. (VUP, 2004:0nline)

Lfgg{,:{‘ NARODNI PROGRAM VZDELAVANE (NVP)
RAMCOVY VZDELAVACT PROGRAMY (RVP)
i RVP G
RVP GSP ey
OSTATN
i
RVP PV s | rvpzv i
 — RVP
sov
|
i SKOLNT VZDELAVACI PROGRAMY (SVP)

http://aplikace.msmt.cz/htm/MJRVPPVdoVestnikupokorekturel.htm [online] 2006 [cit. 2012-01-01]

Legenda: RVP PV — Rdmcovy vzdéldvaci program pro predskolni vzdéldvdni; RVP
ZV — Rdmcovy vzdéldvaci program pro zdkladni vzdéldvdni; RVP GV — Rdmcovy
vzdéldvaci program pro gymnazidini vzdéldvdni; RVP SOV — Rdmcovy vzdéldvaci
program (programy) pro stiedni odborné vzdéldvdni.

* Ostatni RVP — rdmcové vzdéldvaci programy, které kromé vyse uvedenych vymezuje
Skolsky zdkon — Rdmcovy vzdéldvaci program pro zdkladni umélecké vzdéldvdni,

Rdmcovy vzdéldvaci program pro jazykové vzdéldvdni, pripadné dalsi.

2Medialni vs Filmova/audiovizualni vychova Medisini
vychova se zabyva spise mediovédnimi a sociovédnimi aspekty, analyzou
a kritickym hodnocenim d¢l. Nezabyvé se tviréim umeleckym procesem.
Zahrnuje v sobé& i média tistén4 a rozhlasova. Naopak autorské tvorbé se
vénuje predevsim Filmova/audiovizuélni vychova.


http://clanky.rvp.cz/clanek/k/g/9953/FILMOVAAUDIOVIZUALNI-VYCHOVA-PRO-GYMNAZIA.html/
http://aplikace.msmt.cz/htm/MJRVPPVdoVestnikupokorekture1.htm
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SITUACE NA SKOLACH

Pokud uZ néjaka filmova nebo audiovizualni tvorba na Skole vznika, byva pravidlem, Ze ji vyucuje ucitel
zapaleny pro obor. Nékdy ma zazemi v odborné profesni pripravé, jindy v amatérskych zkusenostech.
Marie Hlavkova v letech 2007-2011 provedla rozsahly sbér vzorku videi realizovanych zaky vytvarné
vychovy na zakladnich, stfednich a zakladnich uméleckych $kolach v Ceské republice. Vzniklou
videoprodukci kategorizovala: ,Pokud néjaké pohyblivé obrazy vznikaji, vZdy se jedna o digitalni video,
technika prace s experimentalnim filmem neni dle mych zjisténi pedagogy viibec vyuZivana. Vysledky
naseho vyzkumu potvrzuji, Ze videoart se pohybuje na okraji zajmu pedagogu vytvarné vychovy, pricemz
tuto situaci ovliviiuje nékolik faktora. (Hlavkova, 2011:33)" Podrobnéji komentuji jednotlivé body:

a) ,Nedostateéné technické zazemi na Skolach ve smyslu vybavenosti $kol video technikou“.

Penize na materialni vybaveni nebo modernizaci uCeben lze v soucasné dobé Cerpat z grantovych projekt(

a cela situace je v rukou aktivnich ucitell. V kapitole technické zazemi uvadim konkrétni vybaveni ucebny, které
pouzivam pfri realizaci workshopd, a které by mohlo dlouhodobé pro predmét audiovizualni vychovy slouZit.

b) ,Mala obeznamenost pedagogl s technikou a poéitaéovymi editory pro praci s videem.“ Proskoleni
uCitell pro vyuku dopliujicich vzdélavacich obord by mély mit na starosti fakulty pripravujici ucitele. Pedagogoveé
ze ,staré skoly“, ktefi neméli ve studijnim planu predméty vénované rozvoji audiovizualni gramotnosti, vSak netrpi
velkym handicapem, nebot ,vytvarna prace s videem je postavena na jesté trochu jinych zasadach neZ na nutnosti
ovladat presné typy zabérd, vystavbu scénare dle zasad narativniho filmu, apod. (Hlavkova, 2011:35)“ Vzhledem

k tomu, Ze pedagogické fakulty dosud nenabizeji moZnost studia uceleného programu Filmové/audiovizualni
vychovy, jsou ucitelé odkazani do rukou odbornikd, ktefi nabizeji doplnit odbornou kvalifikaci v akreditovaném
kurzu nebo v projektech a workshopech Ceskych pedagogickych fakult a dalsich vzdélavacich instituci.

c) ,Nedostateéné vzdélani pedagogti v d&jinach i sou€asném stavu videoartu a avantgardniho
vytvarného filmu.“,KdyZ budeme patrat, najdeme nékolik jednotlivych ¢lanki o videoartu, nékolik sbornikd
¢i odbornych ¢asopisli vénovanych experimentalnimu filmu nebo nékolik publikaci o filmové avantgardé, ale
vétsina z nich je natolik zamérena k jednomu tématu Ci je natolik odborna, Ze pro laika nepfFinese kyzenou
zakladni orientaci v oboru. Knih 0 samotném videoartu je mnoho, ovSem jsou pouze v angli¢tiné. Vysledkem
je situace, kdy pedagogoveé vytvarné vychovy, ktefi absolvovali pedagogickou fakultu ve vétSim odstupu

od soucasnosti, nemaji velké moznosti pro zakladni orientaci v oboru videa a experimentalniho filmu,

nebot teprve v posledni dobé pronika vyuka videoartu na univerzity. Pokud tedy nenavstévuji intenzivné
galerie, kde jsou tyto pohyblivé obrazy prezentovany a neudrzuji si neustale aktivni povédomi o soucasném
vytvarném déni a nejnovéjsich multimedialnich technikach, Ziji vétsinou v predstavé, Ze cilem prace

s videem v hodinach vytvarné vychovy je vytvorit ,'klasicky film'. Pravé tento omyl v8ak mdZe zplsobovat
jakési ochromeni Ci paralyzu v rozvoji kreativity smérem k pohyblivym obrazdm. (Hlavkova, 2011:34)"
Kromé navstév galerii a festivald usitelé mohou hledat podporu v “On-line digitalnich archivech.

d) ,,Chybé&jici systematicka metodika ¢&i jina souhrnna publikace v&énovana videoartu v €eském jazyce.“
,Chybéjici metodika se bude postupné dopliovat s narUstajici praxi a zkusenostmi ucitell. Pokud jde o metodickou
pomoc Vyzkumného Ustavu pedagogického (dale jen VUP) — to znamend podplrné materialy, zkuSenosti

dobré praxe, ale také odkazy na to, kde se mohou ucitelé vzdélavat — budou ji postupné nachazet na webovych
strankach http://www.vuppraha.cz/. (Ucitelské noviny, 28/2010)* V soucasnosti se na strankach VUP nachazeji

tfi prispévky vénujici se audiovizualni a filmové vychové, na strankach Metodického portalu RVP objevime

Ctyricet pét prispévkl k tématu. VErim, Ze i tato prace by mohla prispét k rozvijeni systematické metodiky.

e) ,Mala €asova dotace pro vyuku vytvarné vychovy v systému zakladniho $kolstvi.*

Casova dotace pro Filmovou/audiovizualni vychovu je v rukou Fediteld Skol. Nedostatek ¢asu v rdmci bézné
vyuky nahrava projektlim realizovatelnym napr. na Skolnim vyleté nebo v projektovych dnech. Varianta vyuky
dvou hodin tydné nabizi formu vyuky, ktera na zacatku roku prinese téma, na némz Zaci pracuiji, a do hodin nosi
pribézné vysledky ke konzultaci s ucitelem a spoluzaky. Tato forma Cerpa z vyhod prace s digitalnim zaznamem,

jehoz projekt si iCastnici v rozpracované fazi mohou odnést dom, upravit a znovu prinést na konzultaci.

V soucasné Skolni praxi pri tvorbé videi zietelné prevazuje
tendence kopirovat medidlni vzory a Zanry, vytvdret klasické
pribéhy s dramaturgickym obloukem a dramatickymi fazemi

a mira zajimavosti takového videa se méri dle povedenosti jeho
zdpletek a schopnosti divdky ,vtahnout do d&je” Ci je ohromit
néejakym efektem. Tato situace zdvislosti na naraci a pribéhu trochu
pripomind vyrok zndmeého predstavitele ruské montdzni skoly
Dzigy Vertova, ktery hrané filmy svych soucasnikd vnimal jako
~kino-nikotin®, jako drogu, kterd otupuje divakovo vnimadni.
(Hlavkovd, 2011:35)

Amatérsky film je fenomén v ceském prostredi specificky,
s dlouhou tradici a ve vétsine svych projevd (aZ na cestné a o to

intenzivnéjsi a zajimavejsi vyjimky) trpi zavislosti na ,velké kinematografii“

a televizi tim, Ze se amatérskymi prostredky snazi napodobovat jejich
formy. SnazZi se realizovat pomoci drevené pistaly z vrbového prouti
skladby pro varhany. Narozdil od toho, co ze v mentdlni roviné myslet
nezdvislym ci experimentdlnim filmem (bez ohledu na to, v jakych
produkcnich podminkdch vznikd), tvori tento rys amatérského filmu
podle mého ndzoru Uskali kaZdych filmovych pocdtkd. PovaZuji za
nezbytné, aby si toho ucitelé, ktefi budou filmovou vychovu ucit, byli
védomi. K oslabeni tohoto rizika mdze prispét vychodisko v kvalitnim
rezervodru krdtkych filmd, které mohou tvorit pater divacke zkusenosti
a inspiracni zdroj pro tvorbu Zdku. K podpore vytvoreni takoveé bdze je
mozné zpracovat seznamy vydanych titulG (navzdory tomu, Ze prevazné
v zahranici — ndkup pres internet Cini jejich dosaZitelnost realistickou)

a lze si predstavit i spoluprdci s CT, kterd by mohla realizovat cyklus,
ktery by prezentoval krdtkometrdZni tvorbu zamérenou k potfrebam
tohoto predmétu a ucitelé by snadno mohli nahrdvanim z televize
ziskat dobry zdroj materidlt (ostatné dosavadni cykly Prology,

Cesky animovany film apod. ji¥ takovou moZnost predstavup).

(Janecek, 2007:online).

! Klasicky’ film Narativni film, tedy film vypravéjici néjaky
pribeh, vyuzivajici ovéfenych postupti filmové feci, ndlezici uréitému
zanru (groteska, horor, soap opera, atd.). V neprofesionalnim prostredni
jej nazyvame amatérsky film.

PFehled instituci a organizaci u€astnicich

se na filmovém/audiovizualnim vzdélavani:

INSTITUCE
Vysokoskolské pracovisté

Filmova a televizni fakulta AMU, Praha

Katedra divadelnich, filmovych a medialnich studii, FF UP v Olomouci
Ustav filmu a audiovizudlni kultury, MU Brno

Katedra filmovych studii, FF UK v Praze

Narodni filmovy archiv

Narodni informacni a poradenské stiedisko pro kulturu — ARTAMA,
Asociace Ceskych filmovych klubd

IMPULS stredisko amatérské kultury, Hradec Kralové

Pastiche filmz, Olomouc

Fakulta vytvarnych uméni v Brné, ateliér video, ateliér multimédia

FILMOVE AKCE

Filmové festivaly celostatniho vyznamu:

Letni filmova Skola, Uherské Hradisté
Academiafilm Olomouc

Mezinarodni festival dokumentarniho filmu, Jihlava

SOUTEZE AMATERSKYCH FILMU PRO DETI A MLADEZ:
Mlad4 kamera

Cesky videosalon — Zlaté slunce
Brnénska Sestnictka (B16)
Anifest

Antifetfest

Antioskar

PAF

Filmovy festival MFF UK

Festival Nachodska Prima sezéna
Svézima o¢ima

Videopohlednice z mého mésta
Videoculture fest

PROJEKTY, WORKSHOPY

Artcrossing Klap! Tviréi dilna pro audio, video a slovo
Animanie

Kurz filmové historie

Détska televize

Zkola

Multimedialni pomiicka z audiovizualni kultury
pro potiteby vyucujicich a studentd MU
Audiovizualni kultura, komunikace a tvorba
Aeroskola

Film a Skola

Formovani kompetenci stiredoskolskych pedagogii
v oblasti filmu, divadla a médii

Medialni vychova a medialni gramotnost

Jeden svét na Skolach

ProSttedni filmy

Nadnarodni registr neprofesionalniho filmu
Luzanky — Stredisko volného ¢asu Brno

Ultrafun

Stakani

(vice na F/AV vychova — informacni zdroje)

“On-line digitalni archivy

DigiLab — http://dl.avu.cz/ — digitalni laboratoi AVU zalozena 2001.
Médiabaze — http://mediabaze.cz/ — projekt FAMU zaméfeny na
vyzkum, propagaci a distribuci ¢eského audiovizualniho uméni.
Ubu web — http://www.ubuweb.com/ — otevieny archiv

pristupny celému svétu, ktery se specializuje na multimedialni
antologii povale¢né avantgardy, vizualni i zvukovou poezii,

byl zaloZen v roce 1996 Kennethem Goldsmithem.

Artycok TV — http://artycok.tv/lang/cs-cz — nezavislé internetova
HD televize zaloZena v roce 2005 — platforma prinésejici portréty
soucasnych umélct, reportaze z vernisazi, workshopt a prednasek.



http://www.vuppraha.cz/
(http://rvp.cz/vyhledavani?q=audiovizu%C3%A1ln%C3%AD+v%C3%BDchova&s.x=0&s.y=0)
v�ce na:http://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/1656/TEZE-KE-KONCEPCI-VYUKY-FILMU-NA-ZAKLADNI-SKOLE.html/
http://www.famu.cz/

www.volny.cz/tddu
www.phil.muni.cz/wufv
http://www.film.ff.cuni.cz/

http://www.nfa.cz/
http://www.nipos-mk.cz/
http://www.acfk.cz/
http://www.impulshk.cz/
http://www.pastichefilmz.org/
http://www.ffa.vutbr.cz/ateliery/
http://www.lfs.cz/
http://www.afo.cz/
http://www.dokument-festival.cz/

http://www.mkzunicov.cz/
http://www.cvu.cz/2010010002-cesky-videosalon-2011-informace
http://www.b16ff.cz/
http://www.anifest.cz/2012/index.php
http://rs.antifetfest.cz/hlavni-stranka-2012
http://www.filmdat.cz/souteze.php?detail=278
http://www.pifpaf.cz/
http://filmfest.mff.cuni.cz/  
http://primasezona.cz/
http://www.nicm.cz/svezima-ocima
http://www.dis.cz/videopohlednice/
http://videoculture.cz/pages/fest/fest.php
http://www.artcrossing.cz/

http://www.klap.nu
http://www.animanie.cz/2010/
www.nfa.cz/kurs-filmove-historie-2009-2010.html

http://www.dtv.cz/
http://www.zkola.cz/
http://is.muni.cz/do/1499/el/estud/pedf/js08/avk/ucebnice/index.html

http://is.muni.cz/do/1499/el/estud/pedf/js08/avk/ucebnice/index.html

http://www.impulshk.cz/

http://aeroskola.blogspot.com/2009/05/soboty-pro-rodice-s-detmi_29.html

http://www.filmaskola.cz/
http://www.film-divadlo-media.cz/

http://www.film-divadlo-media.cz/

http://medialnivychova.fsv.cuni.cz/

http://www.jedensvetnaskolach.cz/
http://www.pastichefilmz.org/
www.filmdat.cz
http://www.luzanky.cz/krouzky/krouzky/krouzky.php?podle=oboru
http://www.ultrafun.eu/index.php?str=fotocz
http://www.stkani.cz/
http://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/8115/FILMOVAAUDIOVIZUALNI-VYCHOVA-METODICKA-PODPORA---INFORMACNI-ZDROJE.html/

PROC VIDEO. POTENCIAL VIDEA

Svoji praci zaméruji na vyukovou praci s videem, védoma si dalSich moZnosti, které dnesni technologie
nabizeji (interaktivni instalace, webové stranky, intermedialni projekty, atd.). Video volim pro jeho
dostupnost, prenositelnost a snadné sdileni v ramci hromadné vyuky ve tfidé nebo v terénu.

VLASTNOSTI DIGITALNi INFORMACE A JEJICH VYUZITI VE VYUCE

Soucasna podoba novych médii je bytostné spjata s unikatnimi vlastnostmi digitalni informace, kterymi podle
Feldmana (1999) jsou: manipulovatelnost, sitovatelnost, zhustovatelnost, kompresovatelnost a nestrannost.
Pro predstavu uvadim, jak je moZné tyto vlastnosti, a z nich vyplyvajici jevy zhodnotit ve vyuce:

e manipulovatelnost - moZnost rychlych Uprav + okamzita zpétna vazba. Do videozaznamu v digitalni
podobé lze opakované snadno a rychle zasahovat a promériovat jejich vysledné plsobeni, autor tedy
ziskava okamZitou zpétnou vazbu. Manipulovatelnost taktéz nabizi zdroj ,ukrast a zménit k nepoznani.
MoZnost navrstvit tolik dalsich vrstev, filtrd, pozménit barevnost, vyjmout ¢ast, kopirovat - tzn. ménit
jeho formu, kterou mizeme nakonec opét prenést do analogové podoby (napf. vytisknout).

o sitovatelnost — snadnd pFenositelnost. Tato vlastnost se pfimo vaZe na manipulovatelnost. Médiem nesoucim
digitalni informaci se stala sit mezi obrovskou masou tvlrc a konzument( (v jeden Cas, zaroven). Propojenim
malych siti vznikl internet. Nabizi se 'Siroké moZnosti publikace a reflexe. Reflexe autorského dila pak miZze
byt mnohouroviiova - promitani ve tFidé, doma rodi¢lm, na verejnosti, na festivalech ¢i ?sdileni na internetu.

o zhugfovatelnost - digitalni informace je binarni kéd - nuly a jedniéky, coZ znamena, Ze se vyskytuje
v Cisté formé a neobsahuje nic nepotrebného. Klasické formy (napf. text na papiru) zabiraji fyzicky
moc mista. Zhustovatelnost digitalni informace umoZiiuje kompresi, tedy moZnost zalohovat
na malém fyzickém misté velké mnoZstvi dat, a tak zjednodusit jejich vyhledavani a dostupnost.

o kompresovatelnost — komprese — zhusténi digitalni Informace tak, aby méla co nejmensi velikost
(pokud mozno s malym dopadem na kvalitu). Komprese se pouzivala i u prenosu analogové
informace (napf. komprese analogového signalu pri televiznim vysilani — redukce do normy PAL,

NTCS, aby byl vysledny signal datové mensi). Kompresni algoritmy vyuzivaji nedokonalosti oka
a dovoluji si napriklad vypusténi urcitych barev fotografie, které jsou nahrazeny podobnymi (GIF,
JPEG atd.) Komprimovana data se snaze presunuji a pfedavaji v sitich. U videa se Casto pouZiva
komprese MPEG-2. Komprimovat je mozné aZ na hranici ,rozliseni plivodniho obsahu®.

* Nestrannost - zpravidla nepoukazuje na autora, distributora, ani prijemce. Také proto jsou digitalni
informace snadno manipulovatelné a kopirovatelné. Cim v&im miZe byt soubor KOST017? Je to text, fotka,
video? MUZe to byt i vir, tedy program. Autor souboru i Gcel jeho vytvoreni mdZe zlstat nepoznan.

Z hlediska organizace tvorby AV dila, mGzeme uvaZovat a ve vyuce zhodnotit nasledujici vlastnosti:

o Komplexnost AV dila - mysleni ve vztazich. AV dilo sestava vétSinou z obrazové, zvukové, pfipadné textové
slozky. To nabizi mezipfedmétové propojeni vytvarné a hudebni vychovy s presahem do informatiky nebo
medialni vychovy, kde se materialy propoji v smysluplny celek. AV dilo se odehrava v prostoru i v Case,
autor tedy musi vnimat o jednu dimenzi vic, neZ v pfipadé psani eseje, zpivani pisné nebo reseni obrazoveé
kompozice (at uZ v redlném prostoru, nebo na obrazovce). Autor formuje vztah obrazu, textu a zvuku, ktery
se proménuje v Case. Svoji komplexnosti ma tato prace nejbliZe k divadlu, oviem s tim rozdilem, Ze divadlo
nema takovy vyrazovy prostredek, jakym je napriklad detail (a nepovedené scény se vétSinou neopakuiji).

e PotFeba tymové spoluprace - role pro kazdého. Nékteré typy AV dél vyZaduji spolupraci nékolika
osob ve Stabu, kdy je kazdy zodpovédny za svdj Ukol (reZie, kamera, zvuk, svétla, atd.) Tvlrci se
prirozené rozdéli do roli ,pred kamerou* a ,,za kamerou“ podle svych schopnosti a pfani (napf. extrovert
- herec, introvert - kameraman, filosof - scénarista, puntickarka — skriptka) s védomim toho, Ze
kazdy je duleZity. Tedy pracuji na spolecném Ukolu, pricemz kazdy ma své dil¢i poslani.

ProtoZe ozvucené pohyblivé obrazy dobyvaji pozornost a promeriuji
nase vnimdni nejen tam, kde si je k sobé dobrovolné pfipoustime —

v kiné, v televizi, na internetu, v galeriich, ale obklopuji nds (i jakoby
mimochodem, a o to zakernéji) na ulicich, ve vykladech, v obchodech,
v dopravnich prostredcich, v restauracich, na sportovistich a dokonce
v knihkupectvich.

V pedagogickém procesu je vhodné respektovat chronologické propojeni
jednotlivych fdzi cinnostniho schématu: produkce — recepce — reflexe. Jiz
proto, Ze tento logicky pfistup nabizi rovnéz zdkladni faze vyvoje filmoveé
reci, jeZ probéhl v historicky relativne krdtke dobé. Postavit pedagogickou
metodiku vzdéldvaciho oboru na kontinuité a kauzalité téchto zdkladnich
vyvojovych fazi se pro pochopeni podstaty @ moZnosti oboru filmove/
audiovizudlni vychovy jevi jako nanejvys efektivni a pro Zaky mdZze byt
poutavym dobrodruZstvim za predpokladu, Ze vyuka oboru bude od
samého zacatku chdpdna predevsim jako individudlni tvarci zkusenost

s vyrazovym aparatem filmoveho jazyka.

(Adler, 2011)

Jak pUsobi to samé video v Cistém prostoru galerie a jako jedno z oken na
pozadi dalSich spustenych programd v pocitaci?
(Aktivizacni otdzka kurdtora)

Co je jeste video ,,s pribeéhem"a co je uZ jen promeénliva abstraktni
kompozice ctverci?
(Z deniku zacinajiciho videoartisty)

U internetu sed/ uZivatel, zatimco do kina jde divak.
(Michal Bregant)

'Siroké moZnosti publikace a reflexe Soucasnousituaci
publikovani dél na internetu, kdy se prolinaji role autora a publika,
vystihuje Walter Benjamin, ktery v§ak ve své praci psal o rozmachu
tiskovin: ,,Po staleti v pisemnictvi platilo, Ze proti nepatrnému poctu
pisicich stalo tisicinasobné mnozstvi ¢tenaid. V tom doslo konci

19. stoleti ke zméné. S rostouci nabidkou tisku, jenz daval ¢tenarim

k dispozici stale nové politické, nabozenské, védecké, odborné a mistni
listy, se stale vetsi ¢ast Ctenarské obce dostavala — nejprve jen
prilezitostné — mezi pisici. Zacalo to tim, Ze deniky pro n¢ oteviely
rubriky ,Dopisy ¢tenait‘ a situace dnes vypada tak, Ze témér neexistuje

v Evropé ¢lovek v pracovnim procesu, ktery by v principu nemél moznost
publikovat pracovni zkuSenosti; stiznosti, reportaze a podobné. Tak
ztraci rozdil mezi autorem a publikem sviij zasadni charakter. Je

pouze funkéni a mize se pripad od pripadu ménit. Ctenar je kdykoli
pripraven zmeénit se v pisatele. Jako odbornik — byt‘ i na nepatrném
useku — v nanejvys specializovaném pracovnim procesu, kterym se
chté necht¢ musil stat, ziskava pristup k autorstvi. (Benjamin, 1979:21)%
Soucasny divak je diky dostupnym technologiim a prezenta¢nimu
prostoru internetu kdykoli pripraven se proménit v tviirce, pricemz jeho
poselstvi nemusi byt ani obohacujici, ani novatorské (i kdyz ani komercni
mainstream takovy neni). Internet se tak plni formalnimi audiovizualnimi
pokusy a dalsi nepouceni autoti ovlivnéni ostatni produkei ¢asto
inklinuji k zavedenym Zanrdm, uzaviraji se do osvédcenych schémat bez
premysleni — zda je pouziti technologie adekvatni mySlence. Z tohoto
kvantitativniho pohledu se pak opravdu miize zdat video jako uzavieny,
zatuchly komunikacni kanal, ktery se prili§ nerozviji. JelikoZ internetovy
prostor je prostor pro vS§echny, zaruku kvality mize poskytnout

spiSe kuratorsky vybér videi v galerii nebo dobré jméno festivalu.

2Sdileni dat na internetu ,Vznikaji etické otazky a spory
tykajici se sdileni dat na internetu. Sdilené prostiedi dat na internetu
ztraci vazby na autora a anonymita sitovych objektt klade prekazky
vrealizaci pravnich vztaht, zejména s ohledem na vlastnicka prava.
(Frantisek Kust, 2007, 111-134)“ Za zminku také stoji aktualné
probihajici spor kolem mezinarodni dohody proti padélatelstvi
(ACTA), jez se snazi vyse popsanou problematiku resit.

YouTube (http://www.youtube.com/) — Vetejny prostor YouTube
dava moznost nahrat komukoliv svoje video a sdilet je tak s celym
svétem. Kvalita videi i Zanry jsou zcela riznorodé. Cenzura
neexistuje. Pod kazdym prispévkem je moznost rozvést diskusi,
ktera se tak stava zajimavou zpétnou vazbou pro autora.

YoullH ~- it - | nene | i o
[ Oy e pr— -— —p

o st dismy-Stiibeni avatbe

Vimeo (http://www.vimeo.com) je opét vefejny prostor pro sdileni
audiovizualnich dél. Pravidla zni tak, ze video zde miiZze nahrat pouze
autor, nebo Cloveék, ktery se na vzniku videa néjak podilel. Vimeo nabizi
moznosti tfidéni a vyhledavani videi dle riznych parametri (klicovych
slov, autorti, ndzvi) a také tvoreni vlastnich kanalt - ,kuratorskych
vybéra“ sjednocujicich videa uréitého zaméreni. Autory Vimea jsou
kreativci a zadavaji pro uZivatele ,,vikendové tikoly“. Nejzajimavejsi
vysledky odméni volnym datovym prostorem pro autora nejlep$iho videa.

. Koistinen-night (live) % X



http://www.youtube.com/
http://www.vimeo.com
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NABIDKA AUDIOVIZUALNiI TEMAT PRO VYBRANE PREDMETY

Zkusenosti mé presvédcily, Ze audiovizualni dilo je od svého vzniku aZ po konecné plisobeni zajimavy
proces, jehoZ jednotlivé faze nabizeji témata pro vyuku humanitnich, prirodovédnych i technickych
predmétl. Nepfrislusi-li Filmové/audiovizualni vychové takova ¢asova dotace, aby mohla byt vyucovana
jako samostatny predmét, je mozné z ni vybrat témata, ktera lze zaclenit do osnov dalSich vybranych
predmétd. Nabidka témat z audiovizualni vychovy ve vybranych predmétech by mohla vypadat takto:

e Vytvarna vychova - vytvarny koncept audiovizualniho projektu, problém jeho jednoty a stylu
hledani vhodnych vizualnich prostredk( pro vyjadieni myslenky, scéna - vytvarné pojeti prostoru,
stylizace, barva, svétlo, kompozice, mechanické experimenty s filmovym materialem.
¢ Hudebni vychova - tempo a rytmus, hledani vhodnych zvukovych prostfedkd pro vyjadreni
myslenky, vytvoreni nalady, rucharska dilna, vztah obrazu a zvuku dila, filmova hudba.
o Cesky jazyk, literatura, sloh - literarni vs filmovy scénar (specifika), storyboard (kresleny
scénar), charakteristika postav, hledani klicovych momentd, dramatizace a rozzabérovani
napt. literarniho dila, experimentalni text a jeho odraz v obraze, dramaturgicky oblouk.
o Dé&jepis - found footage — nové zpracovani (prestfihani) d&jin z nalezenych (napf. dokumentarnich)
zaznam podle néjakého klice, vyznamovy stfih, d&j v déjinach - kli¢ové momenty
a zvraty, historie a vyvoj filmu - spolecenské, politické a technické souvislosti.
o Spole&enské védy — dokument, reportaZz, psychologie — vnimani, kamera ¢i fotoaparat
jako mentalni bariéra, rizné autorskeé pristupy sou¢asnych dokumentarist(,
Casosbérny dokument nebo reportaZz o vybraném misté, postavé.
o Medialni vychova - faze vzniku AV dila, role ve filmovém 3tabu, koncept aktivniho
publika, téma manipulace, izolace, dlivéryhodnost médii, prace reportéra.
o Dramaticka vychova - komunikace s jednajici postavou pfed kamerou, herec a neherec, filmové vs
divadelni herectvi, filmova vs divadelni reZie, pokus o videozaznam divadelniho predstaveni.
o Fyzika - podminky realizace experimentu a podminky natoceni experimentu, vztaZzna soustava
spojena s kamerou jako Uvod k specialni teorii relativity, rychlost svétla, zvuku, zaklady akustiky,
infrakamera, vyuziti kamery s rychlym snimanim, stroboskopicky efekt, optika — ¢oCky —
ohniskova vzdalenost, hloubka ostrosti, barevna teplota, viditelné spektrum, fotometrie.
e Matematika - geometrie, perspektiva.
o Biologie - fyziologie lidského oka a ucha, podminky a hranice vnimani, proména vnimani, vznik
animace, lidske télo vs télo animované postavy (shody, rozdily), Casosbérna animace kliceni rostlin.
e Technicka vychova - technické zabezpeceni vyroby AV dila, vytvofeni kamery obskury, obsluha techniky, triky,
hloubka ostrosti, méFeni, stativy, voziky, mechanismy pro pohyb kamery, koleje, princip a vyroba steadycamu.
o Informatika - stfiZna kdysi a dnes, analogovy vs digitalni signal, stFih, digitalni manipulace obrazu a zvuku,
digitalni efekty, mozZnosti publikace (DVD, na internetu, na mobilni zafizeni, atd.), videoformaty, kodeky.
o Té&locvik — animace lidi - pixilace - (napt. trik létani — vyskok), instruktazni video, kaskadérstvi.

SITUACE, KTERE SI ,,ZASLOUZi“ NATOCIT

Mimo to, Ze tvlrce vétsinou vytvari AV dilo, aby sdélil svoji myslenku, at uz narativnim (film), nebo vytvarnym
(videoart) zpracovanim, lze poukazat na situace s takovym formalnim potencialem, které si zaslouzi natocit vice
neZ jiné. ProcC se napfiklad vétsinou zatisi kresli a nenataci? ProtoZe jevy, které na zatisi vétSinou studujeme,

jsou tise a v klidu, py3ni se detaily, neobvyklou strukturou, a proto neni diivod hned sahat po kamefe, ale spiSe
se pokusime vystihnout je uhlem nebo tuZkou. To ovéem neznamena, Ze nema smysl zatisi zkusit natocit. Smysl
hledame odpovédi na otazku proé. Casosb&rné natacim zatisi, protoze mne zajima, jak jablka oproti kukufici
starnou, nebo natacim zatisi, protoZe chci zaznamenat, co nejradéji obletuje moucha. Anebo v duchu konceptualniho
smysleni dnes - natacim zvuk zatisi, protoZe to popira vse, proc zatisi kdy kdo zaznamenaval. Jak jsme vysvétlili
vyse, velky vyznam hraje u AV dila ¢as. AV dilo miZe na plose hodiny a p(l zobrazit cely Zivot nebo jednu jeho
minutu. AV dilo m(Ze mit zacatek a konec nebo béhat ve smycce, ale ve viech pfipadech ma neoddiskutovatelnou
prileZitost zachytit zménu, vyvoj, transformaci, metamorfdzu, zanik, prolnuti... Pro¢ tyto situace natacet?

« ProtoZe jsou neopakovatelné (video jako autenticky dokumentarni zaznam 1:1).
o ProtoZe se proménuji a cely proces trva pFili§ kratce - let stiely, kapka (zaznam 'vysokorychlostni kamerou).
o ProtoZe se proménuji pFili$ pomalu - stavba, rlst kvétiny, starnuti,
premalovani obrazu, vznik objektu...(Casosbérna animace).
o ProtoZe nejsou okem viditelné (video s optikou tele — hvézdy, divoka zvér — nebo makrozabéry — hmyz, buriky).

o ProtoZe pohyb obecné 'objasiiuje prostorové vztahy v obraze (jizda vlakem, na kole, prichod jeskyni, tunelem).

o ProtoZe se na néjaké misto fyzicky nemohu dostat (kamera na meteorologickém balénu, na drakovi, na konci
toCiciho se lana, ve stfevé, skryta kamera na tajném jednani - pouZiti malych nebo outdoorovych kamer).

Film je to nejinternaciondlnéjsi ze vsech umeni

A nejen proto, Ze se v nejriznéjSich zemich po celém svété promitaji filmy,
vyrobené v riznych stdtech.

(S. M. Ejznstejn)

Jde o to, co mohlo byt udéldno, a to pouze kinematografem.

O to specifické a neopakovatelné, co [ze stvorit a provést jediné filmovymi
prostredky.

(S. M. Ejznstejn)

Video je cCas, ktery nabizi svij prostor pro pohyb.

'Vysokorychlostni kamera natociaz 1000 snimki
za sekundu, které mizeme zpomalit a detailné studovat. Bézné
sledujeme videa s rychlosti 25 snimkd za sekundu, pti pouziti
vysokorychlostni kamery se tedy nabizi 40nasobné zpomaleni!
http://www.videoanalyza.cz/vysokorychlostni-kamery

[ Y

http://highspeedphotography.org/ [online] 2012 [cit. 2012-15-02]

’Objasiiuje prostorové vztahy Prostorové
vztahy se ndm nehledé¢ na hloubku ostrosti odkryvaji podle
toho, jak rychle objekty venku ubihaji. Jak vnimame krajinu

za jizdy vlakem? Sledujeme zavod jednotlivych pland, pri¢emz
objekty k ndm nejbliz se jevi jako nejrychlejsi. Na prvnim
misté jsou to rychle se mihajici sloupy vedeni, o néco “pomaleji
ubihaji“ stromy za trati, ,,lin€¢“ kupy sena na poli a horizont...
témer ,,stoji“ — tento efekt se nazyva paralaxni scrolling.
Prostor v realném zivoté vnimame diky binokularnimu

vidéni — dvou o¢i ve vzdalenosti od sebe. Kamera (mimo
technologii 3D) ma v§ak oko jenom jedno. Proto se filmafti
trapi, kdyz jejich obraz na kamere pusobi ploSe. Brani se tomu
a prostor opticky oddéluji dymem a nebo pravé pohybem.


http://www.videoanalyza.cz/vysokorychlostni-kamery
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6 — zménit velikost / scale (75 %, 50 %) 7 - oriznuti/ crop (tzv. letterbox 16:9)

|\,

14 - ponechat barvu / leave color (¢ervena) 15 — zbarvit / tint

1

L)

B 19 - rozostFeni / lens blur 20 - rozmaznout / fast blur (horizontalni)

nvertovat / inv_i_rt 3 22 — extract < , 3 a3 ) 23 - fade in/out (do bilé) 24 - dade in/out (do Cerné)

25 - klicovani/ keying




CO S VIDEOZAZNAMEM V POCITACI

ZaleZi na zameéru tvlrce! Pofizené zabéry miZeme povaZovat za hotové a prezentovat je tak, jak
jsou, nebo se dale vénovat jejich zpracovani (editaci) v pocitaci. Pro pfedstavu uvadim rejstik
mozZnosti, co je vilbec moZné oCekavat od Uprav videozaznamu ve stfihovém programu. Uvedené
zakladni Upravy funguji ve viech volné dostupnych programech, jako je tfeba Moviemaker,
pokrocilejsi Upravy lze provadét napfiklad v Adobe Premiere, Vegas a dalSich programech.

Zakladni apravy:

o Stfih (cut) - vybér Useku z natoeného materialu, které chceme poufZit.

o Zménarychlosti (change speed) - material lze do urcité miry (podle zplsobu
zaznamu) zpomalit, zrychlit, nebo pustit pozpatku (reverse).

o Vrstveni - video je moZné neomezené na sebe vrstvit jako prihledné félie a vzajemné v rizném poméru prolinat.
S pouZzitim napf. Cerné barvy (a v pripadé zvuku ticha) plynule zatmivat (fade out) nebo rozetmivat (fade in).

o Tituky (titles) - video je moZné opatfit titulky, doplnit napisy, hesly a grafikou.

o Hlasitost (volume) — je moZné upravit hlasitost zvuku. JelikoZ se zde tak jako u obrazu
uplatfiuje vrstveni, pomoci hlasitosti vytvarime poméry jednotlivych zvukovych vrstev.

Pokroéilé upravy:
obraz:

e Transformace obrazu (transform) — video je moZné zrcadlit (mirror), vodorovné (horizontal
flip) Ci svisle preklopit (vertical flip), zvétsit, zmensit (scale) nebo ofezat (crop).

« Uprava, ladéni obrazu (adjust) nabizi upravit kontrast (contrast), Grovné bilych,
gedych a Cernych (levels), doladit stiny a svétla (shadow, highlights).

o Barevné korekce (color correction) — videozaznam je mozZné dodatec¢né zbavit barev (desaturation), barevné
nasytit (saturation), posunout barevnost (hue), obraz vyladit vzajemnym pomérem barev (color balance)

a nebo barevnost ovliviiovat pomoci kfivek v jednotlivych kanalech cervené, zelené a modré (RGB curves).

e Sum, zrno (noise, grain) - efekty, které ,kazi“ zaznam tim, Ze do obrazu nebo zvuku pridaji $um,
zrno Ci Skrabance ,jako na analogovém filmu*, jsou diky nepfirozené Cistému digitalnimu obrazu
soucasnych kamer oblibené z estetického ale i technického hlediska (v pfipadé barevného pfechodu).
Jejich pouZiti vyZaduje stejné jako v pFipadé kaZdého jiného efektu své vytvarné opodstatnéni.

e RozostFeni (blur), zostfeni (sharpen) - efekt blur digitalné rozost¥i obraz, zostreni
oviem funguje jen omezené, efekt sharpen zvyrazni kontury, nedojde ke skute¢nému
zaostreni. Obé operace se vyplati ohlidat uZ pfi nataceni, ne v postprodukci.

o Kli€ovani (keying) - efekt, ktery z obrazu vyjme ¢ast barevného spektra. Nejastéji se pri nataceni pouZiva
platno s agresivni zelenou barvou (green screen), ktera neni obsaZena na lidském téle, a nasledna montaz
Clovéka do jiného prostFedi (napf. moderator pfedpovédi pocasi, kosmonaut na neexistujici planeté).

e 0zvéna (echo) - slabnouci opakovani obrazu nebo zvuku s nastavitelnou délkou a po¢tem opakovani.

zvuk:

o Ekvalizér (EQ) - umoziuje vytahnout nebo potlacit vybrané frekvence zvuku
(napriklad kdyZ vitr v kamefe prilis syCi nebo vlak v tunelu pfilis hudi).
e 0Ozvéna, dozvuk (reverb, delay) — zvukové efekty, pomoci nichZ miiZeme simulovat
prostor, vytvaret zdani, Ze se ocitame tfeba v kostele nebo ve sprse apod.
e Panning (stereo pan) — umistuje jednotlivé zvuky v prostoru (krakajici vrana preléta zleva doprava).

Na tomto misté jsem zdaleka nevycerpala moZnosti daliho zpracovani videozaznamu, jednalo se o zakladni

vhled, pFicichnuti k nastroji. Prace s audiovizualnim materialem by neméla byt jen samoucelnym pouzitim efektu,

to zasadni se tvori v hlavé autora, ktery pak zasahuje do materialu s pomoci uvedenych zakladnich Uprav a fFesi
stfihovou skladbu, napliiuje stylistické formy — stupriovani, opakovani, metafory, konstruuje vypravéci roviny a hraje
si s filmovym Casem, nebo zachazi s obrazovym materialem vytvarné. Vyznamovy stfih nelze naucit teoreticky,

je tfeba experimentovat a ovéFovat jeho ucinek. Pro dalsi vzdélavani v oblasti filmové Feci vas odkazuji na 'knihy,

v oblasti ovladani samotnych program( doporucuji 2tutorialy na internetu, pfipadné Pomoc (help) kaZzdého programu,
nebo tisténé prirucky v Cestiné, které najdete v sekci pocitaCové literatura v knihkupectvich.

'Knihy s tematikou filmové e, stiihové skladby:

James Monaco — Jak ¢ist film, Albatros, 2004

Jerzy Plazewski— Filmova re¢, Orbis, 1967

Josef ValusSiak — Zaklady strihové skladby, Nakladatelstvi AMU, 2005
Sergej M. EjznS$tejn — Kamerou, tuzkou i perem, Orbis, 1961

2Tutoriély jsou komentované obrazové, video postupy:

tutorialy pro stfihovy program Adobe Premiere
http://www.mediacollege.com/adobe/premiere/pro/
http://www.adobe.com/support/premiere/gettingstarted/

videotutorialy pro stfihovy program Vegas
http://library.creativecow.net/video-tutorials/sonyvegasbasics
http://www.tvfreak.cz/forum/showthread.php?t=8569

videotutorialy Andrew Kramera pro After Effects
http://www.videocopilot.net/basic/

tutorialy pro dal$i uzitecné programy
http://library.creativecow.net/tutorials/

(Spolecné cviceni strihu, KLAP! 10, projekce v sdle)


http://www.mediacollege.com/adobe/premiere/pro/
http://www.adobe.com/support/premiere/gettingstarted/
http://library.creativecow.net/video-tutorials/sonyvegasbasics
http://www.tvfreak.cz/forum/showthread.php?t=8569
http://www.videocopilot.net/basic/
http://library.creativecow.net/tutorials/

ROLE UCITELE A JEHO (PRED)POKLADY

POJETI AV VYCHOVY

LektoFi mnoha vzdélavacich kurzi pro ucitele Filmové/audiovizualni vychovy se opakované setkavaji s vyraznym

odporem ke zménam v oblasti cil( vzdélavani ze stran ucitelll a Feditel( s poukazem na to, Ze cokoli jiného
neZ soufasny stav povede ke zhorZeni vzdélavacich vysledk. JiZ dlouho se mluvi o specifikach éeského
Skolstvi, které je nastaveno ,na vykon®, a to nejlépe takovy, ktery jde ,zméFit". Toto strasidelné kriterium
umrtvuje tvorivost, ktera je do jisté miry ,Slapanim vedle, premyslenim o ne/vymysleném, a ztratou casu®.
Ovsem na cesté k osobitému a originalnimu FeSeni jsou tyto zdanlivé zbyteéné kroky nezbytné. Ve Skolstvi
soupefi o Casovou dotaci dvé pojeti vyuky: tvorivé a smérujici k vykonu. Tato pojeti se mohou prolnout,
uvaZzujeme-li o pojeti tvoFivého vykonu, které by pravé AV dilo jako Zakdv $kolni nebo domaci kol ¢i
seminarni prace mohlo naplnit. Inspiraci maze byt projekt The “Dance Your Ph.D.” Contest — soutéZ ,,Zatanci
svUj doktorsky vyzkum®, kde studenti doktorského studia vyjadruji tancem své teze vyzkumu. Natocené
video sdileji s ostatnimi ucastniky svéta na internetu. Komise oceruje v rliznych kategoriich nejlepsi video
finanéni odménou a vystupem na mezinarodnim setkani inspirativnich osobnosti — TEDx . Nemyslim si, Ze
jakakoliv forma audiovizualni vypovédi by méla byt povinnosti, a asi se ani nestane pfirozenym vyjadrovacim
prostfedkem pro kaZdého, ale rozhodné predstavuje dalsi 'nabidnutou moZnost sebevyjadreni.

POJETI UEITELE

Na misté je otazka, jak by mél byt uéitel profesné& vybaven, aby se mohl pustit do vyuky audiovizualni
vychovy nebo do vyuky s vyuZitim jejich prvki? Markéta Pastorova, pracovnice Vyzkumného Ustavu
pedagogického v Praze v diskusi na metodickém portalu RVP napsala: ,Ma-li se daf¥it tvorbé Zakd, je nutné,
aby s nimi pracoval tvarci uCitel, ktery ma s tvorbou (at se vztahuje k jakémukoliv druhu uméni) zkusenosti.
Snad jesté dlleZitéjsi je, aby to byl uCitel, ktery je schopen k tvorbé inspirovat druhé! Ve vztahu k Zakiim se
pak jedna o zcela autorské metody a postupy, dalo by se také Fici ,pojeti’, ,5kola’, dilna, ateliér. Ty se tfibi velmi
dlouhou dobu a vyZaduji neustalou pedagogickou i tvarci reflexi a oborovou i mezioborovou komunikaci.
Odpovéd na otazku, jaky by mél byt uCitel, zabyvajici se vizualni, audiovizualni ¢i filmovou vychovou, ma
podle mne smysl hledat soucasné s obsahem a cilem filmové vychovy. (Pastorova, 2007:online)*

Uvadim nékolik Zinspirativnich pFispé&vki z Fad odbornik, ktefi se v roce 2008 na metodickém

portalu RVP (rev. leden 2012) vyjadrovali ke koncepcnimu pojeti Filmové/audiovizualni vychovy:

»Proto, abychom se mohli rozvijet jako lidské bytosti, je zapotfebi vnimat vzdélavani jako prostor

pro neustalou vnitfni proménu, a to jak uéitele, tak Zaka. KaZdy ¢lovék ma Sanci zvolit si zplsob

a prostredky, jakymi se chce vztahovat ke svétu (zvyraznila MS). Filmova vychova pak miZe nabidnout

tfi zakladni kategorie: prostor, jako misto ke zjeveni vyznamu, ¢as v jeho kvalitativnim uchopeni

a svétlo v jedinecnosti svételnych obrazl a jejich projekci (nikoliv jen ve své fyzikalni podstaté)

(...) Pocatecnim ukolem je destrukce tradi¢niho pojeti filmu a vysvétleni zakladu filmu jako svétlopisného
uméni. Nahled na dosavadni ,dé&jiny filmu‘ musi byt veden zcela kriticky. Je tfeba vyzdvihnout dileZitost

a primarnost neuZite€nosti jakychkoli filmovych dél. Mdm na mysli skute¢né filmy, nikoli ten narativni
balast, o kterém se s oblibou uci na filmovych a filmovédnych skolach. Prvnim krokem je zpochybnéni
samotného chapani toho, co je. VSichni se domnivaiji, Ze védi, co film je. Film ale neni pohyb, neni to zaznam
reality ani vytvareni iluzorniho fiktivniho svéta a uz vlibec neni pouhym prostredkem fixace reality stojici
pred kamerou. Ve své podstaté je film uménim ¢i dovednosti vytvaret na plose platna svételné skvrny, které
poutaji nasi pozornost a vybizeji k riznym formam interpretace. To, Ze nékdy takovou posloupnost skvrn
na platné vnimame jako kontinualni pohyb postav i objekt(, které svym tvarem (jeho urcitou stabilitou)

a chovanim upominaji na postavy a jevy znamé z béZného Zivota, je jen jednim ze zplsob, jak muZze film
byt. JiZ sama frekvence 25 obrazk( za vtefinu, kterou si bézny divak neuvédomuije a jeZ je vykladana

jako technologicka Ci fyziologicka nutnost ke vnimani filmu, je ve skutecnosti né¢im mnohem vic. Jde
vpravdé o metani svételnych skvrn na plochu platna s cilem iluminace divéaka. (Cihdk, 2007:online)"

,Studenti maji poznat metody a cesty, jimiZ se kinematografie ubira, nikoliv ustaleny soubor
y,nezviklatelnych‘ hodnot (zvyraznila MS) — nebot pedagogika, stejné jako poznavani - jsou procesualni,
neuzavieneé systémy. Vyjdéme jesté jednou od toho, k cemu ma filmova vychova byt: ma vést k urcitému
osvobozeni jedince skrze znalost nastrojd, jimiz filmovy (medialni, zabavni...) primysl ovliviiuje verejnost.
Ucit filozofii, to neznamena ucit dé&jiny filozofie, ale rozvijet filozofické mysleni, a to pfedevsim pomoci
nastrojl, s nimiz pracuje filozof. A s filmem je to zrovna tak. Filmovy divak je svym zplisobem partnerem
tvlrcd filmu, ma rozumét jejich jazyku, at se vyjadruji vznesené nebo vSedné, inteligentné nebo tupé. Ivan
VyskoCil Fika, Ze tvorba je ¢innost védoma - a o jejim vnimani to pFece plati zrovna tak. (Bregant, 2007)"

..MozZnd je problém, Ze nds tady ve skole nikdo nenaucil
Jjak zapnout kameru, natoZ jak zaostfit....

Proboha nemdZeme ucit kameru,
to by vsichni délali stejné hloupé filmy.
(Autorka v rozhovoru s profesorem Ronaiem, FaVU, VUT Brno)

Ucitel impuls / ucitel tvoritel / ucitel reZisér / ucitel krotitel /
ucitel zadavatel / ucitel spoluautor / ucitel divak
(Ucitel ndrodd)

'Nabidnuta moZnost Student, ktery fesi seminarni tikol

s vyuzitim audiovizualnich prostredk, neni ochuzen o Z4dné dulezité
kroky. Obsahovou ¢4st musi splnit tak jako tak. Navic je ale motivovan
své poc¢inani vhodné zdokumentovat, ztvarnit. V procesu feSeni tkolu
tridi informace, cizeluje myslenku a vytvari bodovou strukturu, kterou
zachycuje v podobé ,;scénare”, mize zaznamenavat (napt. na kameru)
faze pokroku (pohled do procesu myslenti), pti nata¢eni miize vyuzivat
riiznych prostredi a nazort lidi (které by do $koly pti prezentaci fyzicky
nedostal) a ve vysledku své video pred tfidou uvadi (trénink projevu).

Po promitnuti vyzyva k diskusi, dostava zpétnou vazbu od ucitele

i spoluzaku. Jaké pozadavky na ucitele by takovy koncept zadavani
ukolt prinesl? Okamzita slovni reakce na vzniklou situaci po promitani
avedeni nasledné diskuze, namisto ¢teni seminarnich praci a hodnoceni
znamkami. Zadavani by mélo provazet urceni kritérii, co se bude na tikolu
hodnotit — ,odpovéd“ na zadani, promyslenost jednani, originalnost
zpracovani, zvoleni vhodné formy pro obsah, technické zvladnuti,
vytvarné pisobeni, celkova vymluvnost dila, vyuziti tymové spoluprace...
Ucitel by se mél orientovat v moznostech prace s obrazem, zvukem

a textem, nikoli v§ak nutné do v§ech technickych detail@. Tutorialt

a manudld k jednotlivym programim existuje na internetu i v tiSt€nych
publikaci velké mnozstvi a Zaci jsou schopni se tyto véci naucit sami.

Zjnspirativni pFispévky z Fad odborniki

Dalsi zajimavé nazory odborniki na pojeti filmové a audiovizualni
vychovy najdete online: vyhodnoceni etapy diskuse

(Lektor Roman Zmrzly — ucitel rezisér [kontrola nasnimané scény|)


http://gonzolabs.org/dance/
http://www.ted.com/tedx
http://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/8691/filmova-audiovizualni-vychova-diskuse.html/
http://clanky.rvp.cz/clanek/s/Z/8691/FILMOVAAUDIOVIZUALNI-VYCHOVA---DISKUSE.html/  http://clanky.rvp.cz/clanek/s/Z/2340/VYHODNOCENI-I-ETAPY-DISKUSE-K-FILMOVE-VYCHOVE.html/


Z vyzkumu Uméni novych médii ve vysokoskolské pedagogice vyplyva, Ze skrze rozli¢né pristupy k pojeti vyuky
novych médii vysokoskolskych pedagogti je to vZdy ,rozhovor a konzultace, které jsou nejcastéjsimi formami
predpoklad ,Uspésné vyuky®, vedle schopnosti vést smysluplny dialog (konzultaci) se studentem, vnimam
ucitelovu vlastni tvofivost a nadSeni pro véc - v jakémkoli oboru. TvoFivost jako takovou nelze naucit, ale je
mozZné ji rozvijet. A nadSeni - Sifi se vdechnutim stejné jako infekce. Myslim si tedy, Ze to zasadni, co mohu
délat, je ucitele, potaZmo jeho Zaky, inspirovat. S touto myslenkou organizuji s tymem odbornikd kaZdoro¢ni
letni dilnu pro audio, video a slovo KLAP! (www.klap.nu), otevienou pfednostné studentlim pedagogickych skol
a uciteldm, ale i Siroké veFejnosti, kde se béhem tydne snaZime vzajemné se co nejvice audiovizualné ,nakazit".

INSPIRACE VE VELKE BRITANII

V roce 2010 jsem vyuzila prileZitosti navstivit instituci Film Education se sidlem v Londyné a podélit se s jejim
tymem o zkuSenosti s vedenim audiovizualnich workshop pro ucitele. Film Education je vzdélavaci organizace,
zaloZena v roce 1984 po boku velkého British Film Institut (http://www.bfi.org.uk), ktery funguje od roku 1933.
Prednostnim poslanim Film Eduction je vzdélavat. Institut poskytuje ucitelim v praxi vyzkousené a pozitivné
hodnocené vyukové zdroje, nabizi dali vzdélavani uciteld a porada filmové projekce, které navazuji na poZzadavky
gkol v ramci pfijatych osnov. Jeho pracovnici sami koncipuji unikatni u¢ebni plany pro adekvatni vyuzivani filmu
ve vyuce humanitnich i pFirodovédnych pfedmétd s nulovymi nebo minimalnimi finanéni naklady na ucitele.

Film Education kaZdy rok porada nationalschoolsfilmweek (www.nsfw.org) — tydenni projekce vybranych

film{ s diskusemi pro statisice Zak( zakladnich a stfednich skol zdarma. Model (uvedeni + film + diskuse)

se uplatiiuje i u nas napr. na Mezinarodnim festivalu dokumentarnich film@ v Jihlavé, nebo na Letni filmové

gkole v Uherském hradisti. Studijni materialy a metodické pom(icky pro ucitele jsou institutem Film Education
zpracovany na velmi vysokeé urovni. U nas dosahuje v souc¢asnosti podobné tGrovné snad jen inspirativni ,manual”
ICT a Soucasné Umeéni ve vyuce, ktery vydala Narodni galerie v Praze v roce 2008, zachycuijici postupy Sesti
soucasnych umélct pracujicich s novymi médii s Zaky zakladnich Skol a gymnazii pfimo v expozici. | lektorsky
tym projektu Art Crossing, ze kterého vysla zmirfiovana publikace, nasel svoji inspiraci ve Velké Britanii, a to na
zakladni Skole Coal Primary School, kde se zrodilo studio 'Room13. Jedna se o tvirci prostor, v némz umélec

a zaci bez rozdilu véku a postaveni mohou realizovat své umélecké projekty, a soucasné pracovat na vedeni
celého studia. ,V room13 spolupracuji déti s hostujicim umélcem. Umélec v projektu hraje velkou roli, neuci
uméni, ale vyzyva k premysleni a podporuje nové krystalizujici napady déti. (Stéilova VoboFilova, 2008:10)*

Kdo netvori je netvor
(Jifi Havlicek)

Film je mocny vzdeldvaci nastroj!

(Film Education, 1984)

Tvirci prostor pro Ctendfe Room 39 x 12 cm:

'Room13 (zaloZeno v roce 1994, Skotsko)
http://www.room13scotland.com/ [online] 2009 [cit. 2012-01-01]

o

“ROOM 13
IS THE
MOST
IMPORTANT
MODEL FOR
ARTISTIC
TEACHING
THAT WE
HAYE IN
THE UK”

SIR NICHOLAS
SEROTA
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http://www.klap.nu/
http://www.bfi.org.uk/
http://www.nsfw.org/
http://www.room13scotland.com

TECHNICKE ZAZEMI (SKLAD UCITELE)

Technické vybaveni pro Filmovou/audiovizualni vychovu by vzhledem k dlouhodobému sniZovani
cen elektroniky nemusela pfilis zatiZit rozpocCty Skol — v dnesni dobé lze poditat i s tim, Ze

mnoho rodin vlastni jednoduchy digitalni fotoaparat nebo i kameru, které mohou svému

ditéti zapujcit. Ke zpracovani materialu lze vyuZit stavajicich pocitacovych uceben.

Zakladni technické vybaveni pro zajisténi predmétu by mohlo vypadat
napriklad takto (orientacni ceny jsou uvedeny k lednu 2012):

o digitalni fotoaparat (5000 k&) s moZnosti manualniho nastaveni ¢asu
a expozice (pro animace). PouZivam Canon PowerShot SX 200 IS
o digitalni kamera (15 000 k¢) rozliseni HD je dnes standardni, ale zatéZuje procesor, pro cvi¢eni staci

i zaznam v mensim rozliSeni SD, pro moznost experimentovani povaZzuji za duleZité manualni funkce ostFeni,
nastaveni expozice, zavérky. Zasadni rozhodnuti se tyka archivace a dalsiho zpracovani zaznamu - kamera

na kazetu miniDV nebo pamét (SD karty, harddisk v kamefe). U kamer s paméti odpada ¢as potfebny
pro zachyceni materialu na pevny disk, zvany capturing a pocitac nevyzaduje firewire vstup. Kamery
na kazety vyzaduji firewire vstup v pocitaci a nakup kazety (70 ké/ks). Kazeta je prehravatelna, zaroven
muZe slouzit jako zaloha natoceného materialu mimo prostor pocitace. PouZivame Canon L egria HV40
o videostativ (1500 k&) pro pohyby kamery vhodna fluidni hlava a robustné;jsi (ne plastova) stavba.
Potfeba posuzovat vzhledem k vaze kamery a pouZziti (na noseni, stoji ve tfid€) Pouzivame Velbon 416
o poéita& s monitorem pro kaZzdého Zaka (10 000k<). PFi nové zakazce pro pocitaCové vybaveni u¢ebny
je vhodné zddraznit, Ze je poZadavek vznesen na pocitaCe urcené pro zpracovani videa, coZ zvysuje
poZadavky na procesor, opera¢ni pamét, grafickou kartu a UloZny datovy prostor. Pro posouzeni
inovace pocitacové uc¢ebny doporucuji konzultaci s odbornikem, informatikem, kterého seznamite
i s planovanym nakupem kamery a stfihového programu. Vyssi rozliseni kamery klade vyssi poZadavky
na vykon pocitace, programy a Cas, potfebny k exportovani/rendrovani vysledného videa.
« software pro stfih videa pro kaZdého Zaka (MovieMaker pro Windows, iMovie pro Apple a Cinelerra pro

Linux zdarma podle operacniho systému, z komerénich produktl napt. Adobe Premiere (25 000 ké - 80%

sleva pro studenty a ucitele), Sony Vegas (5 500 k¢ — EDU verze). Spolec¢nost Adobe se strategicky chova
tak, Ze niZsi cenou za balik produktd motivuje ke koupi vice programd najednou. V baliku se stfihovym

programem spolupracuji i grafické programy (Photoshop, llustrator, Indesign), programy pro postprodukci

(AfterEffects), praci se zvukem (Audition), pro rendrovani do riznych formatd (Media Encoder) a pro
vyrobu (autorizaci) video-DVD (Encore). Pro efektivni a plnohodnotnou stfihovou praci s obrazem
a zvukem se ndm osveédcil cenové dostupnéjsi samostatny program Sony Vegas. V ramci nabidek pro
skoly je vhodné vyuZit tzv. EDU-verzi s multilicenci (pro vice neZ 4 pocitace) Adobe-edu, Vegas-edu

o externi reproduktory se zdifkou na sluchatka (1000 k&) a sluchatka pro kazdého Zaka (500 k&)

o dataprojektor pro ucely promitani v zatemnélé ucebné (10 000 kc), pro vétsi projekce
- vystavy, nezatemnélé mistnosti (20 000 k¢) Osobné pouzivam Acer P5271

nadstandardni vybaveni by mohlo obsahovat navic:

o externi mikrofon ke kamefe (2 500 k¢) pro kvalitn&jsi zdznam kontaktniho
zvuku pri nataceni, zejména pri reportazi Rode VideoMic
o teleskopicka ty& na mikrofon + kabel — vhodna ke snimani zvuku v pfipadé,
kdy je kamera s mikrofonem od zdroje zvuku prilis vzdalena
o zvukovy zaznamnik (5000 k&) — samostatné zaFizeni vhodné pro nahravani
ruchll, komentard, ale i predstaveni a prednasek. Zoom H4
¢ sadu tFi studiovych svétel (38 000 k&) Arri fresnel (o vykonech 1kW, 2x 500W)
o digitalni zrcadlovka - fotoaparat s reZimem nataceni (15 000 k¢). PFinasi moZnost pracovat
s hloubkou ostrosti a priblizit se ,mékkému filmovému obrazu“. Pouzivame Canon 550D

TrZni prostredi bohuZel nenabizi obecné platnou idealni konfiguraci jednotlivych nastrojl v celém Fetézci
vyroby AV dila. S vybérem nastroji vdm mohou pomoci vasi IT — informacni technici, ochotni prodavaci
v kamennych prodejnach, lektori workshop(, nebo néktera diskusni féra, napt. www.tvfreak.cz

To, na co tocite, ovliviiuje to, co z toho jak hladce leze.
(Kameran a stfihac v jedné osobé)

Technické zdzemi —vybava pro audiovizudlini dilnu
(fotografie odpovidaji vyrobkiim uvedenym v textu)


http://www.fotografovani.cz/art/forec_amater/clanek2110227187.html
http://www.canon.cz/For_Home/Product_Finder/Camcorders/High_Definition_HD/LEGRIA_HV40/

http://www.foto-m.cz/category/velbon/videostativy/416

http://www.digitalmedia.cz/licence/adobe/edu
http://inzerce.zacatek.cz/prodam/pocitac/software/562462-skolni-sony-vegas-pro-10-neomezena-multilicence-pr/)-multilicence
http://www.media-point.cz/index.php?detail=3242acer P5271
http://www.janzaudio.com/kamerove-mikrofony/videomic.html 
http://www.zoom.co.jp/english/products/h4/
http://www.techtilt.com/2010/07/19/arri-fresnel-3-light-kit-review/

http://www.fotoskoda.cz/eobchod/canon-eos-550d-efs-18-55-is?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=zrcadlovky-produkty&gclid=CKn83ZudyK0CFQaGDgods0X3iw

www.tvfreak.cz

VYBRANA TEMATA K ZAMYSLENI

V této kapitole jsou zafazena témata, ktera souviseji s vnimanim, Upravou, premistovanim a sdilenim digitalnich dat.
V ucitelskeé praxi se mohou objevit jako témata pro diskusi se studenty, nebo se stat pfimo inspiraci pro tvorbu.

INFORMACE A PAMET

Jan Slavik a Jaroslav Novak se v publikaci Informace, databaze a vytvarna vychova zabyvaji proménami potreb

ve vyuziti paméti. ,,,V pribéhu kulturniho vyvoje lidstva se rozmanitost i rozsah a dosah lidskych Cinnosti
rozsirovaly a kladly stale vétsi naroky na fizeni, rozhodovani a tedy i na operativnost a obsahové kapacity

paméti. JiZ starorimsky Fecnik a pedagog M. F. Quintilianus poukazoval na zavaznost pamétnich funkci, jejichZ
,vVybornost spociva ve dvou vécech, snadno pFijmout a vérné podrZet‘. Od Quintilianovy doby mnohonasobné
vzrostl pocet informaci a navic kromé potteby ,pFijmout a vérné podr¥et’ pFibyla i potfeba ,rychle vybavit'. Cim
$irsi je rozhodovaci prostor a ¢im vice jeho poloZek je nutné kontrolovat, tim vétsi naroky dopadaji i na informacni
systémy, které podminuji rozhodovani a zajistuji kontrolovany pribéh Cinnosti. Odtud plynou poZadavky na
rozsiteni funk¢nich a obsahovych moznosti biologické paméti ¢lovéka. Jejich vyrazem jsou snahy o vytvareni

a zdokonalovani tzv. nebiologické paméti (Mack, Klemera, 1990:6)', ktera se od svych nejjednodussich
prvopocatkl (napf. zarezy na hllkach), pres objev pisma a knihy, rozviji aZ ke dnesnim elektronickym informacnim
systémim. Specifickym a nezaménitelnym druhem nebiologické paméti se zvlastnimi funkcemi jsou napf.

i vytvarné produkty. Nebiologicka pamé&t je pFevratny lidsky vynalez umoZiujici rozsiFit zkuSenost jedince

o zkuZenosti celého lidského rodu. Ma to v3ak jeden hacek - jak zajistit, aby informace uloZené v nebiologické
paméti a koncentrujici zkuSenosti a poznatky celych generaci skute¢né poslouzily jednotlivci v jeho konkrétni
¢innosti ,tady a ted"? Otevira se problém vzajemného funkéniho propojeni biologického a nebiologického systému.
KaZdy z nas potrebuje jakysi pFiru¢ni balik informaci, z néhoz Cerpa pri svych Uvahach, a ktery se mu stava oporou
pro rozhodovani a jednani. MiZeme zavést dalsi klasifikaci, v niZ informacni ,balik‘ rozdélime na tfi ¢asti:

a) informace v biologické paméti (,v hlavé‘)

b) informace v nebiologické paméti (knihy, poéitace)

c) informace ostatni, potencialné& obsaZené v realité a pFistupné bezprostfednimu vnimani

VySe naznaceny problém spociva z pohledu naseho tridéni v tom, jak co nejlépe vyuzit informaci

v nebiologické paméti (b) k podpore vlastni biologické paméti (a) pFi rozhodovani v aktualnim informacnim
prostredi, tj. pfimo v situaci, v niZ je tfeba se rozhodnout a jednat (c). To je obecny problém, ktery na

svych bedrech pocitujeme pfi soudobé informacni explozi my vSichni, ktefi alespon obcas néco precteme,
poslechneme si rozhlas nebo se podivdme na televizi. (Slavik, Novak, 1991) (Zvyraznila MS.)

PROMENA VNIMANI
ANEB PROC SE BABICKAM Z VIDEOKLIPU MOTA HLAVA A MLADI V GALERII PRED OBRAZEM CHVIiLI NEPOSEDI?

Jde o zvyk na novy jazyk. Soucasna audiovizualni dila jako napt. videoklipy pouzivaji vizualné pritazlivych kratkych
zabérd, nezabyvaiji se déjem, jsou sestrihany jako atrakce pro oci bez nutnosti spojovat zabéry do souvislosti, atp.
Ladislav Kesner, mladsi neZ babicka a starsi neZ pubescent, se zabyva vlivem elektronickych médii na schopnost
vnimani a interpretaci statickych obrazd. ,Vnimani typické pro sledovani rychle se pohybujicich obraz( (videoklipl
¢i nékterych pocitacovych her, z€asti i bézného televizniho vysilani) je tedy mozZné charakterizovat jako nesmirné

intenzivni, lec pasivni, v tom smyslu, Ze je zcela podFizeno poZzadavkim, které na divakovu percepcni kapacitu prenasi

mechanismus prezentace obrazu. (Kesner, 2000:137)" Neurofyziologové prokazali, Ze generace narozena do véku
pocitacl (které aktivné vyuZiva ke hrani a sledovani pohyblivych obrazd), uz jakoby ,vnima jinak“. Ztraci trpélivost ve
statickych obrazech ,hledat” a pfijima s povdékem to, co se hybe a blika — co je podbizivé a strhne oci. PFizplsobeni
nervového systému na proménné nervoveé vstupy se nazyva 'Alternate World Syndromem - syndrom zménéného
svéta: ,AWS pochazi z ponoreni ¢lovéka do virtualniho svéta. Ponofeni je klicovym prvkem systém virtualni reality.

Technologie vtahne uZivatele do udalosti generované pocitacem. PFi ponoFeni uZivatele jeho nervovy systém prochazi

prenastavenim a prehodnocovanim (rekvalifikaci) v reakci na virtualni prosttedi. (Heim,1996:0nline, preklad MS)*

FrantiSek Kust, zabyvajici se téZ 2vizualnimi studiemi, Kesnerovu myslenku potvrzuje. ,Vidéni jako
schopnost spravné vidét a dekddovat sdéleni nesené obrazem se v dobé digitalni technologie méni, a je
tedy moZné hovofit v soucasné vizualni kultufe o novém zpUlsobu vidéni objektl novych médii (obraz,
textl apod.) (Kist, 2007:120)" Babic¢ka svého vnuka neudrzi u historického obrazu v galerii, protoZe podle
néj ,jenom visi a nic se na ném nedéje“. Vnuk se potrebuje dostat do obrazu, presnéji do kontextu obrazu.
Proc vznikl? Kdy? A ¢im se stal tak dllezZity pro soucasnost, Ze je v galerii dnes vystaven? Tyto informace
mu kromé poucenych babi¢ek mohou nabidnout galerijni animéatoFi, ktefi s divaky obrazy ,oZivuji*.

Mam okno,
spadly mi Windows.

Audiovizudlni umélec se ptd malite:
Jak dlouho to zkousis?

Malif se pta audiovizudlniho umélce:
Jak dlouho to spoustis?

Jak je venku? Vlylez ven. (Doba ledovd)
Jak je venku? Podivej se na teplomer. (Doba meziledova)
Jak je venku? Koukni na net. (Doba digitalni)

KdyZ pouzivam Total Commander, pfipaddm si jako fosilie.
(maminka, 2009)

Lidské vnimani se pohybuje jakoby ,ve skocich®, vynechavd detaily i celé
bloky, které ze sve predchozi zkusenosti nema nacvicené. Vypadd to, Ze
nase percepce prochdzi sitem s nestejnymi oky, jimZ propaddva v prvnim
pldnu jiz slySené. VSechno ostatni v sifonu uvizne a uvolni se pozdgji.

Ne? Jednou mi jeden posluchac po koncerté rekl: Ve chvili, kdy jsi udélal
ten a ten zvuk jsem se chytl, do té doby jsem neveédel o co se mam oprit.”
(lvan Palacky, Texty k prefikavani, His Voice, 2006)

1Alternate World Syndrom ,Zzda se, 7e pri sledovani téchto
vizualnich technologii (3D, Virtualni realita, videoklipy — pozn. MS)
je percepéni aparat prili§ zaméstnan zpracovanim vizualni informace
o vztahu mezi navazujicimi obrazy, aby mohl je$té adekvatné

a diikladné zpracovavat informaci o vztahu uvnitt jednotlivych
obrazl. MidZeme snad jit jeSté dal a odvazit se domnénky, Ze v téchto
ptipadech dochazi k pretizeni magnosystému, specializovaného na
vizuélni analyzu pohybu, které je vyvaZovano urcitou nedostate¢nosti
ve funkci parvosystému, specializovaného na detailni analyzu

statické scény. Pravé zde by bylo mozné hledat jednu z pti¢in toho,
pro¢ je dnes pro mnohé divaky zjevné obtizné soustfedéné vnimat
statické obrazy v muzeu a proménit takové vniméani v pfijemnou
zku$enost. A naopak, pozitek, ktefi mnozi uzivatelé pocitacovych

her a podobnych forem zabavy v téchto médiich vyhledavaji, mtze

byt vyvolan pravé zde — na neurofyiziologické roviné — zaplavenim ¢i
intoxikaci smysld, pretiZenim percepcéniho aparatu, jez vede k jakési
formé smyslové anestézie. Obecné Ize konstatovat, Ze ve srovnani

se statickym obrazem poskytuje jakékoliv médium pohyblivého obrazu
menS$i prostor pro reflexivni, aktivni vidéni. (Kesner, 2000: 139)“

2Vjzualni studia, ktera zkoumaji obrazy spadajici do kazdodenni
kultury, ve které Zijeme (od reklam, webovych stranek po obaly
vyrobku a zahrady) narozdil od angloamerickych zemiv Ceské
republice stale zistavaji spiSe okrajovou zalezitosti a ziskané informace
vyuzivaji predev§im psychologové jako poradci reklamnich tvirca.

(Obraz graficky a filmarky Susan Aldworth)
http://manwith lities.com/category/h [online] 2008 [cit. 2012-01-01]
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 http://www.mediamatic.net/5708/en/alternate-world-disorder
http://susanaldworth.com/
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Silu dojmu babicky a vnuka, ktefi se divaji na obraz v galerii nebo na videu urcuje tedy mimo jiné

i to, jak jsou k vnimani neurofyziologicky pFizplisobeni. Podobna situace jako mezi generacemi

vznika také napfic narody. Pfedstavme si Ceského divaka na mezinarodnim filmovém festivalu. Nudi

se u sledovani indického filmu s pocitem, Ze to, co se ve filmu odehrava béhem dvaceti minut, by
pochopil za minutu, zatimco u animovanych japonskych mang ani nemrkne a pfesto mu toho spoustu
unika. Pro¢? Kazdy narod si nevédomky péstuje svij specificky druh vnimani utvoreny historickym

a kulturnim vyvojem. Vnimani Casu je jisté jeden z jevy, které do souhrnu vlastnosti pokladanych za
navyk urcité spole¢nosti patFi. Tyto navyky nazyvame odborné kulturni habitus a utvareji spolu s dalSimi
sloZkami vizualni gramotnost kaZzdého z nasi rodiny, kaZzdého z nas Cechd, z nds Evropant atd.

ANONYMTIMITA

Internet jako spoleCensky fenomén nas svou otevienosti a zaroven anonymitou podobné jako karneval
neprimo nabada prevléci se za nékoho jiného, zamaskovat svoji tvar a nechat sva alter-ega kritizovat
ostatni v diskusnich forech, otevrené chatovat, objednavat a nakupovat zboZi nebo hrat on-line hry. Takto
2anonymné& chrané&ni smyslenym nick-namem (pfezdivkou) si miZeme mnohdy dovolit }jednat ve
virtualnim prostoru vyostienéji nebo naopak laxnéji, neZ kdyZ vyjdeme ven ve vlastni kiiZi a s rodnym
jménem. Zaroven je tu exponovana citliva ,intimita“ v podobé osobnich dat, hesel a autorskych prav, kterou
si Uzkostlivé v redlném Zivoté tak chranime... ale na druhou stranu ,proc bych tu fotku z parby na facebook
nemohla dat?“ ,Mark Zuckerberg, zakladatel a stale vé&tSinovy majitel Facebooku prohlasil: ,Era soukromi
na internetu je pryc’, lidé soukromi nepotrebuji a nechté&ji, nemaiji obavy ze zneuziti a naopak tézi z vyhod
toho, Ze sdileji spolecny, neanonymni prostor na Internetu s prateli, s lidmi, se kterymi se osobné znaji.
Uzivatelé si sami vytvofili de facto normu: jsou to oni, nikoli provozovatelé web, ktefi umistuji na stranky
privatni informace s tim, Ze jasné védi, Ze si je mGze konzumovat kdokoli. (Hlavenka, 2010:0nline)*

REPRODUKOVATELNOST DiLA

Jdeme do divadla na pFedstaveni. Nebo jsme nemocni a podivame se na zaznam divadelniho pFedstaveni
v televizi. Jak lze pojmenovat to, o co nas televizni pfenos ochudi? Walter Benjamin si jiZ ve 30. letech

21. stoleti kladl podobné otazky. To, o€ divak v televizi prichazi, pojmenoval jako ,Zde a Nyni“ uméleckého

dila — jeho jedinecna existence spojena s mistem, na némZ se nachazi. ,Touto jedinecnou existenci a nic¢im
jinym se napliuje historie, které bylo po celou dobu svého trvani dilo podrobeno. Sem patfi jak zmény, jez

v pribéhu doby utrpéla jeho fyzicka struktura, tak ménici se vlastnické vztahy, do kterych mohlo vstoupit.
Stopa prvnich je zjistitelna jen chemickymi nebo fyzikalnimi analyzami, které nelze na reprodukci provadét;
stopa druhych je pfedmétem tradice, jejiZ sledovani musi vychazet z umisténi originalu. ,Zde a nyni* originalu
vytvari pojem jeho pravosti. Veskery dosah pravosti se vyhyba technické — a pfirozené nejenom technické

— reprodukovatelnosti. Zatimco vici ruénimu reprodukovani, jeZ byva zpravidla pranyrovano jako falzifikat,

si original uchovava plnou autoritu, neni tomu tak v pripadé technické reprodukce. Divod je dvoji. Za prvé
vykazuje technicka reprodukce ve vztahu k originalu vétSi samostatnost neZ reprodukce rucni. Prostrednictvim
fotografie mGze napriklad zd(raznit vidéni originalu, které je pFistupné pouze pohyblivé ¢occe libovolné si
vybirajici ohnisko pohledu, nikoli véak lidskému oku. S pomoci urcitych postupd, jako zvétSeni ¢i zpomaleni,
mUZe rovnéZ zachytit obrazy, které jsou pro béZnou optiku zcela nedostupné. To za prvé. Za druhé mize
provadét s otiskem originalu to, co by se s originalem samym délat nedalo. Pfedevsim se mu umoziuje
vychazet vstFic vnimateli, at jiZ jde o fotografii nebo gramofonovou desku. Katedrala opousti své misto, aby
nasla umisténi v pracovné milovnika umeéni; sborové dilo, provedené v sale i pod otevienym nebem, lze
poslouchat v pokoji. Podminky, do nichz lze vytvor technické reprodukce uméleckého dila pfenaset, se stavu

dila ostatné nemusi dotknout — v kaZdém pripadé ale znehodnocuji jeho ,Zde a Nyni‘. (Benjamin, 1979:2)"

A jaka je situace v pFipadé filmu? Kde je jeho ,,zde a nyni“?
ReZisér a hlavné& producent pFece doufaji v masové rozsifeni filmu...
(Diskutujte filosofickou otazku ve dvojicich)

FORMATOVAT OBSAH

Z tradi¢niho pohledu rozliSujeme v ramci uméleckého dila dvé vrstvy, jeho obsah a formu, pricemz forma by
méla sledovat svij obsah. Nikdo by se asi nevydrZel divat na dlouhy filmovy zdznam z pohledu ¢tenare, ktery
predcita legendu. Film ma pro ztvarnéni legendy své prostiredky — filmovou rec. Porad ale v tomto pfipadé
muzeme tusit obé vrstvy dila a mluvit o formé filmového zpracovani obsahu legendy. Ale jak je tomu v pFipadé

umeéleckého dila Petry Vargové , Evolucni zvonici ton“? Vargova totiz naprogramovala vir, ktery prijmete mobilnim

telefonem a on vam postupné proménuje vas vyzvanéci ton. Co je tu jesté forma a co obsah dila? ,Pokud bychom
predpokladali, Ze obsah miZe byt nezavisly na svém médiu nebo na svém kddu, dalo by se Fici, Ze tradi¢ni
dichotomie ,forma-obsah’ je u novych médii nahrazena modelem ,interface-obsah‘. Ale tento model neplati.
Tim, Ze je obsah interaktivné vytvaren skrze rozhrani, stava se od néj neoddélitelnym. (Manovich, 2001:77)"

Zijeme v 'globdlni vesnici
(Rekl Marshall Mc Luhan, a to jestd nemé!
moZnost ,surfovat” po internetu)

Internet je sbér anonymnich intimnich sdéleni.

Veskery Zivot se nyni odehrdvd na obrazovce
(Potvrdil Nicholas Mirzoef, soucasny americky profesor,
zabyvajici se médii, kulturou a teorii komunikace)

Jak se mds?

Objevil jsem kouzlo stahovani.

A jak se teda mds?

KdyZ stahuji, pfipaddm si uspesny.
(Z rozhovoru se spoluzdkem z FaVU)

Digitalizace umoZznila kopirovani beze ztrat
a bez vazeb na ptvodni substrat.

Forma a obsah jsou vSak neoddélitelné!
(Zarval Lev Manovich, 2001)

Film ,,zabiji“ kouzlo legend a knihy. Bere jejich ndmety a dnesni filmovou

reci je zpristupriuje masam!
(Stezuje si Walter Benjamin, 1979)

Bydlime vsak nastésti v dobé, kdy ma kaZdy na vybér — sahnout po legendé

v knize nebo po jejim filmovém zpracovani.

'Globalni vesnice Marshall Mc Luhan (1911-1980) — kanadsky
katolicky orientovany filosof, literarni védec a nejvyznamné&jsi
predstavitel Torontské mediologické skoly (zabyva se souvislostmi
mezi vyvojem lidské civilizace a vyvojem zptsobti a prostredki
mezilidské komunikace). Mc Luhan ve své knize Understanding
media (1991) — ¢esky Jak rozumnét médiim — pouzil vyraz ,,Globalni
vesnice jako metaforu pro spole¢nost, kterou uzivani nejriiznéjsich
meédii sblizuje. Oznaceni Globalni vesnice se zacalo nejvice pouzivat

v devadesatych letech s prichodem pocitacovych siti a interaktivniho
propojeni uzivatelli na celém svéte. (Jirak, Kopplova, 2007:40)“

ZAnonymné chranéni Kdyz vstoupite na webovou stranku
a oteviete jakykoli soubor na ni, dozvi se vlastnik stranek vasi

IP adresu, vas hostname, vas kontinent, vas stat, vase misto, vas
webovy prohlizec¢, vas operacni systém, vaSe rozliSeni obrazovky,
va$e nastaveni barev na obrazovce, vaseho poskytovatele
internetovych sluzeb a predchozi doménu, kde jste byli.

3Jednat ve virtualnim prostoru v této spolecnosti se
pristup k informacim stava klicovou aktivitou, jez vS§ak neni pouze
dominantni formou prace, ale také zaroven definuje novou kategorii
kultury na stejné arovni, jako je vizualni kultura. V okamziku,

kdy objekt s mnoha hyperlinkovymi odkazy jiZ neumozriuje stejné
psychologické vnoreni jako film ani nenabizi tak jednoduchou navigaci
jako pocitacova hra, je tfeba prijmout nové koncepty, metafory

a operace pocitacové a sitové doby, jakymi jsou informace, data,
rozhrani, §itka pasma (bandwidth), datovy tok (stream), ukladani dat
(storage), ziskavani/extrahovani (rip), komprese (compress) apod.
Témito koncepty se charakterizuje nova vizualni podoba informacni
kultury — postmedialni ,postmédia‘. (Kast, 2007:129)“

(Twitter network visualization social graph)

(The Crowd Cloud — full Internet router graph)
http://blog.postbit.com/photos/social-graphs.html [online] 2011 [cit. 2012-01-01]


http://www.lupa.cz/clanky/era-anonymity-na-internetu-skoncila/
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VYZKUMNE OTAZKY

Jakymi dostupnymi technologiemi a metodami [ze rozvijet audiovizudlni gramotnost v pedagogické praxi?

Jaka je efektivni podoba tvirci dilny, ktera povede k rozvoji audiovizudlni gramotnosti?
z hlediska: - programového obsahu

- motivace

- pedagogického

- pfipravného lektorského tymu

- prostorového a technologického zdzem/i

- poctu a veku ucastnikd

- Casu

VYZKUMNE METODY

Pro svoji praci jsem zvolila formu kvalitativniho 'kooperativniho participa¢niho akéniho vyzkumu. Kooperativni
je vtom smyslu, Ze jsem pro navrh koncepce a realizaci dilen KLAP! oslovila zainteresované osoby z fad
pedagogt, umélct, technickych odbornikd a instruktord zaZitkové pedagogiky, ktefi mi se svymi zkusenostmi
pomohli vytvofit funkeni tym. Provadény vyzkum je zaroven participativni, ponévadZ ucastnici dilen jsou aktivnimi
aktéry akéniho vyzkumu, maji podil na vysledném tvaru dilny a jejich produkt(. Slovnikové definice pojmu akéni
vyzkum (angl. Action research, ném. Aktionsforschung) obvykle uvadéji, Ze: ,akéni vyzkum je takovy druh
vyzkumu, jeho? cilem je zlepSovat urcitou &ast vzdélavaci praxe. (srov. Priicha, Walterovd, Mare$, 2003:14; Svec,
2002:158)" Klasicka definice pochazi od J. Eliotta, ktery pise, Ze ,akéni vyzkum je uCiteli provadéna systematicka
reflexe profesnich situaci s cilem jejiho dalSiho rozvinuti. (Eliott, 1981:1)“ ,Pojem akéni odkazuje k akci a jejimu
zkoumani, pricem?Z aktérem je zde ?uéitel v roli vyzkumnika. (Eliott, 1981 in Janik, 2009:2)" Za zakladatele

je povazovan Kurt Lewin ve 30. letech 20. stoleti. ,Akéni vyzkum zddrazniuje pedagogickou praxi, umoZiuje
zavadéni zmén, které jsou dlleZité pro neustalé zlepSovani Cinnosti pedagogickych pracovnik( a ostatnich
Ucastnikl vzdélavani a vede ke zvySovani kvality poskytovaného vzdélavani. Nabizi vSéem pedagogickym
pracovniklm pFileZitosti pro personalni a odborny rist. (Nezvalova, 2003:300)“ Stephen Kemmis (1983) definuje
akenivyzkum jako ,formu sebereflexe pedagogické situace, ktera zkvalitfiuje porozuméni pedagogické praxi,

v niZ se odehrava. Pomaha nachazet odpovéd na otazku: Jak mohu zkvalitnit pedagogickou praxi?“, Akeni
vyzkum vychazi z védomi toho, co bylo u¢inéno dobrymi uciteli na intuitivni trovni. (McNiff, 1988:10) ,Ucitelé,
ktefi se ho Ucastni, shromazd'uji informace, pozoruiji, kladou si otazky, sdileji nazory a vyhodnocuji vysledky.
Jejich zadmérem je zkvalitnit u¢eni a vyucovani. (Calhoun, E. F 1993:62)" Akéni vyzkum sleduje realnou situaci.
Ma charakter spiSe cyklickych neZ jednorazovych intervenci. KLAP! je dilna, ktera vznikla za i¢elem tohoto
vyzkumu a od roku 2009 se opakuje. Kazdy ro¢nik KLAP! je vyhodnocovan za ucelem planovani dalsiho.

Metody hledani a vytvareni vychodisek akéniho vyzkumu (srov. Janik, 2009): V ramci hledani vychodisek pro
usporadani dilny KLAP! jsem vychazela z kritického zhodnoceni nabidky letnich dilen zamérenych na AV tvorbu
a soucasné z pretlaku vlastnich napadd, o které jsme se chtéli spolecnou tvorbou podélit. K lepSimu porozuméni
situace na Skolach mi pomohly zavéry predvyzkumu - experimentalni ¢tyrhodinové lekce zaznamu a kreativniho
stfihu KDO JSI? realizované na zakladnich, stfednich a vysokych Skolach. Pro nalezeni pfibéhového ramce
dilen KLAP! jsme vyuZivali metodu brainstormingu, pro ukotveni cilG akce a navrZeni jeji struktury skupinovy
rozhovor s Cleny realizacniho tymu na pravidelnych schizich.

~
METODY SBERU DAT (a kam ten sbér dat?)

PFed kaZdou z realizovanych dilen G€astnici vyplnili strukturovany dotaznik s otevienymi otazkami, které nam
pomohly ,usit akci na miru®, vyhovét nékterym poZadavkim ze strany jednotlivych G€astnikd, lépe porozumét
motivacim, potfebdm a zaméreni jednotlivych osobnosti. Dalsi strukturovany dotaznik s otevienymi otazkami
Ucastnici vyplnili rok po skonéeni dilny. Aktualni dojmy a bezprostifedni hodnoceni akce pFinesl zapis ze
zavére&né reflexe z posledniho dne kaZdé dilny. P¥i pFipravé a v pribéhu akce jsem si vedla terénni denik,

z néhoZ hojné cerpam v bezprostiedni dimenzi prace. V roli lektor( a vyzkumnikl jsme vyuZivali metodu
Szu&astn&ného pozorovani, celkovy prabéh dne i jednotlivé aktivity jsme reflektovali na vecernich sezenich
spolecné s Ucastniky a interné na nocnich poradach tymu. DlleZitym zdrojem se staly sebrané artefakty —
dokumentarni zaznamy z kamer Ucastnikd, scénare, zapisy brainstormingd, organizacni plachty a autorska videa,
ktera stala za kaZdou aktivitou jako ,hmatatelny vystup® (viz DVD).

Proc to déldme?

Abychom vyzkouseli, jakymi dostupnymi technologiemi a metodami [ze
rozvijet audiovizudlni gramotnost v pedagogické praxi.

Jak to deldme?
Formou vicedennich intenzivnich dilen pro studnenty a ucitele.

Je to, co délame, efektivni, i neefektivni?

Zjistujeme praxi a reflexi dilen.

Kam chceme dojit?

K rejstriku ,,vhodnych programd’, které lze v ped. praxi uplatnit.

Jak tam dojdeme?

Vlastni tvorbou a zkusenostmi z ni vyplyvajicich, kritickou reflexi

a dakladnym metodickym popisem téchto programd a jejich publikovdnim
na metodickych portalech, konferencich a dilndch.

(Autorka pri vyzkumné samomluve)

korekce

tas
R

Zdkladni prvky akcniho vyzkumu:
cyklus = akce (realizace dilny) - reflexe (zdvéry) — revize (korekce)

‘Kooperatlvni ,»Akéni vyzkum vyzaduje nejen dovednosti

pro realizaci akéniho vyzkumu, ale také socialni dovednosti,

napf. vzjemnou pomoc a porozumeni, schopnost naslouchat ostatnim,
vést smysluplnou diskusi apod. Pfedpoklada oboustranny respekt

a podporu, zaji$tuje clenim tymu vétsi jistotu a profesionalitu.
Konstruktivni kritika pom&ha ¢lentim tymu nachazet efektivnéjsi
vefejné prezentovany a diskutovany, coz dava moznost oteviené
hovorit o dilezitych problémech vzdelavani. (Stringer, 1996)¢

2Ucitel v roli vyzkumnika a aktivniho Gcastnika
prostednictvim akéniho vyzkumu zlepSuje svoji praxi. V této dvojroli
ovSem vznika dilema, zda se ,,zapojit v feSeni problému ¢i si zachovat
badatelsky odstup®. U¢itel se samozi'ejmé angazuje v feSeni problémi
své praxe a zkoumana realita se tedy pred jeho o¢ima neustale méni.

3Za€astnéné pozorovani ,Zacastnéné (participacni)
pozorovani patfi mezi nejdtleZitéjsi metody kvalitatativniho
vyzkumu (Jorgensen 1989). Pozorovatel nefunguje jako pasivni
registrator dat, ktery stoji mimo predmétovou oblast, nybrz se sam
ucastni déni v socidlni situaci, v niz se predmét vyzkumu projevuje.
Je v osobnim vztahu s pozorovanymi, sbira data, zatimco se ti¢astni
prirozené se vyvijejicich zivotnich situaci. (Hendl, 2005: 193)“

korekce

Schéma navrZeného akcniho vyzkumu: Predvyzkum + cyklicky se opakujici intervence v rdmci dilny KLAP! '09 a KLAP! '10



METODY ANALYZY DAT

Data ziskana z téchto nékolika zdrojl jsem analyzovala pomoci postupll a technik metody zakotvené teorie dle
A. Strausse a J. Corbinové. PouZila jsem postupy “otevieného kédovani. BEhem kddovani se z nasbiraného
materialu postupné vynorovaly pojmy, kategorie a jejich podkategorie, jejichZ vlastnosti a vztahy jsem graficky
ztvarnila v obrazovych schématech Audiovizudini gramotnost, Vyroba audiovizudlniho dila a Urcujici podminky

a dale je rozvijim v textu.

PFi prezentaci vysledkd v diskusi s kolegy - pedagogy katedry vytvarné vychovy PdF MU a dalSimi uciteli
vytvarnych obor( na konferencich a metodickych portalech - jsem vyuZila jako jednu z metod vytvdren/

a ovérovdni strategii jedndni rozhovor s kritickym pFitelem (viz Janik, 2009:9). Metodu skupinovy rozhovor
jsem uplatnila ve styku s verejnosti pfi prileZitosti zavérecné diskuse na projekcich a prezentacich dilen KLAP!

VALIDITA AKCNIHO VYZKUMU

Validita poznatk( ziskana akénim vyzkumem ma prirozené omezeny okruh platnosti. Jak uvadi Janik: ,Tato
funkce je akénimu vyzkumu ¢asto odepirana s odvolanim na skutecnost, Ze poznani, které produkuje, je natolik
subjektivni a kontextové vazané, Ze je nelze povaZovat za védecké poznani. (...) Cilem akéniho vyzkumu ale neni
produkovat obecné platné poznani, nybrz ziskat konkrétni poznatky o konkrétnim problému a na jejich zakladé
tento problém Fesit. (Janik, 2009:3)"

VyuZila jsem systému kritérii validity podle Lincolna a Guby (1985) in Hendl (2005:338):

Divéryhodnost. Dostatecné trvdni studie — na podzim roku 2008 se zacala rysovat myslenka na usporadani prvni
audiovizualni dilny KLAP!. Intenzivni priprava (pravidelné setkavani lektorského tymu) probihala ve 14dennich
intervalech od ledna do ¢ervence roku 2009 a 2010. Samotna dilna trvala v pripadé KLAP! '09 Sest dni, v pFipadé
KLAP!'10 osm dni. Po jejim ukonceni se po dobu pUl roku, nejéastéji pfi pFileZitostech projekci, setkaval lektorsky
tym s Ucastniky dilny. Konzultace - plan prace jsem konzultovala se Skolitelem a dalSimi pedagogy - vytvarniky,
ktefi se netcastnili vyzkumu. Analyza negativnich pripadi - ,Hleda se pripad, ktery se co nejméné hodi do
pracovni hypotézy. Jeho analyza vede k reformulovani pracovni hypotézy, aby nova teorie negativni pfipad bud’
zahrnula, nebo vyloudila jako nepFipustny. (Hendl, 2005:339)“ Na jedné ze schiizi jsme zpochybnili celou koncepci
nékolikadenni intenzivni dilny a navrhli formu pravidelného tydenniho setkavani s ucastniky. O tuto formu ovSem
Ucastnici z Casovych dlvodU neprojevili zajem. Vratili jsme se tedy zpét ke koncepci intenzivni dilny, védomi si
vsech jejich negativnich dlsledkd (nedostatecna fixace nabytych dovednosti, nedostatecny odstup od prace).
Kontrola subjektem nebo cleny skupiny — vlastni pozorovani pribéhu a Usudky o napliiovani cil dilen jsme
neustale s kolegy pFipravného tymu sdileli. Na zakladé vecerni reflexe s ucastniky jsme analyzovali vhodnost

a efektivitu zvolenych aktivit a pfehodnocovali plany na dalsi den. Triangulace - viz Hodnovérnost. Prenositelnost
— ,Ukolem vyzkumnika je poskytnout ve zpravé takova data, kterd umozni vyuZit zavéry z daného ptipadu pro jiny
pripad, ktery se mu podoba (Hendl, 2005:339)". Pfiznavam, Ze pro mne bylo sloZité vytvofit si potfebny odstup,
ktery by popis zbavil emocionalnich pout k jednotlivym programim. Je zfejmé, Ze uditel, ktery by chtél vyuZit
navrZzeného modelu dilny KLAP!, nebo zopakovat pouze vybrané programy se ocita na jiné startovni ¢are se
svymi zkuSenostmi, osobnostnim charakterem a stylem prace. Praci jsem se pokusila napsat pro potreby ucitell
srozumitelnym jazykem a nevyhnutelné odborné pojmy poctivé vysvétlovat. Zacatecnik v oblasti audiovizualni
tvorby bude jisté citit mezery v ovladani nastroj (kamera, stfihovy program), coz ale podle mych zkusenosti neni
mozné efektivné predavat pisemné, nybrz osobni konzultaci nebo Ucasti na dilné.

Hodnovérnost ,je nutna, aby byla kvalitativni studie ddvéryhodna. Jednim z prostredk, jak dospét ke
spolehlivosti je triangulace. (Hendl, 2005:340)" K vedeni zaznam0 pouZivam vice zdrojl informaci, vice metod
sbéru dat a rGznych tazatell (viz Metody sbéru dat). Spolehlivost se predevsim zajistuje procesem revize.
Prizvany expert kontroluje proces ziskavani poznatkud. Na zavér dilen KLAP! (projekce a zavérecna reflexe) jsme
pozvali hosty z Fad odbornikd, pedagogt a umélcd, ktefi nam poskytli zpétnou vazbu. DalSim pfedmétem revize
jsou pak vlastni ziskané poznatky, které jsem pribézné konzultovala s metodology.

Potvrditelnost ,je analogii objektivity, ale nema se na mysli objektivita badatele, ale samotné studie. Je nutné
zkontrolovat, zda zprava obsahuje dost informaci, aby bylo moZno posoudit nejednom adekvatnost vlastniho
procesu zkoumani, ale i ziskané poznatky. (Hendl, 2005:340)" Pro potfeby vnitfniho auditu jsem text prace
pribézné poskytovala k pfipominkovani ostatnim kolegdim pripravného tymu a vybranym ucastnikiim. Zcela
nezavisly externi audit nebylo mozZné z ¢asovych a financ¢nich dlvodd zajistit.

Etické otazky vyzkumu
Veskery program uvadény na dilnach KLAP! byl pro vSechny ucastniky dobrovolny.
U&astnici podepsali pisemny souhlas k poskytnuti dat pro tcely vyzkumu.
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(Strauss, Corbinova, 1999 :42)

tymo
Ziv

va prace / loutkovy film / vykreslit povahu
otni styl postav / Skupinu lidi, nadSenych

a

situace, ve ktery jsem selhal / mél jsem psychicky blok. Qddi / par starych kamaradt / novymi lidmi

té doby s tim nemdm / Problém:) /z toho, kdoseobava,melhwpirvloyé kf)mvl,lnikavce / Zvlastné fanéni —
kdo se jiz temer neobava / Zdaleka se neberu tak vézng, fakdkutecné tvircéi. (az na .. :), skupina (znacné

driv / vibec nevim, co vsechno si musim ohlidat / vse mfc}sff :
absorbovat / dozvédéla jsem se o sobé néco nového .

hodn

ouroda, s rltznymi zkuSenostmi, znalostmi,

motivacemi a povahami /Socialni / pokud

chceme uspét se skupinovou praci, musime

€ obétovat ze svych cilt, ale nikdy nesmime

Jak [ze jeho prostiednictvim manipulovat, v dobrém iv tom mifi dobrémlastni postoj, hodnoty a sebe sama /

/ kreativni ¢innosti, / tvorime MY SAMI / zménil se pristup k natacen/
atvorbé/ Punk is not death!/ jak se netradicni formou néco nového

-. fungovat v kolektivu cizich lidi a dokazu
m byt sdm sebou / bylo mozné vSechno reSit
emickou domluvou mezi uc¢astniky /Byl to pro

naucit / Materidl / predevsim hodné informaci a podnétd /objevils humanisticky zazitek :) Poznani nékterych

luminogrdfii / jak jde pFistupovat k videu / naucim nebo nenau¢im /10 m no he m veEtsi hlou b]( y azis kani néko lli ka
jak techniku objevovat a vyuZivat ve prospéch ndpadu / nauciljsemVdovych pratel. / Setkani s lidmi podobného

se spoustu trikii / zaméFit vice na vytvéreni viastnich véci / dét vétsi™

. . ., . o ur ,,hého trvani. / kontakty na lidi z Brna a od
prostor tvorbé videa a dalsim aktivitdm spojenym s tvarci cinnosti/ . ktor ./ se zajimavymi lidmi / poznatek —

i. / Intenzivni pratelstvi, které ale nemaji

vysledek stdl za to / neireprezentativnéisi vvsledek / opravdu jsme se; | 7e rozdilni neznami 1idé se spolu dokazou
néco naucili / Z téch tvodhodlani /tési se /doufa, Ze se S4dnej jako blbej/Sem domluvit a zrealizovat to / Interakce ve
neprestdvejte tvoFit / td0zvinéco nového / je pripravena mohl proddvat.0€ i s odbornym vedenim / doufala ve vétsi

tomu hodné dat / ceho
v audiovizualnim médi
doufam Ze se k tomu n
/ svet je urceny k tomu
si s snim hrali a pohravali:-) / je to
tak jednoduchy /nic neocekavala

/ Néco jako se napt. pfi kurzech
fotografovani / ztraceli motivaci —
MENE JE VICE / na tuhle akci jsem
jel pro néco jiného / vyzkouset

a procvicit samostatné / poustét
vic informaci o programu dne /
ono video - trochu paranoidné
jsem v ném hledal ifru / nechat
prekvapit a doufam, Ze zaziju
srandu s natacenim / doufam, Ze
dojde ¢asinaty nizky, kterym se
stiiha film / ve filmu mam asi tak
nejvétsi mezery, tak doufam, Ze
nakouknu za oponu / budu rad, kdyz
nakouknu pod pokli¢ku Femesla,
které neznam / spousta dveri... ty
vedou do nejriznéjSich mist / tahle
akce jsou pro mé takové dvere,
které navstivim, v oéekdvani Ze se
dozvim spoustu véci / KdyZ to pljde,
rad se nau¢im néco nového k filmu
a stfihu. KdyZ ne, nevadi/ Budu rad
kdyZ néco zaziju, / nemam zadna
vétsi oCekavani ale vérim Ze to bude
skvély / ocekavala jsem, Ze mé tu
nékdo nauci stfihat, ale pak jsem si
Fekla, Ze tu urcité na to nebude ¢as

ucastnikl a organizétor
, trojicich s vedenim
e/borkyné / veéts§i prost
a ucastnické skupiny
skvéla sebe-ostatnich-poznavacka)./ hodné
otymové spoluprdci / priprava byla skvélym
tvymovym zazitkem.(koordinace lidi. casu,
dokdzi zapusobit na lovéka po své audiovizudlni strdnce / diky ZEX®
jeho jemnému zpracovani, vtipu a romantice / jak jde posouvat,
imodelovat, objevovat pohled, ktery da ostatnim moZnost najit si
vij pribéh / videoaktivni / zmenit to muzu prave ja /motivace ke
vSem aktivitdm / nadseni pro animaci a jeji uplatnéni / vyzkouseni
mnoha riaznych tvarcich pristupt / jak se délaji zajimavé
video Ci foto efekty / uskutecnéni a dotaZeni napadu do konce /
vyzkouseni si véci, o kterych se mi ani nezddlo / Ochutndni toho,
co film nabizi / rozsifeni obzoru / Dovedu si lépe predstavit,
jak vznika film / Vim, jak se delaji riizné efekty, jak se pracuje
v programu Premiere atd. / vhled do nataceci Kuchyne / prdce
technologiemi / spolupodilet na vizudlnim tvaru / jak casove
narocne video je / nenaucil jsem se stithat / nékolik pokusd /
acala tvorit vlastni videa, ale pouze dokumentacniho charakteru
sdm jsem se k praktické tvorbé neodhodlal / ale sama nezvlddla
udelat (klicovani, efekty, doplnéni ruchi do filmu) / ikoly
ste finiSovali predevsim vy, lektori... To citim i jako cdstecné
negativum / stiihaci jako ,neviditelni skfitci’/ naplnéni pribéhu
ubralo sil a moc nds i vds svazovalo / nedostateCnym osvojenim
nekterych technik / ,Carovat” ve videu pouhou manipulaci
casem zrychlovanim a zpomalovdnim videa. / dokopat
myslenku k realizaci / skvélé ndpady / mam rdd minimalismus,
L/BI SE MI VECI CO SE HYBOU / video je zajimavé, ale udélat
porddné = makacka / pohled za oponu vice se vénovat technic

a.

or
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Diagram - predpoklady AV gramotnosti

AUDIO-VIZUALNI
GRAMOTNOST

kulturni habitus (navyk)

smyslova citlivost
esteticka otevienost

schopnost kritického mysleni

Ischopnost audiovizualni

vymluvnosti

F/AV:
* kritické analyzy filmovych a televiznich dél a komer&nich produkti audiovize
*umélecké, historické a spoledenské kontexty vzniku vyznamnych dél filmové a televizni produkce
* projekce vybranych kinematografickych dél s diirazem na technické a psychosenzorické aspekty ztvarnéni
obrazu - perspektiva a perspektivni dojem
*informativni prehled o audiovizualnich aktivitdch a vyznamnych osobnostech oboru majicich vztah k mistu a regionu
*umélecké dilo versus komerce a manipulace, eticka kritéria umélecké tvorby

lniho dila

V4

iovizua

proces vzniku aud

Diagram - proces preddni myslenky publiku

AUTOR
tvorba myslenky

VOLBA VHODNE “FORMY
AUDIO-VIZUALNIHO SDELENiI

VYROBA
AUDIO-VIZALNIHO DILA

DISTRIBUCE
kino, galerie, TV, internet, projekce..

prijem myslenky

~ o~

na zaklad& znalosti SFILMOVE RECi

(

PREDPDPRODUKCE
(scénar, storyboard, harmonogram,
vytvarna predstava, vybér aktérd a mist)

PRODUKCE
scéna (osvétleni, kulisy, kostymy, rekvizity)
nataceni (kamera, reZie, zvuk, herectvi)

POSTPRODUKCE

stfih, mix zvuku (dialogy, ruchy, hudba)
vizualni efekty, titulky

vyroba distribu¢ni kopie

* aktivni podil na Skolnim nebo tFidnim projektu audiovizualni
publi cistiky (filmova kronika, kolni televize atd.)

e == == == == == == == == == rozhodnutio realizaci myslenky

F/AV:

*vytvarné postupy — animace, videoart, zdkladni moZnosti

*hlavni tvaréi pfistupy dokumentarni tvorby

* zakladniinformace o Zanrech a typech audiovizualnich dél

*filmova Fe¢, jeji podoby a uZiti v sou¢asném
multimedialnim prostoru

v audiovizi - pfiklady Zanru a typ

* zaklady ,dramaturgického mysleni“ ve vztahu k vyrazovym pro
stfedkdm audiovize (ndmét, téma a jejich formulace v pFipravné
fazi projektu)

* prib&h, situace, motiv, jednani, popis a vypravéni

* zaklady konstrukce dramatu, jeho specifické moZnosti v audiovizi

* postava, charakter a typ

* zakladni informace o scénéfi a jeho typech

* vytvarny koncept audiovizualniho projektu, problém jeho
jednoty astylu

*dialog, funkce, stylistika, moZnosti

* prace s kamerou a fotoaparatem manualnim ovladanim
zakladnich funkci v zajmu vyjadreni autorského zédméru,
s Uplnym nebo ¢asteénym vyloucenim automatického nastaveni
* prace se svétlem, Uprava primarni svételné skuteénosti
v ndvaznosti na obrazovou stylizaci kinematografického dila;
vytvareni umélé svételné konstrukce
* fotometrie a senzitometrie jako technické discipliny
avyrazové nastroje
*komunikace s jednajici postavou pred kamerou, herec a neherec
* prace v tymu na spole¢ném audiovizualnim projektu - volba
hlavnich tvircich funkci ve spolupracujicim tymu (kamera,
reZie, stfih, zvuk, produkce atd.)

* z&kladni informace o tvircich moZnostech ovlivnéni
vysledné barevnosti a kontrastu obrazu, postprodukéni Upravy
obrazu,color grading
* kreativni prace se stfihovym programem
*montaZ jako poeticky princip audiovizuélniho vyrazu,
vizualni metafora, emoéni montaz audiovizualnich znakl
ajejich syntéza
* specifika vnimani a ovliviiovani &asoprostorovych vztaht
*tempo arytmus

Y o - - — -  _ - — — — — — — prezentace hotového dila
PUBLIKUM (DIVAK)



AUDIO-VIZUALNi GRAMOTNOST

V roce 2008, kdy vznikala tato prace, amatérska audiovizualni tvorba nachazela uplatnéni predevsim

v predmétech vytvarné vychovy. Neexistoval dopliiujici vzdélavaci obor Filmova/audiovizualni vychova

s definovanym obsahem, jak je tomu dnes. Pro svoji terminologii jsem tedy na zacatku vyzkumu hledala

oporu v oblasti vytvarné vychovy. Zde se zauZival pojem vizualni gramotnost, definovany Karen Raney v roce
1999, ktery zahrnuje pét sloZek: kulturni habitus, smyslovad citlivost, estetickd otevienost, schopnost kritického
mysleni a schopnost vizudlni vymluvnosti. Na druhé strané tu stala a stoji oblast filmového vzdélavani budoucich
profesionalll (ne uciteld), ktera prinasi na scénu dalsi pojmy z praxe (produkce, postprodukce, filmova Fec

atd.) Oba tyto ,svéty” se pojmové nesystematicky protinaji vzdy, kdyz se mluvi ve vytvarné vychoveé o tvorbé
audiovizualniho dila. Zrevidovala jsem tedy pojem vizualni gramotnost (vzhledem k audiovizualni tvorbg)

a zavedla pojem audio-vizualni gramotnost, ktery v sobé zahrnuje i vnimani a pouzivani zvuku.

Audio-vizualni gramotnost pak zahrnuje opét téchto pét sloZek:
o kulturni habitus,

o smyslova citlivost,

» esteticka otevrienost,

o schopnost kritického mysleni,

. 'schopnost audio-vizualni vymluvnosti.

Na podzim roku 2010 pfibyl dopliiujici vzdélavaci obor Filmova/audiovizualni vychova (dale jen F/AV),
ktery poskytuje Skolam moZnost obohatit vzdélavaci obsah zakladniho a gymnazialniho vzdélavani ve
vzdélavaci oblasti Uméni a kultura. ,Vymezeny vzdélavaci obsah podporuje rozvoj zak( jako uZivatell
filmovych a obecné audiovizualnich produkt( a zaroven rozviji jejich vnimavost a tvarcéi schopnosti
prostiednictvim filmovych/audiovizualnich vyrazovych prostfedkd. (Pastorova, 2010:online)*

Podivame-Lli se podrobné do obsahu vzdélavaciho oboru na ucivo F/AV zjistime, Ze je ¢lenén do nasledujicich celk(:

o Uplatneni subjektivity, pozorovani, smyslového vnimani.
o Uplatneni kreativity, fantazie a senzibility, komunikace.
e Posilovani a prohlubovani komunikacnich schopnosti.

Kdybychom celky rozebrali, zjistime, Ze se s vySe definovanymi péti predpoklady AV gramotnosti prolinaiji.

Co se vSak zcela vytraci v takto koncipovaném obsahu oboru F/A vychovy je zakladni logika ¢lenéni, vyplyvajici
z procesu predani myslenky publiku, ktera mGze situaci zprehlednit a uciteli nabidne postup, jak vyuku uchopit.
Popisu tedy prvné svoji predstavu a poté jednotlivé body uciva F/AV prifadim ke schématu (body s hvézdic¢kou).

Schéma nalevo ilustruje proces piredani my3lenky publiku (divékovi). Na zadatku stoji MYSLENKA, kterou se
rozhodne autor audiovizualné realizovat. Myslenka se zhmotnuje v procesu vzniku audiovizualniho dila. Je-li
dilo dokonceno, dostava se k divakovi. Je vidét, Ze v kazdé fazi procesu autor Cerpa ze své ,vybavy" - ze svoji
AV gramotnosti. Kulturni habitus ovliviiuje jeho myslenku, stejné tak jako vhodnou formu audiovizualniho
sdéleni, kterou hleda. Smyslova citlivost se uplatiuje zejména pri hledani namétu — myslenky. Esteticka
otevrenost a schopnost kritického mysleni se mimo prvni faze tyka i vyroby AV dila a jeho distribuce.
Schopnost audiovizualni vymluvnosti se uplatiuje predevsim ve fazi volby vhodné formy a pfi vyrobé dila.

Tyto slozky se vzajemné ovliviuji a hraji rznou roli v jednotlivych fazich a jsou vzdy v urcitém poméru
vSudypritomné. Z tohoto dlivodu znazornuji A-V gramotnost jako kontinualni spektrum predpokladu.

Na pravé strané schema se objevuji pojmy z filmarské praxe. Na zakladé znalosti filmové feci (rozmanita
kombinace vizualné-auditivnich obraz() autor vybira VHODNOU FORMU AUDIOVIZUALNIHO SDELENI (dokument,
kratky film, videoklip, instalace atp.) Ve fazi VYROBY AV DILA je praktické mluvit o tfech etapach — predprodukci,
produkci a postprodukci (at uZ se jedna o velky film nebo o kratky experiment, kde na jednotlivych pozicich jako
rezisér, kameraman, stfihac pracuje autor sam). Je-li dilo dokonceno, jde do DISTRIBUCE - v kinég, v galerii, na
internetu, $kolni projekce, &i jinak. V posledni fadé sedi DIVAK — sam néjak audiovizualné gramotny. Existuje-li
urcita shoda ve spektru AV gramotnosti mezi autorem a divakem, pak autorovo dilo k divakovi promlouva.

Vétsina obsahu uciva F/AV vychovy je moZné prifadit k jednotlivym fazim vzniku audiovizualniho dila, mensi ¢ast

(teoretickd) je prirazena do spektra AV gramotnosti, ktery tvori mimo praktické dovednosti i védomostni bazi autora.

Z hlediska tohoto schématu byla pro ucastniky experimentalni lekce KDO JSI? a dilny KLAP! 09
zaméfena na samotnou fazi VYROBY AV DILA. Prvni dva kroky, vyb&r MYSLENKY spole¢né

s VHODNOU FORMU AV SDELENI, totiz udélali lektoFi. V diln& KLAP! "10 G&astnici, jako autofi
myslenky prosli s pomoci lektord celym procesem predani myslenky divakovi.

'Schopnost audiovizualni vymluvnosti Soubor
kompetenci potiebnych k tomu, aby vznikla pisobiva a funkéni
vypovéd, kterou je divadk schopen ¢ist. Odkazuje k arzenalu vyrazovych
prostredk filmové feci (velikost zabéru, pohyb kamery, stfihova
skladba, metafora...) s jejichZ pouzitim se vytvari audiovizualni sdéleni.

"Formy audiovizualnich dél Typolgie v systému ISAN:

komer¢ni a reklamni filmy véetné tzv. filma o filmu (AD)
dokumentarni filmy (DO)

vyukové filmy (ED)

celovecerni filmy (FF)

zaznamy zivych udalosti (politickych, volebnich aj.) (LV)
multimédia (audiovizudlni dila s interaktivnimi
komponentami) (MM)

zpravy (audiovizualni produkce zpravodajského,
publicistického aj. charakteru) (NE)

zaznamy provedeni uméleckych dél (oper, koncertt,

varietnich predstaveni apod.) (PF)

dramaticka a komedialni seridlova audiovizualni

dila, zejména televizni serialy aj. (SE)

kratké umelecké filmy véetné animovanych d¢, videoart

(s kratsi délkou nez u celovecernich filmu) (SH)

zaznamy sportovnich udalosti a souvisejici sportovni porady (SP)
dalsi televizni zdbavné porady (magaziny, soutéze, hry aj.) (TE)
televizni filmy uréené k televiznimu vysilani (TF)

hudebni videoklipy (VC)

5Filmova Feé ,Rozmanita kombinace vizulné-auditivnich obrazd,
jejichz prostedkem §itenti je systém rozmnoZovani filmovych kopii.
Vuziva systém téchto vyrazovych prostiedki: velikost a posloupnost
zéabéra, sklon kamery, opticka kresba, hloubka ostrosti, pohyby
predmétu a kamery, deformace obrazu, zmnozena expozice, triky,
stfihova skladba, dramaturgicka skladba, asociativni skladba,

zvukova skladba, obrazové-zvukovy kontrapunkt, barvy)

(Plazewski, 1967:457-462)
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" KDO JSI?
A

" |OBRAZOVE - TEXTOVE - ZVUKOVA LEKCE

~ Autor: Marta Svobodova.

Vékova skupina: 12 + (testovaci skupina 13 23k ZS, 15 studentd SS, 12 studentt VS).

Cile aktivity: osvojit si dovednost zakladni prace se stfihovym softwarem, kreativni manipulaci se
zaznamem. Rozvoj kritického mysleni pri sledovani verejnych médii.

Ziskané dovednosti: ovladani digitalni kamery a stativu, zakladni editace videa ve stfihovém
programu.

Vystupy: soubor videi (od kazdého ucastnika 2 videa).

Celkova doba trvani: 5 vyucovacich hodin, 4 béZné hodiny.

P¥iprava: 10 minut, 1 osoba.

Pocet lektori: 1-2.

Organizace aktivity: skupinova 5-15 osob.

Material a pomicky: -

Technické vybaveni: pocitac se stfihovym programem, pro kaZdého ucastnika kamera (nejlépe

s externim mikrofonem), propojovaci kabel z kamery k pocitaci Gfire-wire, USB), stativ, projektor,
reproduktory, pro kazdého studenta sluchatka, memory stick a PC s programem na stfih videa
(MovieMaker, Premiere...). P
Organizace prace: rozhovory a nataceni ve dvojicich, individualni prace na PC, spolecna projekce.
Prostorové podminky: pocitacova ucebna s projektorem, mistnost pro nataceni.

PoZadované pFedchozi zku$enosti: Zadné.

NAVAZNOST NA RVP: 2 5 \ .

Kompetence k u€eni: Zak primérené ovlada techniky pro umélecké vyjadreni, orientuje se

v souvisejici terminologii, umi rozpoznat kvalitu, neboji se zkouSet nové a umi kriticky zhodnotit
vysledky své préce. AN Vel A L |

Kompetence k FeSeni problému: Zak je schopen tvofit samostatné, dokaze prenést své zkusenosti
do podobnych situaci, neboji se néco zménit, vnima a pretvari prostfedi své skoly.

Kompetence komunikativni: Zak dokaZe dekddovat sdéleni v uméleckém jazyce, umi zdGvodnit svj
nazor, umi vyuZit k uméleckému vyjadieni prostfedkd ICT. IIE " ™

F/AV vychova: pri stfihové montaZi obrazovych znak(l — zabérd vyuZiva znalosti ovliviujicich
vnimani ¢asoprostorovych vztah( divakem a tyto moznosti uplatriuje pri skladebném dokoncovani
vlastniho projektu; experimentuje se zvukovou sloZkou audiovize v jeji komplexnosti (hudba,
zvukovy a ruchovy obraz snimaného realu) a ovéruje jeji tvlrci spojeni s vizualnim materialem;
analyzuje obsahovou a formalni strukturu promitnutého audiovizualniho dila i produktu; rozpozna
autorsky zameér, formuluje a obhaji svlj nazor v diskuzi, rozpozna etické hodnoty prezentované dilem

i komeréni a manipulativni zaméry a cil. "

Obecna vychodiska programu: Jak seznamit studenty se skladbou audiovizualniho dila v ase?
Jak pomoci studentlim k rozvinuti vlastniho audiovizualniho jazyka?

Jak je ,zbytecnou teorii“ a ,vyzkousenymi postupy” neodkazat

pouze k prevzeti zazZitych schémat bez premysleni?

Interpretaéni ramec, souvislost s umé&nim: Stejné tak jak tvorili dadaisté basné tim,
Ze rozstrihaly véty a znovu je sloZili dohormady, postupovali i autofi téchto videi.
DalSi ndvaznost lze najit v Zanru 'Found Footage films, ktefi

natoceny material vkladali do nového kontextu.



KDO JSI?
OBRAZOVE-TEXOVE-ZVUKOVA LEKCE

(PREDVYZKUM)

CILE

Cilem predvyzkumu bylo ziskat predstavu o béZném technickém a prostorovém zazemi ve Skolach pro audiovizualni
tvorbu a provérit zajem o takto koncipovanou vyuku ze strany Zakd, student( a ucitel(. Pripravila jsem jednoduchy
vyukovy blok, se kterym jsem putovala po zakladni, stFedni a vysoké skole. KDO JSI? je ¢tyrhodinova lekce, ktera
neni slozita na pripravu, minimalizuje Casové prodlevy jednotlivych aktivit, dramaturgicky graduje a jeji prabéh
dokaze zajistit jeden pedagog. Snazila jsem se vytvorit natolik otevienou formu, aby umoznila vyjadrit studentdm
vlastni myslenku, postihla jedinecnosti v tvorbé autord, na druhé strané vsak formu natolik uzavienou, aby
smérovala k rozvoji poZzadované dovednosti. V tomto vyukovém bloku jsem se zaméfila na stfih videa v pocitacovém
programu, avsak bez opomenuti predchozich fazi vyroby audiovizualniho dila (v roviné prace scénaristy,
kameramana, herce a reZiséra). Ucastnici zpracovavali autenticky, na misté natoceny material, ke kterému méli
osobni vztah. Na konci vyukového bloku jsme dospéli k ,hmatatelnému vystupu® - videu. Takto lze alespori trochu

o

posoudit efektivitu navrzené metody a dat prileZitost student(im reflektovat svoji tvorbu v kontextu svych spoluzaka.

VYBER UCASTNIKU A INSTITUCI

Vybér instituci byl pfirozeny, vyuZila jsem kontaktd na ucitele brnénskych Skol. NavrZzenou lekci jsem testovala na ve
tfech stupnich vzdélavani. Sedmy rocnik 2zakladni $koly, tfeti rocnik odborné 3stfedni Zkoly a druhy aZ ¢tvrty roénik
“vysoké Zkoly.

SBER DAT

Pred kaZdou realizovanou lekci jsem provedla formou otevieného dotazovani prizkum predchozich dovednosti.
Odpovédi ucastnikl jsem zapisovala do terénniho deniku. V priibéhu lekce jsem v roli lektora

a vyzkumnika uplatfiovala metodu zi€astnéného pozorovani. Hodnoceni lekce pfinesl zapis ze zavé&reé&né
reflexe. DlleZitymi artefakty se staly nezpracované i zpracované zaznamy z kamery (viz 1. DVD)

ANALYZA DAT

Neprovadéla jsem hlubsi analyzu. Artefakty - vytvorena videa jsme analyzovali slovné ve
spolecné reflexi s uCitelem a ucastniky lekce (ocenili jsme originalni pristupy jednotlivc).
Zapis z terénniho deniku jsem pouZzila k popisu situace a prostfedi na Skolach.

(-] ~ s *
PRUZKUM PREDCHOZICH DOVEDNOSTI
Kdo jiZ nékdy néco natdcel kamerou?

Kdo z vds nékdy mluvil na kameru?
Kdo jiZ nékdy strihal video v pocitaci?
Kdo si mysli, Ze by se meél ve skole temto dovednostem naucit?

Z trinacti Zakd zakladni skoly maji zkuSenosti s natacenim kamerou dva, jeden z nich mluvil na kameru,
nikdo video nestrihal. Nikdo z nich nepovaZuje za duleZité ziskat tyto dovednosti ve Skole. Z patnacti
stfedoskolacek neméla Zadna z nich zkusenosti s videem a jedenact z nich povaZuje za duleZité tuto
dovednost ziskat ve Skole. Na vysoké skole z dvanacti studentek mély tri zkusenosti s kamerou a dvé
zku$enosti se stfihem videa v pocitaci. Vsechny povaZovaly za dllezité tuto dovednost ziskat ve Skole.

Popis situace, prostredi a Gcastnika:

Zdkladni Skola

Na zdkladi Skole je pocitacovna vybavena jednim projektorem a stolnimi
pocitaci pro kaZdého Zdka. Hned vedle je k dispozici volnd mistnost pro
natdceni. Pocitace jsou v siti, takZe je moZné data ihned sdilet. ,,Prijd,
nachystdme to pfed hodinou,” Fekla mi Gabriela, kterd na zdkladni
Skole uci medidlni vychovu. Prisla jsem. Pfivitala mé polovina 7. tFidy,
kterd miva v tu dobu s Gabrielou dvojhodinu. Trindct velmi Zivych Zdka
pfibihalo z télocviku. Neméla jsem vice neZ 10 minut prestdvky na
pfipojeni externiho harddisku a pfezkouseni videi, které chci promitat.
Utitelsky pocitac nema slibovany fire-wire vstup. Zdci se mldti o mista
u ,nejlepsich kompli” a skrti se kabely. Preji si, aby fungoval projektor.
Nic. Restart. Horkeé tvdre. Normdlné byvd ucitel v hodiné sém a vse
zvlddd! Pristé prijdu tréninkové sama! Dilna probéhla nadvakrat.

Dvé hodiny prvni den, pokracovdni pak za 14 dni. Projektor se rozjel.
Gabriela mne predstavila, predala mi slovo a 130 decibeld tridly.

Stredni skola

Na zdkladé zkusenosti ze zdkladni Skoly jsem se vydala na obhlidky
pocitacové ucebny stiedni skoly predem. Pocitac pro kaZdého Zdka,
projektor napojeny na ucitelsky pocitac se vstupem na 4 fire-wire.
Reproduktory vezmu z domu. Viyzkousela jsem stfih materidlu

i pfenosovou rychlost z mistniho sdileného disku na disk v ucitelském
pocitaci, abych odhadla cas, po ktery se bude natoceny materidl kopirovat
studentdm na disky. Pfenos dat ze sdileného disku na studentské pocitace
mé nenapadlo testovat. PFi hodiné se ukdzal byt 10x pomalejsi! Kopirovdni
trvalo tak dlouho jako obéd ve skolni jidelné. Volnd tiida pro natdceni

neni bezprostredné vedle, ale pres chodbu. ,Hlidkami zajistime, aby

se studentky pfechodem z pocitacovny do tridy neztrdacely. Dilna mdZe
probihat blokové, Ctyri vyucovaci hodiny za sebou, to zajistim, pak ale musi
na matematiku,” vysvetluje mi ucitel. Za tyden jsem se objevila ve Skole

s batohem s kamerou, reproduktory, stativem, notebookem a externim
diskem. Zapojuji techniku. K pocitacim se pomalu trousi ospalé studentky.
Zapojuji techniku. Vétsina divek leZi na kldvesnicich, jiné se maluji,
nejaktivnéjsi si upravuji facebook. Zapojuji techniku. Pan ucitel se pokousf
Zdkyné nadchnout a mné davd prostor se nadechnout. ,, Je to tvoje.”

Vysokd Skola

Na vysoké skole se dobfe mdme, protoZe mdme vybavenou multimedidlni
laborator 18B. KaZdy pocitac md fire-wire vstup, zabudované reproduktory
a je vybaven balikem programdé od spolec¢nosti Adobe. Strihdme si

v profesiondlnim programu Adobe Premiere. MovieMaker, ktery jsme
vyuZivalina Z5 a SS, je ale samozrejmé pro tento Ukol dostacujici. Omezeni
jsou v nastavenich exportu, prdci se zvukem a efekty. Vysostnou vyhodou
MovieMakeru je ovsem fakt, Ze jede vsude, kde je nainstalovdn operacni
systém Windows. Diky tomu si Zaci mohou brdt rozpracované projekty
domd. Nyni se ale ocitame v multimedidlni ucebné na Pedagogické
fakulte. Uvadim prvni hodinu Akcni tvorby. Zajimd mé, jak bude dilna
fungovat s lidmi, ktei se neznaji. Do ucebny prichdzeji studentky,

které vedely jen: Vezméte si sluchdtka a flashku. Vypadaji zvédave.

'Found Footage Jedna se o filmarsky termin, ktery popisuje
metodu (mnohymi kritiky uznavanou jako radikalni a anarchistickou),
ktera vyuziva secondhandovych obrazt. Autor tedy vytvari film ze
zabéru, které nenatodil, ale ,,nalezl“ (v archivu, doma, ve $kole...)
Umistovanim zabért do nového kontextu méni autor jejich pvodni
vyznam. Televiznim trendem je zapominat, vyhazovat informace

z minulého dne a vstiebavat nové. Metoda found footage tyto informace
naopak ,recykluje® a vytvaris jejich pomoci nové estetické, ale

i sémantické struktury. Material vyuZity z televiznich a filmovych
produkci diky vyjmuti z pdvodniho kontextu a zasazeni do nového,
ziskava nové hodnoty nebo vydobyva ty, které v ném existovaly uz drive.

Tento princip bohaté rozvijeji napiiklad tvtirci Ceské sody,
dale jej uplatnujeme my napriklad v tvorb¢ vecernich zprav
na KLAP!’09. Termin se odkazuje na ,,nalezeny objekt“
(found object, objet trouvé) v déjinach uméni.

Priklady dal$ich Found footage filmi naleznete

napriklad na na videoart.net

2Zakladi $kola 73 Pavlovsks, Paviovska 16, Brno-
Kohoutovice. Realizovano ve vyuce Medialni a vytvarné vychovy
7. ro¢niku Mgr. Gabriely Duchackové v lednu roku 2009.

3StFedni $kola $3-S08 a SOU obchodni, Roviny 2, Brno-
Chrlice. Realizovano ve tfetim ro¢niku oboru AranZzér, v odbornych
predmétech Mgr. MgA. Petra Kovare v bieznu roku 2009.

“Vysoka $kola V3 - Katedra vytvarné vichovy, PdF MU,
Poric¢i 7, Brno. Realizovano v ramci vyuky predmétu Akeni tvorba
se studenty vytvarné a vizualni tvorby v dubnu roku 20009.

Fire-wire neboli IEEE 1394

jevpreneseném vyznamu kabel, kterym propojujeme kameru

s pocitatem pro potieby digitalizace nato¢eného materialu. Vlevo
vystup z kamery na 4pinovy fire-wire, vpravo vstup do pocitace

s 6pinovym vstupem. Pouzivame-li kameru na pamétové karty,
obvykle Ize pripojit skrze USB a tento kabel nepotiebujeme.

= 2
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KDO JSI?

(POKRACOVANI)

KDO JSI

Zahajujici aktivita 'KDO JSI? privadi studenty k zamysleni nad sebou samymi. Hra slouZi k rozmluveni mluvidel
a postupnému formulovani vét o sobé. Lektor vyslovi otazku ,Kdo jsi?“ a jeden z dvojice o sobé hovori druhému.
Ucastnici se st¥idaji v odpovidani a ¢as na odpovédi se postupné zkracuje. Tim jsou vedeni k redukci vyroku

a vystizeni svych nejvyraznéjsich charakteristik. Na zakladni Skole byli Zaci pochopitelné otazkou ,Kdo jsi?*
zaskoceni a situaci Fesili mirnou nekazni, na stfedni prevladal spi$ ostych — bazen nebo postoj ,ja se s ni
nebavim®. Na vysoké Skole to byla ,lazen* ve srovnani s nizSimi stupni. Aktivita probéhla podle ocekavani.

MOTIVACE Ppralajsem si, aby studenti pochopili, jakou velkou moci disponuiji (stejn& jako
masmeédia), kdyZ mohou s nato¢enym zdznamem manipulovat. Tak jako krej¢i miZe ze stejného
materialu usit oblek, kostym na maskarni, nebo velkou boudu, tak lze zachazet i s videem. Poustim
U&astnikdim prvni motivaéni video z 2€eské sody. Je sestihano tak, Ze se zde Vaclav Klaus dostava
do fiktivni interakce s majorem Zemanem. Stfihac spojenim dvou zaznami vytvoril novy vztah, dojem,
Ze se dvé osoby bavi. Zaci zakladni Skoly nevnimaiji politické narazky, kouzlu stfihu rozumi. Poustim
dalsi ukazku, video *120 - rodinna oslava. V plvodnim natoeném materialu ma oslavenec dlouhy
moralizujici projev, ktery stfihac zkratil na legracni fe¢ pomateného impulsivniho Sedesatnika.

FORMULACE TEXTU oteviete si textovy editor (Notepad, Word...) a na zdklad$ pFedchozich
dialogl o sobé napiste text (ve vétdch) v rozmezi 20-30 slov, ktery by mel vystihovat to, ¢im se liSite od ostatnich
v kolektivu, Ceho si na sobé cenite, Ceho byste chtéli dosahnout, co povaZujete za dileZité, co mdte a nemdte
radi. Prosim jednoho z vds, aby vsechny elektronické texty od spoluZaku posbiral a sesklddal z nich jeden
dokument dostupny pro vsechny, podklad pro pozdéjsi strih videa. Svij text se naucte zpameéti, abyste jej poté
prednesli na kameru. Kdo uZ to ma a umi, prijdte za mnou ke kamere. (Texty jsou dlleZité i pro dalsi fazi -

stfih. Stfihac si prohlédne co kdo presné fekl, aniz by musel komplikované pretacet video tam a zpét.)

NATACENi KAMEROU, MLUVENI NA KAMERU  studenti postupng pfichazeji do

mistnosti s kamerou na stativu a usazuji se pred neutralni pozadi. Nastavujeme vhodnou velikost zabéru. Jeden
ze studentl vZdy obsluhuje kameru, druhy na kameru mluvi. Takto se prostridaji vSichni v roli kameramana

i FeCnika. Davam pozor, aby studenti mluvili pomalu a nahlas, abychom mohli material stfihat po jednotlivych
slovech. Role pred kamerou prinasi mnohym necekané pocity. Sleduji promény: Drsridk, ktery nejlip skrti,
pfichdzi pred kameru a je mensi a mensi a tiSsi a tissi. Dévcata ze stiedni Skoly se navzdjem vyhazuji: ,Nechci
aby tady byla ona, kdyZ mluvim.“ Ze zavérecné diskuse vyplyva, Ze mluveni na kameru bylo pro studenty
viech stupil ,nejhorsi“. V nékterych pFipadech bylo obtiZné studenty pfimét k zopakovani véty, kdyZ jim
nebylo rozumét. Velkou roli, co se srozumitelnosti slov na zaznamu tyce, hraje velikost mistnosti. Cim vétsi
mistnost, tim delsi ma dozvuk, ktery hlas rozmazava. Proto jsme zapojili do kamery externi mikrofon.

Jsem si védoma toho, Ze formulovat véty o sobé a fikat je pfed kamerou

vyZaduje davku extroverze, ktera neni vSem pFirozena.

DIGITALIZACE A SDILENI VIDEO-MATERIALU s pomoci studentd (aby se
naucili jak) zapojuji kameru v rezimu pfehravani do pocitace. Nasleduje proces digitalizace videa, zvany import
(v MovieMaker) nebo capturing (v Adobe Premiere). BEhem tohoto procesu vidime na platné cely zaznamenany
materidl, vSechny vypovédi student(l. Obavala jsem se, Ze se vyskytnou narazky na ucet autord, jejichZ vypovédi
byly niternéjsi nebo zakoktané kvdli vadé feci. K takové situaci viibec nedoslo. Vétsinou se tfida sledujic platno
smala, ale neposmivala. Studenti se diky ,prehravce” orientovali v tom, kdo co Fekl. Digitalizovany material
jsme poté nahrali na sdileny disk a poskytli véem ke staZeni. Objevuji se Casové prodlevy, protoZe prenos
relativné velkého video-souboru po siti trva déle. Cas vyuZivdm k popisu prostredi stfihového programu.

Strih je kouzlo, které mdzZe menit vyznamy.

Kamera je jednoduchy pfistroj.

KdyZ chci néco sdélit, nehuhlam.

Cim vic vim o ostatnich, tim pFesnéji vim kdo jsem jd.
Jsem svobodny tvirce.

Samostatné strihdm v programu podle svoji predstavy.
Tohle je moje prvni video.

Vim jak to udélat znovu.

(KyZené pocity po absolvovadni lekce)

'Kdo jSi »je aktivita pochazejici z Individualni psychoterapie Alfreda
Adlera, vyuZzivana v zazitkové pedagogice, uvetejnéna v knize Fond
her (52 nejlepsich her z akci a kurzd). (Instruktori Brno, 2007: 80)“

2Ceské soda ,Satiricky porad ,,CESKA SODA¥, ktery se uvadél

v programu Ceské televize od éervna 1993 do konce roku 1997 jako
obcasnik, se stal kultovnim dilem, které se pozdé&ji objevilo jako stfihovy
film i na platnech kin. Porad dosud zlistava v tomto Zanru vyjimecnym

(i kdyz jeho koncepci a model zacaly napodobovat i jiné porady tohoto
typu), svym humorem nezataditelnym a nerespektovanim zadného
tabu pro 8ir$i vefejnost i neptijatelnym. Jako prvni ptiSel s parodiemi
televiznich zprav, politikd, reklam, schémat televiznich porada,

klipd, atd. Vyvolal spory, protesty, bouflivé divacké ohlasy, kritiku

laiki i odbornik, ale i nebyvalou oblibu. (CSFD,2012:0nline)*

(Snimky z poradu, Major Zeman-Ceskd soda, YouTube
zdroj: http://www.csfd.cz/film/232925-ceska-soda/)

3120 - rodinna oslava Ukazka kreativniho stiihu ve zpracovéni
obycejného home-videa z rodinné dvojoslavy ,,stodvacetin®.

(Snimek z 120 — Rodinnd oslava, proslov oslavence)
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KDO JSI?

(POKRACOVANI)

PRACE S PROGRAMEM - UKOL €. 1 ,,JA% 7natoceného materidlu

vyberte a vystiihejte sekvenci, ve které mluvite jen vy (od zacdtku aZ do konce), a tuto cdst exportujte.
P¥i exportu pouZijte tyto 'parametry nastaveni videa. Ucastnici na jednoduchém ukolu pochopili,
jak se vytvari a uklada projekt, jak vybrat a vystfihnout poZadovanou ¢ast videa. Pracu;ji
ukazkové na svém projektu, moji praci s programem vidi studenti na velkém na platné.

UKOL C. 2 ,,JA Z OSTATNI CH“ Nyni umite, co potfebujete, abyste mohli délat
zazraky! Vytvorte druhé video, které bude opét vasi osobni vypovédi, ale jinak! Vtip je v tom, Ze tentokrat
nesmite pouZit zabér, ve kterém mluvite vy sami. Z natoceného materidlu ostatnimi vytvorite video, které
vds bude charakterizovat. Vase ndzory a postoje budete hledat u jinych. MZou vam pomoci texty, ze kterych
poskladdte nové véty, nebo se miiZete vyjadrit pomoci zvuki a gest. Neni tfeba vyuZit vsechna videa. UzZijte
si to! Studenti ve vSech tfidach pracuji na tvarcim ukolu s velkym zaujetim. Pfestali chodit na zachod

a dokonce se zajimat o to, kdy zvoni. Zasadni problém pfi praci vznikl ve tfech pripadech na zakladni

a stredni Skole, kdy studentskeé pocitace nezvladali zpracovavat poZadované operace v redlném Case; obraz
se prehraval normalni rychlosti, zvuk zpomalené. Studenty jsem nechala pracovat u ucitelského pocitace
ana svém notebooku. V jednom pripadé byla pFicina problému v tom, Ze v projektu pracovali s videem
umisténym na vzdaleném disku, v dalSich dvou pripadech v nedostatec¢ném vykonu procesoru pocitace.
Hotovd exportovand videa pojmenujte svym jménem a nahrajte na sdileny disk.

SPOLECNA PREZENTACE Prezentace s komentafem autor(i slou¥i zaroven

jako zpétna vazba a je tfeba vénovat v ni dostatecny ¢as kazdému. Videa promitnu po jednotlivych
jménech vzdy v poradi - Ukol ¢. 1,Ja% poté ukol €. 2 ,Ja z ostatnich®. Zaroven otazkami vyzvu

autora, aby se ke svému dilu kratce vyjadril. Co vds bavilo, s ¢im jste se trdpili? Jaky ndpad jste méli

- podle jakého klice jste video stihali? Co pro vds bylo nejdileZitéjsi? Text, obraz nebo zvuk?

Vybrané prace Zaku lekce KDO JSI? naleznete na 1. DVD, nebo online: (http://vimeo.com/channels/kdojsi)

REFLEXE Vvsichni u&astnici (a2 na jednu divku ze ZS, kterd si praci neustale omylem mazala)

se dobre vyporadali s tviréim ukolem a dokoncili jej. Sva dila si samozirejmé miZete odnést na flashkdch
domd. Hotova videa predstavuji spektrum rozli¢nych pristupl a napadd, jak se k takovému Ukolu postavit.
Z reflexi na véech skolach vyplynulo, Ze studenty vyukovy blok zaujal a i ti, ktefi se o video nezajimali,

jej po skonceni povaZovali za prinosny. Témér vsichni studenti by uvitali vice ¢asu na tvarci tkol.
VysokoZkolaci ocenili systemati¢nost prace na konkrétnim zadani spolu se ,svobodou projevu®. Zakdm
na zakladni a stfedni Skole program pomohl prekonat technologickou bariéru a inspiroval je ve vlastnich
projektech s videem, které zatim zGstavaly pouze v kamere. Za prinosné povaZuji i to, Ze se s technologiemi
seznamili i pedagogové, ktefi tFidy bézné uci a mohou tak obohatit svoje hodiny o tuto zkusenost.
Uvédomila jsem si, jak je tézké udrZet atmosféru a ,tah na branku®, kdyZ selhava technika, na které
hodina stoji... a jak snadné je disledkem toho na ni zanevrit. Dale jsem dosla k poznani, Ze takova dilna
nem(ze byt ,divadelnim predstavenim dovednosti ucitele®, ale spole¢nym usilim celé tFidy, jak spolecné
prekonat technické prekazky a dostat se dal. Jakmile jsem do jakéhokoliv technického problému
zasvétila i ucastniky a udélala z nich své pomocniky, aktivita a pozornost kolektivu se zlepSila.

Co si z toho odnasim pro dalsi planovani aktivit je poznatek, Ze Ucastnici i ucitelé zajem

o audiovizualni tvorbu projevuji, je vSak sloZité vyhradit na ni béhem skolniho vyucovani dostatecny

cas. Navrhovali format intenzivni dilny, napriklad v ramci Skolniho vyletu, kde nezvoni.

DOPORUEENi PRO ElNNOSTl VE gKOLE Vysledky dilny jsou nejen zajimavym

uméleckym artefaktem pro studenty, ale i studijnim materialem pro ucitele. Vytvorena videa mnohdy
odraZi osobni postoje autora a odkryvaji jeho roli v tfidnim kolektivu. Takto koncipovanou dilnu povaZuji za
funkéniv ramci vyuky vytvarné, Filmové/audiovizualni, medialni vychovy &i informatiky pro Zaky od 12 let.
Na dalSich stranach uvadim priklad mozného pristupu ke kreativnimu stfihu

materialu a nabizim prehlednou tabulku, ktera lekci shrnuje.

Jaky klic jsi zvolil pro zpracovdni svého videa ,,Jd z ostatnich“?
Po ¢em jsi ve videu ,Sel/sla"? Popis svij ndpad.

Text byl pro mé nejddleZitejsi, chtéla jsem sloZit
Z frazi ostatnich svoji novou vetu.
(Nejcastéjsi odpoved’ icastnikd)

Chtél jsem ukdzat jako Ze vlastné moc nevim, kdo jsem. Viybiral
Jsem si tam kde koukaj, nebo se snaZi vzpomenout co chtéli Fict.
(Z reflexe velmi aktivniho Zaka Z5S)

VZdycky jsem chtéla néco natocit, ale nikdy jsem nevédéla co s tim
ddl, myslim tu prdci v pocitaci. No a ono to vibec neni tézky!

A libilo se mi, Ze jsme hned vidély vysledky a mohli si je odnést.

(Z reflexi studentek VS)

Jak sezndmit studenty se skladbou audiovizudlniho dila v case?

Jde o to kolik mate ¢asu. Za Ctyfi hodiny hromadné vyuky je mozné
udelat spise jen néco jako motivacni experiment s ukdzkami jinych
del. Jiné moZnosti by nabizelo dlouhodobéjsi soustredént.

Jak pomoci studentim k rozvinuti vlastniho audiovizudlniho jazyka?

K rozvinuti vlastniho audiovizudlniho jazyka je dle mého ndzoru
potieba se studenty hlavné dlouhodobé mluvit, hledat s nimi
spolecné tvar a tvdr jejich myslenek, podporovat osobitd reseni.
Takovéto konzultace nebyly v pribéhu

Videosociogramu v poctu 1:13 moZné.

Jak je ,zbyteCnou teorii* a ,vyzkousenymi postupy” neodkadzat
pouze k prevzeti zaZitych schémat bez premysleni?

Videosociogram je dle mého ndzoru ,.efektni pozndvaci hra”s rychlym

vysledkem. Je ale zi'ejmé, Ze rozviji v ramci svych pravidel jen
urcitou (omezenou) slozku kreativniho stiihu. Nezabyva se pravidly
platnymi pro stfih klasického filmu nebo dokumentu. Co se tyce
sociogramu — jakoZto ukazatele vztah( a empatie ve tride, ukdzal
tento experiment jaké ndzory ve trideé prevazuji, kdo je vlivnym

tridnim ,,tahounem®, kdo “Saskem" a kdo ,intelektudlem”.
(Poucend autorka v odpovédich na vlastni otdzky)

‘Parametry nastaveni videa Zabéry jsme porizovali
tri¢ipovou digitalni kamerou v normeé PAL s rozlisenim 720 x
576 px (obrazovych bodil) s pomérem stran 4:3 a 25 snimky

za sekundu (dnes jiz vytlacovan Sirokothlym (16:9) HD
forméatem s rozlisenim 1920 x 1080 px). Pro archivaci je tedy
vhodné tento format zachovat i pti importu a exportu.

el

@&
I~ U kohoto zafizeni w2dy provést nasledujici akee:

MoZnosti zafizeni
Import videa
E pomaci Program Import videa
n Edit and Record YWideo
pomoci Adobe Premiere Pro

Mastavit v Ovladacich panelech vichoel hodnot
automatickeho piehrawani

(Import/digitalizace videa pomoci MovieMaker)

Mastaveni lilmu
Wipberber sl aveni, kieré chete poudit g ukldand R Vabeans nastaveni ufue
welkost soubony wloZendho fimu

£ Ny 331 Rovaba prahed i v Eoits politad (dopanutand)

« ww;mmr;unmenm“.l 1 :Il | -I

% Dl st avers:

Zobeaze mard maSnost
Mastaven - podrobnesti [~ Yedkorst filrmareéhi Soubdeu
Typ souboru; Formac WMY (Windows Media Yideo) ‘Yedbost souboru Fikmu £s K v
Fers0va rychiost: Yansbdn penasov rychiost cheah ulatendio fau
elhost 2obeazend; 720 x 576 phoekl
Pomér stran; 4:0 Dostupnd misto (edhad) na di
Seimi) 28 Fekundu: 25 14560

(Exportvidea v MovieMakeru )

(Prezentace vysledkii v poéitacové uéebné na ZS
Pavlovskd, videa studentii naleznete na 1. DVD)
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Jmenuji S€ oan, hraju zavodns oz, jJS€M Kapitan naseho wwaoveno tYyMu a
se fici, ze jsem nejlepéi.
Jmenuji se Tereza d nemyS"m si, ze bych byla néjak zajimava. Vlastné strucné jsem introvertni,

melancholicka, skepticka pesimistka.
Jmenuji se Monika, jsem Splse aktivni Clovék, uplné nejlip se citim, kdyZ mam OkOIO sebe néco zivého,
rada komunikuji s lidmi, malo Splm a hOd ne povidam.

N e R R N N YRR NN NN RNy i

Jmenuji se/ a nemyslim/

jsem nejlepsi/ kdyz spim/

kapitan/ introvert/ naseho tymu/
jsem/ Vlastneé/ spize/

hodné/ hodné/ hodne/ sebe/ okolo/

(Textovd vizualizace principu jedné z moznosti tviir¢iho strihu obrazové-textové-zvukové lekce Kdo jsi?)



KDO JSI?

/Obsah aktivity

1/ ZJISTENI PREDCHOZICH ZKUSENOSTI
s natacenim, stfihem, nazor na smysl zlepSovani
audiovizualnich dovednosti.

2/ ROZCVICENI SE VE FORMULOVANT vét o sobé,
premysleni nad vybérem priléhavych charakteristik.

3/ UKAZKY, MOTIVACE

4/ FORMULACE TEXTU O SOBE
Charakteristické znaky, odlinosti od ostatnich, hodnoty, cile,
zajmy. Role scénaristy.

Uceni se textu zpaméti.
Trénink mluvidel, prednesu.

5/ NATACENT MATERIALU PRO STRIH
Zakladni prace s kamerou.

Mluveni na kameru.

Role fe¢nika, kameramana.

6/ TECHNOLOGIE DIGITALIZACE MATERIALU,

Promitnuti nato¢eného materialu - reflexe sebe na platné.

Distribuce digitalizovaného materialu.
Velikosti video soubort, komprese.

7/ SEZNAMENI SE S PROSTREDIM A MOZNOSTMI
STRIHOVEHO PROGRAMU

8/ TVURCI UKOL NA STRIHOVOU SKLADBU

Role kreativniho stfihace a reZiséra.

9/ IDENTIFIKACE SEBE V KOLEKTIVU dle zplsobu,
jak s mym videem naloZili kolegové.

10/ REFLEXE VYUKOVEHO BLOKU
Zhodnoceni miry nabytych dovednosti, zaZitk( z tvorby.
Odkaz v roviné inspirace pro vlastni projekty.

/0tazky, instrukce

Kdo jiz nékdy néco natdcel kamerou?

Kdo z vas nékdy mluvil na kameru?

Kdo jiz nékdy stiihal video v pocitaci?

Kdo si mysli, Ze by se mél ve skole témto dovednostem naucit?

Kdo jsi? (3, 1.5, 0.5 minuty) 1. fe¢nik, 2. fe¢nik

Video je sestithano takovym zptlisobem, Ze vytvafi nové
vyznamy, neZ které nesl pivodni material.

Kdo jsi ve 20-30 slovech ve vétdch?
Jmenuji se...

Naucte se vas text zpaméti.
Kdo jiz umi, pfesune se do nerusené mistnosti s kamerou.

Mluvte nahlas, srozumitelné, pomalu, oddélujte slova.

Jak na sebe pisobite, kdyz se vidite?
Vsimli jste si néjakych zvldstnosti v mluve, pohybech?

Stahnéte si natoCeny digitalizovany material do
vlastniho pocitace.

Ukol &. 1 ,J&". Z celého materialu vystfihnéte pouze
sekvenci, ve které mluvite jen vy. Exportujte.

Ukol &. 2 ,J4 z ostatnich® Sestiihejte vlastni video vypovéd
o0 sobé (max. 30 sekund) ale pouze s pouzitim vypovédi
kolegti.

Co pro vds bylo klicové v materidlech kolegi? Slovo, vyraz,
zouk, gesto? Pokouseli jste se tvofit souvislé véty, nebo jste
»S$Ui spis po nécem jiném™?

Bylo pro vds obtizné: -formulovat vlastni text?
-Namluvit komentdi do kamery?

-Pracovat s novym programem?

-Sesklddat vlastni video z ostatnich videi?

/Forma aktivity

Predstaveni se tfidé.
Zdivodnéni experimentu.
Dotazovani se kolektivu.
(5 min)

Stfidavé monolog jednoho a druhého ve dvojicich.
(10 min)

Promitnuti videa (Ceska soda, 120-Rodinna oslava)
(5 min)

Kazdy sam u pocitace pise ,,sviij scénai“ v textovém editoru.
Poté text posila a sdili.
(L5min)

Uci se kazdy sam.
Priprava kamery a mistnosti pro nataceni.
(bmin)

Nataceni se ve dvojicich.
Jeden u kamery, druhy mluvi. Stfidani se.
(30min)

Pedagog nazorné ukazuje, co kam zapojit a jak spustit proces
digitalizace.
(Dle délky zaznamu — cca 15min)

Studenti pfenaseji video po siti, nebo pomoci flashek.
(bmin)

Ucitel vzorové pracuje, ostatni se uci.
(20min)

Individudlni prace na PC s konzultacemi
(90min)

Prezentace hotovych videi (projektor), diskuse s autory.
-video kde mluvi autor

-video sestfihané autorem z ostatnich

(20min)

Dotazovani se kolektivu.
Diskuse.
(bmin)

/llustrace

IEEE1354 (DV) terminal
T

e
Commercially avaiable DV cable @ Bpin

= i

R

‘EEEEEEE

o
=

38



AKCE A REAKCE (PRAXE)
KLAP! "09




DILNA KLAP! '09

CILE A SPECIFIKA DILNY

Ovlivnéna zkusenostmi ze zaZitkovych akci, divadelnich a filmovych tabor( a Skolnich workshopt jsem pfisla
s predstavou navrhnout unikatni akci, ktera bude spojovat ,dobré* vlastnosti kazdého ze zminénych formatd.
+ do detailu promysleny, intenzivni a pestry program, ktrery rozvji pfedviim

osobnost Ucastnika po strance dusevni i psychické a sou¢asné mu poskytuje

prostor pro reflexi, coZ jsem ocefiovala na zaZitkovych akcich.
«  vizi, ktera smérovala ke spolec¢nému dilu (film, divadelni predstaveni)

a udrZovala tvarci atmosféru na filmovych a divadelnich taborech, jenZ se

odehravaly v charismatickych prostfedich (hrad, zamek, statek)
o uleni se, nabyti novych dovednosti a setkani s inspirativnimi tvirci, ktefi s nami

na $kolnich workshopech jednali jako s plnohodnotnymi partnery

S touto vizi jsem oslovila své kolegy z Fad videonadsSencd, instruktor(, pedagog( a dalSich tvarcich
osobnosti, ktefi spolecné se mnou sestavili funkéni lektorsky tym dilny, kterou jsme nazvali KLAP!
Po mnoha spolec¢nych schizich (viz zapis z vytvareni modelu dilny) jsme dospéli k uvedenym cildm dilny
a tucné zvyraznéné vlastnosti vySe uvedenych zavedenych forem jsme dale rozvinuli:
o promysleny program (s jasnou dramaturgickou linkou, kaZda aktivita ma svdj smysl, ndvaznost na dalsi)
e intenzivni program (pét dni, s celodennim programem, na misté bude spolecné ubytovani, stravovani)
e pestry program (skladba tvofivych aktivit bude doplnéna i osobnostné-rozvojovymi a fyzio- programy)
o zaZitek (jako prostiedek edukace - iniciaéni a fixa¢ni prvek, zapojeni her
a zpétnych vazeb, prace s atmosférou, novymi vyzvami pro ucastniky)
o sméFovat ke spoleénému dilu (nataceni videa, trvaly vysledek)
e tviréi atmosféra (motivovace k ¢innostem, spole¢né experimentovani v ramci
aktivit, které budeme nabizet, skrze drobnosti, kterymi budeme prekvapovat)
o charismaticé prostfedi (vyuZiti nabidky pobytu v historickém
staveni Libriv grunt na Vysociné, max. 12 tcastnik()
o uéeni se (zkusenostni — Ucastnik se nejvice naudi aktivni innosti, uéeni
se pfirozenym zplsobem, tedy FeSenim situaci — vyzvy)
o nabyti novych dovednosti (pfimou zku3enosti — napt. technika, kterou je potfeba ovladnout jako
prostfedek k vySimu cili a touto praxi rozvinout jeho audiovizualni gramotnost; na stfih nebude ¢as)
o setkani s inspirativnimi tvirci (lektofi sami tvoFivi, se zkuSenostmi, riznoroda
skladba lektort a Ucastnikisi 18+, vybér ucastnikl se provede na zakladé
projeveného zajmu - vyplnéni prihlasky s motivacnimi otazkami)
e navzajem si byt partnery (vztah lektor-U¢astnik ma byt rovnocenny — oba jsme tvirci,
my jen v nékterych vécech zkusenéjsi, oni zase v jinych, program je dobrovolny)

V této chvili jiz bylo moZné zahajit propagaci (ve vyuce na PdF, plakaty a pozvanky na vefejnych mistech,
prednasky), vytvorit webové stranky akce a na né umistit pfihlaSovaci dotaznik. Dalsi schlze tymu

jsme vénovali obhlidkam prostoru Librova gruntu a okoli, a pfedevsim hledani pfibéhu, jehoZ déj se bude
prostfednictvim vhodné zvolenych aktivit napliiovat. Nyni se budu podrobnéji vénovat jednotlivym
kategoriim: LEKTORI, UCASTNICI, PRIBEH, TVORBA, TECHNIKA, PROSTOR, CAS, které spoluutvaFeji model
zazitkové dilny KLAP!, a jejichz vztahy ovliviiuji vyslednou podobu programu, tak jak jsme ji zkoncipovali.

LEKTORSKY TYM

Realiza&ni tym jsem sloZila ze zkugenych odbornik( ve svém oboru jimZ dvefuji a s nimiZ se mi
uZ spoluprace drive osvédcila. Nebude-li diivod jinak, budu pouzivat obecného oznaceni lektori.

Marta Svobodova M (*1983) — garant akce, koordinator, priivodce, produkce, dramaturg tvorivych aktivit
Tomas DoleZal T (*1980) - kameraman, stfihac, postprodukce, hudebnik, dramaturg tvofivych aktivit
Jan Korinek H (*1977) - audio-video technik, rozpoctar, web-master, instruktor zazitkové pedagogiky,
Michal Divi$ D (*1984) - psycholog, dramaturg fyzio-aktivit a psycho-socio-aktivit, instruktor ZP

A dale nepostradatelni pomocnici:

Simon Refucha A (*1982) - fotograf, dokumentdtor, technik, hudebnik, instruktor zdZitkové pedagogiky (ZP)
Eva Slezdkova E (*1983) — Séfkucharka, zdravotnice, lécitelka

Lucie Smutnd L (*1983) - kucharka, korendrka

Petr Cdslava P (*1978) - kuchaF topic, hygienik, asistent, fotograf

Jan Nemec J (*1981) - kuchar: fotograf, topic a lingvista

Vychodiska. Vychodiska...Co to je?
Prosté protnout nase sny a jejich ocekdvani.

Popravde... Na co jsi myslel, kdyZ jsme Klap pripravovali?
T: Predevsim na sebe, taky na né a na touhu spolecné se
s nimi delit o zkusenosti a radost z experimentovani.

Sdm pro sebe se nikdy tak nevyhecujes.

D: Zajimalo me, jak miZe dopadnout takovyto model kombinace
zdZitkove a vzdeldvaci akce, chtél jsem u toho byt.

H: Ze rdd nosim $fitiry do lesa.

(Motivace realizacniho tymu)

i

(webové strdnky dilny KLAP! ’09 www.klap.instruktori.cz)
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UCASTNICI

Otazkami v prijimacim dotazniku na webu jsme se chtéli dozvédét zakladni informace o Ucastnicich,
vice o jejich predchozich zkusenostech s podobnymi akcemi a natacenim, dale nas zajimaly jejich
sny a prani, které jsme zakomponovali do jednotlivych aktivit programu. Pocet Ucastnikd

jsme omezili Cislem 15 z kapacitnich i organizacnich ddivodd, abychom se mohli dostate¢né
individualné vénovat kaZzdému z nich. Z 24 prihlasenych nakonec svoji U¢ast potvrdilo 12 osob.

Pro predstavu uvadim prvni sérii zakladnich otazek z pFihlaSovaciho

dotazniku. Citované odpovédi neleznete v reflexivni dimenzi.

Ucastniky budu uvadét pod zkratkami (LP, TV, MK, PP, JG, VH, TR, PG, JH, AS, PB)

Jaké je Tvé jméno a prijmeni?

Jak chces, aby se Ti fikalo, nebo jak by ses napsal/a do titulk?

Kdy ses presné narodil/a?

Jakd je adresa domu, kam chodis vybirat schrdnku na papirové dopisy?
Jaka je Tva e-mailova adresa, kam chodis Cist elektronické dopisy?

Na jaké &islo je moZno se Té dovolat, aby se nemuselo nahlas kFicet?
Do jaké skoly chodis / jsi chodil/a a jak rdd/a?

Jak ses o této akci dozvédél/a?

Byl jsi na néjaké z prdzdninovych zdZitkovych akci, poFadanych Instruktory
Brno, nebo jinou organizaci? JestliZze ano, prosim vice specifikuj.

Ucastniky dilny KLAP!’ 09 tvorila réiznoroda skupina 12 osob ve véku od 18 do 50 let. Priimérny vék
Ucastnikl byl 31 let. Hranici 18 let jsme stanovili, abychom pracovali s lidmi, ktefi maji za sebe

plnou zodpovédnost, coZ mimo jiné ulehcilo mnohé organizacni a hygienické poZadavky na akci.

akce. Jadro tvorili studenti a absolventi humanitnich obor( Pedagogickeé fakulty v Brné (4 - MK, TR, JH,

AS), Divadelni fakulty JAMU (3 - MK, PB, AS), Filozofické fakulty MU (1 - VH) Fakulty vytvarnych uméni

VUT (1 - TR), Fakulty architektury (1 — LP), ucastnici s technickym zamérenim — Fakulta elektrotechniky

VU (1 - JG) ainformatiky (1- JH), s pfirodovédnym zamérenim Mat-fyz (1 - TV), ucastnici s ekonomickym
vzdélanim (2 - PG, PH) a toho ¢asu gymnazista (1 — PP). Cisla v sou¢tu jsou vy38i neZ pocet Gicastnik(, protoZe
néktefi studovali vice $kol. Sedm Ucastnik( se vénuje nebo planuje vénovat pedagogické Ci lektorské Cinnosti.
Vétsina Ucastnikil (9) se o akci dozvédéla primo od organizator(, ostatni (2) od pratel a (1) z webu,

coz doklada vyraznou efektivitu osobniho pozvani. Polovina (6) z dotazovanych tcastnikl méla jiz

predchozi zkuSenost se zaZitkovou pedagogikou. Druha série otazek si kladla za cil vice se dozvédet

o0 osobnostech Ucastnik(, o jejich zplsobu vnimani, prozZivani a zkusenostech s natacenim.

Zdaji se Ti sny s hudbou?
Na tuto otazku odpovédélo deset ucastnikd kladné. TFi velmi stroze (ANOQ), ¢tyFi vypravné a jeden s humorem.

Co Té zajimd na filmu? Jaky je tvij oblibeny a &im Té zaujal?

TFi Gcastnici podali (v dobrém smyslu slova) velmi vyCerpavajici zddvodnéni. V odpovédich

na prvni otazku se nejCastéji objevoval pojem: myslenka / piibeh / namét (4),

a hudba / tény / zvuky (4), na dalsim misté: origindlni vidéni / netradicnost filmu / jiny pohled na svét (3)

a dvojice pojm strih-detail (3) a prekvapivy konec (2). Dalsi pojmy se vyskytly jednou: zdkulisi, dokumenty,
autenticnost, vytvarno - vizudlni vyprava. Nikdo se nezabyval pfimo hereckou akci. Z vypovédi jsme usoudili,
Ze se UCastnici nebudou bat experimentovani, oviem s védomim vyssiho cile, naplnéni myslenky.

Z uvedenych konkrétnich titull se objevil dvakrat film Amélie z Montmartru - diky

jeho jemnému zpracovani, vtipu a romantice, véetné UZasné hudby od Yanna Tiersena

a pro jeho hravost, nékteri (2) uprednostiiovali vybér filmu dle reZisérq.

Zdaji se Ti sny s hudbou?

AS: Ano, ne velmi Easto, ale pokaZdé je to strasné krdsné, jak néjaky
ddrek. naposled se mi zddlo, jak zpivd moje maminka reci slond nejakou
prastarou piseri o neodvratnych vécech v Zivoté. nékdy se mi zdd zas
hodnée krdtky hudebni nereprodukovatelny motiv, ktery me rozesméje aZ

k slzdm (néco jako kdyZ clovek vidi animovanej vtip, ale tenhle slysi usima).

PB: Nouvel vouge predevsim.
Co Té zajimd na filmu? Jaky je tvdj oblibeny a &im Té zaujal?

MK: Strih-detail. Témhle cdrdm vibec nerozumim, ale
vZdycky meé dostanou. August Rush a Tanec v temnotdch,
Faundv labyrint. Tony, zvuky, obrazy, Sepot, fantazie — vsechno
okolo nds i v nds md svdj vyznam pro nase mihotdni.

vvvvvv

jednoho obrazu (v obrazu), tedy to, jak jde posouvat, modelovat,
objevovat pohled, ktery da ostatnim moZnost najit si svdj
pribéh. Oblibenych je moc. VetsSinou mé chytne objevnd situace,
obraz, zkratka, schopnost prekvapit origindlnim vidénim.

AS: Z hranych filmG napF Mechanicky pomerané pro svoji drzost

a celkovou vizudlni vypravu, nebo Dokonaly trik s Davidem Bowie v roli
vynalezce Nikola Tesly pro napinavost, zahadnost, nepochopitelnost,
pro hodné cylindrd. z animovanych obdivuji Triplette de Belleville,

pro radost si poustim asto loutkovy film Zabdkova dobrodruZstvi
(stary anglicky z 60. let) pro dokonale vypracované krasné

detaily, které pomdhaji vykreslit povahu a Zivotni styl postav.

7
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Jakd je tvoje vysnénd role? A pro¢ zrovna tahle?

Vétsina (7) UCastnikl si dokazala pFedstavit, Ze obsadi roli pfred kamerou, at uZ to byla zpévacka v muzikalu,
zloun, jeZibaba, komik nebo radsi nékdo moudry, kaskadeér, akéni hrdina, Alex z Mechanického pomerance,

¢i Sam Spade v poddni Humhrey Boggarta. Tti byli otazkou tak prekvapeni, pry takto nikdy nepremysleli,

Ze nedokazali odpovédét. Jeden z Ucastnikl nas upozornil, Ze by se lépe citil za kamerou: ,Nesnim o tom
byt herec, ztvarnit néjakou roli, a ani v Zivoté jim moc nejsem. SpiSe mne laka zkusit si natocit film, jako
pro mne docela netradi¢ni prostiedek pro vyjadfovani. A jeden otazku pochopil jinak, ale zcela logicky

a prakticky odpovédél: ,Lidr s volnou pracovni dobou; moci néco dobre délat, ale nebyt tim svazan.”

Existuje misto, kam by ses chtél/a nékdy podivat? JestliZe ano, zkus co nejlépe popsat jeho atmosféru.
Tuto otazku jsme poloZili jiz s konkrétni predstavou uvedeni aktivity VYSNENE MISTO, ktera s pomoci
zeleného platna (green screen) dokaZe ¢lovéka ve videu pFenést na mista, kam by se sam

nedostal. Na zakladé odpovédi jsme pFedtocili ¢i vyhledali videa s uvedenym prostredim:

Kasmir - barvy, viné / vesmir — stav bez tiZe, klid, rozhled kolem sebe, radost z absolvovdni letu /

Kanada - kdyZ neni zima, ani komdri, je tam panenskd priroda, hory a sjizdnd Feka s perejemi /

africké vesnice — hudba, tanec, prdce, bosé nohy, kordlky / San Francisco v 60°s, pocit ldsky vSude kolem

a touha zmeénit svét pomoci hudby / a dalsi vesmirna, romanticka a exoticka prani. Dvé otazky zdstaly bez
odpovédi, jeden Ucastnik poslal odkaz na konkrétni video ,Where The Hell Is Matt?* (Matt tanci véude na
svété) a jeden UcCastnik otazce vzdoroval s tim, Ze: ,Popisovat atmosféru mista do tabulky prosté nelze...

Kdybys mohl pretdcet ¢as tvého Zivota tak jako pdsku videokazety, kam by ses pFetocil/a?

Tato otazka smérovala k vaham, které odkazovaly k pribéhovému ramci dilny, ale odpovédi nam néco
fekly i o zvidavosti a sebevnimani jednotlivych ucastnikd. Z uvedenych odpovédi vyplynulo, Ze vétsina

je se svym stavem-vékem-Casem spokojena (4), dalsi by se radi podivali do détstvi (3) — prevazné do obdobi,
které si nepamatuji, a naopak jini (3) uvedli presnou dobu-okamzik, ktery zaZili a jejich pFanim bylo jej

znovu vyvolat. Dva Ucastnici uvedli, Ze by se vratili do obdobi maturity (pfedpokladam Ze tésné po).

Mds néjakou zkusenost s natdéenim, s praci s kamerou, zvukem nebo stfihem?

Termin amatérsky kameraman na dovolenych pouZil v odpovédi jeden z icastnikd pro charakteristiku role
nad$eného kameramana, ktery techniku ovlada (ve smyslu kameru zapnout, vypnout, zaloZit kazetu,
prehrat zaznam, postavit na stativ) toci, co ho zaujme, ale postrada informace o tom, jak efektivné tocit
(netodit vSechno, situaci rozzabérovat apod.). Amatérskych kameramani na dovolenych se nam prihlasilo
pét, daldi uvadéné zkusenosti byly se zakladnim stfihem (4), nikoli vSak vyznamovym (pro¢, kdy, kde),
ale technickym (tlaCitko v programu). TFi z Ucastnikd méli za sebou herecké zkusenosti, dva s konverzi
format(, jeden pracoval se zvukem, s reZii, dalsi s animaci loutek pred kamerou, tvorbou prezentaci.

Na zakladé odpovédi jsme vytvofili tFi kategorie: zacatecnik (8 — amatérska kamera, tvorba prezentace,
animace, herec), pouceny zacatecnik (2 - navic konverze formatt a zakladni stFih) a pokrocily (2 - navic
reZie, prace se zvukem). ObtiZnost aktivit jsme nastavili na Groven zac¢atecnikl s védomim, Ze jsou mezi
nami i zkugenéjsi, ktefi budou moci ostatnim pfFipadné pomoci. JelikoZ jsme se ale v programu nechtéli vénovat
teorii filmové Feci a klasickym filmovym postup(im, rozdilné startovni podminky tolik nevadily.

Jakd je tvoje vysnénd role? A proc zrovna tahle?

AS: Je-li na mysli role z jiZ existujiciho filmu, pak tFeba zrovna Alex

z Mechanického pomerance — protoZe je drzy, nosi hil a nalepuje si umélé
Fasy na jedno oko. Nebo nékdo, kdo Zvykd hodné Zvykacku a Fidi pfi tom
auto. Nebo nékdo, kdo sedi na baru, pije whisky, kouri, moc nemluvi a pak
nasedne na koné a odcvald do tmy. Vysnénd role je na delsi uvahu.

PB: Otec fura, ta maska je prosté boZi, a jak mudruje!
A hned potom Elvis... protoZe ten nikdy nezemre!

Existuje misto, kam by ses chtél/a nékdy podivat? Jestlize
ano, zkus co nejlépe popsat jeho atmosféru.

PH: Antarktida. Panenska krajina, snéhobild. Prizracny vzduch.
Krupavé ticho. Oslniva slunecni zdre. Zddumcivd atmosfeéra.
Tucnidaci rodinka sklouzavd z kry do ocednu pokrytého
supinami ledu. Pfi pohledu dalehohledem na tecku na obzoru
se vyloupne zrezively kyl ztroskotané velrybdrskeé lodi.

TR: popisovat atmosféru mista do tabulky prosté nelze...

Kdybys mohl pretacet cas tvého Zivota tak jako
pdsku videokazety, kam by ses pretocil/a?

MK: Nepretacet... Nesu si vsechna okynka filmu
s sebou a jejich spoluautory mdm okolo sebe.

PP: Je mi 18, mam kapelu a miluju aktudlni kulturni Zivot,
takZe jd bych maximdlné zmacnul \\ (PAUSE)

AS: Tak do 7 let véku, kdyZ bych to méla znovu proZivat. KdyZ bych se
mohla jen divat, tak by byl zajimavy hodné rany vek — po narozeni.

Mas néjakou zkuSenost s natdcenim, s prdci
s kamerou, zvukem, nebo stfihem?

JG: Jsem vyslovené technicky typ. ;) Mam ,fotdk" Kodak Z1085 IS,
nataci HD video slusné kvality. Natdcim nase tanecni vystoupent,
provddim zdkladni zpracovani videa na svém PC a findlni produkci
(konverzi) do vhodnych formatd. Jesté docela dobre rozumim zvukové
technice a délal jsem i osvétlovace pdr nasich predstaveni. Ovladdam
vsechny moZné i nemoZné mérici pristroje, zapojim jakékoliv kabely,
vyrobim redukce, opravim svétlo, zesilovac, pocitac, fakt cokoliv.

AS: nikdy jsem nepracovala s kamerou ani se zpracovdvdnim
filmového, zvukového zaznamu. Moc rdda bych to uméla, ale
zdroveri mé technika odpuzuje, protoZe s ni trdvim hodné casu
a neumim s ni pracovat rychle a efektivné a to mé vysiluje.

VH: 20 let amatérsky natdcim, nijak jsem to
nezpracovaval, aZ ted’se pokousim.

(Technikou klicovdni dostdvdme ucastnika na jeho vysnéné misto)
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TEMA A PRIBEH

Tématem dilny KLAP! '09 se stala Manipulace. To jsme ve spolecné debaté dale rozvedli:

Existuji CtyFi moZnosti, jakymi [ze komunikovat s okolnim svétem:

o pfijimdni pasivni — odevzddm se, jsem vlacen, podléhdm okoli, negativni,

o pfijimadni aktivni - rozeznam cemu vzdorovat (kriticky zhodnotit) a co pFijmout, pozitivni,

o pfetvdreni mentdlni - (pro sebe, vnitrni) interpretace skutecnosti, abych ji dokdzal
pfijmout — (sdilené) podobné fyzickému, protoZe muZe ovlivnit ostatni — kultura,

o pfetvdreni fyzické, materidlni - néco postavim, vysochdm.

A co z toho je nosné pro kostru dilny? Proces promény. Proces promény pasivniho pFijimace

v aktivniho tvirce. Na zacatku akce budou Ucastnici v roli pasivnich pFijemcl (ukazujeme jim
mozZnosti, pfekvapujeme, inspirujeme), postupem casu (ovladanim novych technik s nasi pomoci)

se stavaji samostatnymi aktivnimi tvlrci (tvofi sami dilo). Za¢neme nejjednodussimi technikami
(fotografovani, stoptrik) a budeme pokracovat aZ po komplexni zpracovani AV dila s netradi¢ni projekci
(video v instalaci), cozZ pFekvapivé koresponduje se zasadou J. A. Komenského od jednoduchého

ke sloZitému, stejné tak jako vyvoj audiovizualnich prostfedki od divadla a stinohry pres happening

a performance, zvukovy film, pocitacové hry aZ po virtualni realitu... a moZna jesté néco dal.

MuiZeme tedy popsat tfi promény, které dilna KLAP! '09 sleduje.

tématickd:

MANIPULOVAN === mmmmmmm e e e e e e > MANIPULUJE

zdZitkovd (proména role Ucastnika behem pribéhu):

PRIJEMCE - KONZUMENT (ukazovat moZnosti)--------- > TVURCE (moZnost sami tvoFit)
historicko-technicka:

JEDNODUCHE (staré techniky)------=-=========mmmmeo—- > SLOZITEJSi (nové techniky)

Dramaturgicka linka dilny

Vytvorili jsme fiktivni pFibéh, ktery ovdem nebyl nikdy béhem dilny prezentovan vcelku.
SlouZil k odvozovani motivaci pro jednotlivé aktivity, vytvarel tajemnou atmosféru

a pripominal nam véem, Ze mame poslani, spolecny cil, Ze jsme tady kvili né¢emu
daleZitému, pro¢ se zabyvame audiovizualnimi prostredky a technikou...

'Dé&j prib&hu

Na osirelé misto (Librlv grunt) zanechané v urcité fazi technického rozvoje (soucasnost) prilétaji vyzkumnici
a experimentatofi (nasi Ucastnici a my), aby prozkoumali, co se stalo. Misto je neobydlené, na povrchu ¢ni jen
budiky, mérdk (scénicky ztvdrnéno pfi prichodu ucastnikd). Néco se stalo. To néco narusilo pohyb v ¢ase

i prostoru... (postupné odhalovdni pribéhu béhem dni). Pristroje na povrchu pribézné méri teplotu, tlak,
osvétleni, mnoZstvi kysliku v ovzdusi. Lidé spi'v podzemi. Podlehli medidlni manipulaci - dokonalé iluzi

reality a probihajiciho Zivota tak, Ze ztratili sami se sebou kontakt. Experimentatori na misté objevuji tzv.
»Generator pribéhd”, ktery lidem vytvdri ndhradni ,Zivotni program®, a diky némuZ zdstdvaji' v pasivite.
Experimentdtori (Ucastnici spolu s ndmi) se kaZdy den ,uci* jednu novou techniku - jak [ze pomoci
audiovizudlnich prostiedki manipulovat s dimenzi asu, prostoru a osobnosti (tematicky rozdélené dny:

KDE, KDY, KDO). Zkoumadnim téchto moZnosti se dostdvaji blize k pochopeni principu fungovani generdtoru
pribehd. Generator pracuje ve vsech tiech dimenzich, které nakonec badatelé ovlddnou a jsou tedy pripraveni
vytvorit audiovizudlni vzkaz - poselstvi, které nahraji do generdtoru

pribehd pro vsechny spici duse, které se chtéji probudit..

Zpravy jako nositel pFib&hu a motivator

Nejcitelnéji se pribéh odvijel formou zprav pred vecerni reflexi. Zpravy (predabované dle nasich potieb)
shrnovaly a informovaly Zemi (a nas) co experimentatori kazdy den na tajemném misté objevili a vytvofili
(stfihem vloZené fotky a videa z dennich aktivit). Zpravy slouzily k posouvani pribéhu, pro motivaci k aktivitam
v nasledujicim dni, jako rekapitulace udalosti a oZiveni podnétd k vecerni reflexi. Videa jsou dostupna na

2. DVD KLAP! '09 pod ndzvem ZPRAVY. V ramci ve&ernich reflexi se probiraly jak technické véci (komentare
ke zpracovanym videim), tak se FeSily organizacni zaleZitosti. Prostor dostali rovnéz ucastnici, jejich pocity,
libosti, nelibosti, nazory na aktivity atd.

Jak jsme se dostali k tématu manipulace. Prespis debaty ze
setkdni tymu (Brno, anor 2009, pritomni: M, T, D, H):

T: Nosim v hlavé nékolik experimentd, které bych chtél uskutecnit, ale
nemeél jsem na to nikdy ¢as ani lidi. D: To je dobry, ale my vymyslime
dilnu pro ostatni, ne pro sebe. M: Ne, je to i pro nds, musi nds to bavit. H:
Dobre, chceme aby bavila nds i icastniky, ale musime védét co chceme
predat. D: Tomu se Fikd cile akce. M: Dobre, tak? Za sebe - rozvoj tvorivosti,
audiovizudlni gramotnosti. A aby na konci vzniklo spolecné video. No,

k tomu je tfeba predat asi néjaké zkusenosti. Technicky aby se naucili

s kamerou. T: A jaké video si pfedstavujes? M: No, néco zdsadniho, néco
z nich, daleZitou myslenku. H: K té ale musis néjak dozrat, to chce Cas.

A kdyZ jich bude hodné, jak se domluvi na té zdsdni myslence? D: To je
dost neredlné, to se tak akordt dohddaj: jeden bude pysny, Ze se vybral
jeho ndpad a ostatni nastvani, Ze se mu podrizujou. T: Tak musime

s néjakou kostrou prijit my a nechat je, aby ji obalili. M: No, néjak tak.
Kostru, ale svobodu! H: A budou se ucit i strihat? M: Méli by, kdyZ chces
aby vytvorili video. T: Nojo, ale stfih nejde naucit za den, trvd to dlouho

a pro nezasvéceny je to nuda. D: Chcem ukdzat jak dlouho se video stFihd,
nebo je inspirovat k tomu, co vSe je moZné s kamerou a pocitacem délat?
H: Oboji se stihnout nedd. M: Tak spis inspirovat. Bez teorie, prosté si hrat
a tim inspirovat. T: Prdtelé, nosim v hlavé nekolik experimentd, které bych
chtél uskutecnit, ale nemél jsem na to nikdy cas ani lidi. M: Tak? Je to
takovy technicky experiment, natdci se jak se jeden clovék se pohybuje
strasné pomalu a druhy normdlné, pak se to zrychli a kouknéte... M: To

je boZil To je skvély! H: Pékny... ale co s tim? M: Je to jenom technickej

trik. Mé by se libilo, kdyby se nam spis podafilo vymyslet néco na miru.

D: Na miru ¢eho? Na miru naseho prostoru, casu a lidi. Tedy historické
staveni Librav grunt, kam se vejde kolem 12 ucastniki a budou s ndmi
pét dni. Mohou to byt zacdtecnici, bez jakychkoli zkusenosti. DileZity Ze
maj zdjem. Vék 18+ Nemdm hygienicky prikaz. To jsou limity kostry.

H: Jo a chcem se bavit s kamerou a vyzkouset néjaké techniky. D: No

a z toho vykresat néjaké téma... T: Nosim v hlavé nekolik experimentd...
M: Ne nemtzZem zacinat od technologii! Ale zdroveri chceme, aby se

taky naucili manipulovat s technologoemi... T: Jo. UZ jsi to Fekla. M: Co?

T: Téma. M: Co? T: No, manipulavat. Manipulovat s technologiemi, aby
nds nemohly manipulovat. M: Jo? T: Rekni si to jesté mockrdt a bude

se ti to libit. M: Opakovdni je matka ldsky. Manipulovat s technologiemi,
aby nds nemohly manipulovat. D: To je dobry. M: Opakuju si a zjistuju, Ze
je to dost proflakly. D: Hele dnes neodsuzujem. Pozitivni braintorming!

M: Je to pravda. D: Média manipulujou s lidma. Proc to nevzit, je to
prosté aktudlni problém. Jd bych se toho nebdl. H: Jednu Masalu...

Co si pamatujete z pribéhu?
Pokuste se o strucnou rekonstrukci.
(z dotazniku po dvou letech)

JH: Expedice md zjistit, co je na snimku a kdo ho poslal. Odléta na misto,
odkud snimek vysel. Tam uZ jsou specialisti. Expedice se seznamuje

s technikami, aby mohla snimek sprdvné desifrovat. Zjisti, Ze

md pokracovat v pribehu, aby zachrdnila ty, co sni. Vymysli

tedy pokracovdni a mise je splnéna. / - bylo to skvele vymysleny, to

si vzpomindm, ale takhle narychlo si vzpomenu asi jen obrysy.

AS: Cely rdmcovy piibéh mél naléhavou, chvilemi aZ tisnivou atmosféru,
0 néco doopravdy slo — skupina lidi se vypravila prozkoumat jisty
generdtor pribéht — objevili posléze ,spici“ lidi, kteri Zili ve virtudlnim
svete a kteri si nechavali pribéhy pomoci generdtoru promitat do hlavy

- vyslany tym zkoumal postupné dimenze pribéhd tj. prostor, ¢as, postavy
a pak vytvoril medidlni vzkazy pro spici, ktery nahrdl do generdtoru;
vzkazy mely spici vytrhnout, znejistit, pfinést jim sanci na probuzeni

- probudi se ti spici? Tot otdzka.

(POSELSTVI BADATELU, jedna ze skupin takto pojala ,,pravdu®)



UVEDENI UCASTNIKU DO DEJE

Aby akce probéhla tak, jak jsme si pfedstavovali, potfebovali jsme Gcastniky dostat do déje,
naladit je na stejnou vinu jesté pred prijezdem. Rozhodli jsme se mésic dopredu iniciovat pribéh
odeslanim anonymniho emailu Gcastnikim (jakoby spam), ktery v sobé kromé vyjadreni vlady
k zahajeni vyzkumu zahrnoval i odkaz na video - 'zdznam naru$eného vysilani zprav.

...Zachycend zprdva z vesmiru vyvolala mnoho reakci. Jeji interpretace je vSak diky cetnym poruchdm

nejasnd. Je-li otdzek prilis mnoho a Zddnd odpoved, zdjem o vec se ztrdci. Klesl zdjem i o nepochopitelné
celosvétové zaznamenané nabourdni do vysilani. Nikdo ale nepredpokladal, Ze se objevi znovu. Vyslovili jsme
mnoho domnének. Nekterym se libily, jinym asi ne. Nds spor s vlddou vsak nespociva v tom, co se komu libi.
Ukolem je zjistit pravdu. A my tu moZnost mdme. Obyvatelé Zemé maji k dispozici nékolik lodi. Navrhuji, aby
nebyly vSechny vysldny na Mars a Venusi - navrhuji jednu urcit pro cestu na souradnice, jeZ odpovidaji mistu
vychdzejici z postaveni hvézd v zachycené zprave. Vyberte a odeslete tym vyvolenct na ono mistol... (komentdre

Prof. L. G. v R.P. ve véci k situaci http./www.youtube.com/watch?v=3u53JLitG8w, Cervenec 2009)

Video ZPRAVA Z VESMIRU (na 2. DVD KLAP! '09), které jsme vytvofili a pod pFezdivkou umistili

na verejny server YouTube, plsobi zmatené a zkratkovité, ale obsahuje klicové momenty toho,

co Ucastnici proziji. To ovSem v té dobé jesté nevédi. Kdo zpravu natocil a pro¢ a proc ji poslal i jim
zUstava pro né zatim tajemstvim. Druhy elektronicky dopis, ktery jsme Ucastnikiim zaslali, odesel
jiz z oficidlni adresy organizatorl (klap09@email.cz). Dramatickou formou je informoval o case

a misté srazu, uvedl seznam doporucenych véci a vyZadoval potvrzeni a utajeni pfijaté zpravy:

VaZend pani, pane,

timto Vam oznamujeme, Ze jste se byl/a vybrdn/a jako clen vyzkumného experimentdlniho

tymu, jenZ bude bddat ve veci zachycené zpravy. Dostavte se prosim 3. 8. 2009 vcas na misto odletu vyznacené
v mapé. Expedice bude ukoncena 8. 8. 2009 ve 12 hodin. Potvrdte prosim prijeti této zprdavy odpovédi na tuto
adresu a celou véc ponechte v tajnosti... V Case a misté urceni si vystacite s ndsledujicimi vécmi zabalenymi

v batohu na zdda: spacdk, podloZka na spani, obuv a obleceni do interiéru, obuv a obleceni do exteriéru a do akce,
bilé tricko, Cerné oblecCeni do Cerné tmy, Sdtek, plasténku, plavky, rucnik, nadobu a ndstroje

na prijem stravy a tekutin, celovku i rucni svitidlo, psaci potieby, léky které si uZivdte, veci

osobni hygieny, hudebni ndstroj nebo zvukovy vyluzovac cehokoli, nenamoceny caj, ktery

pijete radi. Kdo vlastni a chce vzit pro sebe: digitdlni fotoapardt, digitdini kameru.

Vyfizuje HK z {MS, TD, HK, MD, SR, ES, MS, HN, PC}

Dne 3. 8. 2009 v 13:33 minut odstartovala z odletového stfediska raketa (viz CESTA RAKETOU),
ktera prenesla ucastniky do vyzkumu provadéného na Librové grunté.

- tohle ma bejt jako pravy?

- OMG, what the hell does THIS mean? We saw this
strange thing few days ago.. What is she saying?

- Tak to si deldte prdel ne? U nds se to stalo taky (Hefmanice), a museli
jsme pak prevliknout babicku... Nemd to na svédomi nékdo jako ti

s tim atomovym vybuchem? Ale k tomuhle se nikdo neprihldsil...

(Reakce divdki na rusené vysilani na YouTube, posledni dvé reakce fiktivni)

MK: Potvrzuji prijeti instrukci. Stop.

LP: Odpoviddm, tedy potvrzuji prijeti, celou véc udrZuji v tajnosti.
JG: Depeche confirmovana.

TK: Potvrzuju prijeti zpravy. Agent T.

VH: Kolik Casu na pamétoveé karté potrebuji

(Vybrané odpoveédi ucastniky na oficidlni email od organizdtord)

'Zaznam naru$eného vysilani zprav.

rusene TV vysilani

wiktabts @) Piiblist se k odhdng P wides v

oy Libise W + Piidat du = Sulilet P

204 aniona |
Malrand uInabalem kidabinva dne 1307 2009

dne 5, Servence 2009 byko z neznamych piicin na nékolik desitek vieiin
rufigno vysitanl, pravdEpodobng ploZnd, protode bylo potwrzeno v Praze,
Plem, Bk, Hand. Brodi 1 dakiich méstech, a o na vioch kandlech

Viee

(RuSené vysildni video na You Tube - uvedenti ti¢astnikii do pribéhu)

R - :
| e ;

(Cas a misto odletu, priloha k prvnimu dopisu téatsnikiim od lektort)

(Zjeveni ,, pracujicich“ badatelii-lektorii ticastnikiim na Librové grunté)

44


http://www.youtube.com/watch?v=3u53JLitG8w

45

TVORBA. DIDAKTICKE ZASADY

(Cervené oznaceny zasady pro KLAP!'09, ¢erné platné i pro KLAP! '10)

Tvorivym aktivitam byla vénovana vice nez polovina programu (viz harmonogram dilny).
Pokusim se shrnout, na co vSechno jsme mysleli, kdyZ jsme jednotlivé aktivity koncipovali.
Poslanim akce bylo ,audiovizualné nakazit* icastniky (a zejména budouci i soucasné
uCitele), bylo tedy potfeba se v tymu domluvit na spole¢nych ,didaktickych zasadach™

o vedet,proc” (co aktivita Ucastnikovi pfinese),

«  zvaZovat vice mozZnosti jak* (je zvoleny zplsob optimdlni?),

o vytvorit aktivitu vhodnou pro skupinu (12 Gcastnikd, vyuZit sily davu), ale neopomijet jedince a jejich ndpady,

» aktivné zapojit vSechny zucastnéné (promyslet mozné role, funkce),

« obejit se i bez herectvi, aby nemuseli hrat, ale byt (nechceme vychovadvat herce, nybrz tvirce, reZiséry...),

» ustanovit jednoduchd a funkcni pravidla , hry“ - dostatecné oteviend pro rozvoj tvofivosti, dostatecné
uzavriend, aby Ucastnici nemuseli Fesit vsechno a soustredili se na poZadovanou veéc,

«  pouziti techniky by mélo byt adekvdtni myslence (ne samoucelné zapojeni - jen aby bylo),

« ovladnout techniku by mélo byt prostredkem k dosaZeni cile, ne cilem aktivity (motivace, obsah),

o vyuZit soucasné technologie v aktivitdch, které z nich téZi a na zdkladé toho zvySovat audiovizudlni
gramotnost ucastnikd (pr.: kamera ne jen dokumentdrnim zptsobem, jako tvirci ndstroj),

o proces je dileZitejsi neZ vysledek (i za cenu ,spatného” vystupu nezkazit vybudovanou atmosféru),

o je-lito mozZné, objasnit prdci s natoCenym matridlem v pocitaci (import, strih, Uprava rychlosti, export),
ale systematicky tim ucastniky neobtéZovat (inspirovat k prozkoumdni strihu, ale ne s nimi dFrit strih),

« dokoncit video pokud moZno ten den, kdy vzniklo, a promitnout (zpétnd vazba ucastnikim,),

«  ucit velkorysosti, vSe je moZné (ve skoldch nemaji takové technické zdzemi, tolik Casu), nadchnout je!

« minimalizovat prostredky (ucit vystacit s tim, co prostredi nabizi, improvizovat),

o zajistit (je-li to moZné) prenositelnost a opakovatelnost aktivit (nevdzat se na konkrétni prostor, lidi),

e jit dobrym modelovym pfikladem v tvorbé i v komunikaci (nefikat, jak by se mélo, ale délat to, ,zaZrat se),

o poridit videozdznam nebo fotodokumentaci pro studijni a vyzkumné ucely z kaZdé
tvarci aktivity, i té, kterd nevede primo k natoceni videa (akce, instalace),

o poskytovat si v tymu vzdjemnou zpétnou vazbu.

TECHNICKE A MATERIALNI ZABEZPECENI AKCE

Vyuzili jsme technologického vybaveni katedry vytvarné vychovy PdF MU (kamery, svétla, fotoaparaty,
stativy) a dovybavili z vlastnich zdroj (kamera s DOF adaptérem, stfiZzna-rychly pocita¢ s Adobe

Premiere, After Effects, notebooky, reproduktory, meotar, diaprojektor, koleje, steadicam, mikrofon,
sluchatka a zvukovy zaznamnik). Lezecké, kancelarské potreby, vysilacky a prodluZovacky a kostymy jsme
si vypUjcili od Instruktor( Brno. KaZdy garant aktivity — ¢len tymu, sepsal a poshanél véci k ni potfebné.
Materiél a technika se vesli do tii aut s vozikem. Ctvrtym jeli kuchafi s jidlem.

PROSTOR. POPIS PROSTREDI

Librdv grunt je historicky statek z 16. stoleti v obci Nedvézi na Vysociné. Jde o objekt v soukromém
vlastnictvi, ktery se bézné nepronajima verejnosti a pro hromadné dilny ,neni nachystan®. Zrejmé i z tohoto
ddvodu si zachovava svoji tvar, se vsemi svymi detaily. PFi obhlidkach jsme kouzlu staveni propadli natolik,
Ze jsme chtéli dilnu ,jediné tam!“ a svépomoci vyresili i ,hygienické nedostatky*, které kapacitné
nevyhovovaly. Na dvore jsme postavili alternativni ,,stromovou sprchu”, pfivedli vodu do umyvarny

»v neckach” a oprasili vapnem pohrbenou tradici suchého wc. Nejvétsi mistnost v pFizemi, byvalou hospodu

s houpacim kreslem jsme necitlivé proménili ve stfiznu, sklad videotechniky, pFipravnu a nocleZnu tymu.

Z uhelného skladu jsme vytvofiili sklad materialu a véci ,co kdyZtak mlZou zplesnivét®. Prvni patro s velkym
divadelnim salem (vhodné pro projekce) a dvéma loZnicemi jsme dali k dispozici pro ubytovani tc¢astnikd.

V divadelnim sale probihala vétsSina spolecnych,indoorovych” aktivit, vecerni zpravy a reflexe. Na chodbé
jsme vytvofili zakouti s ¢ajovnou a ¢itarnou, vybavenou zajimavymi tituly z oblasti uméni a filmu. VyuZiti
nasla i stodola (imaginarni hostina, 4D projekce) a prilehlé chlivy (objev spicich obyvatel). Elektfina

a pojistkova skFin byly hned druhou véci, o kterou se chlapci z tymu starali. Prostor nedisponoval
odpovidajicimu mnoZstvi zasuvek, které bychom potrebovali (nabijeni techniky, zapojovani techniky v réiznych
mistnostech), vybavili jsme se tedy jednim kilometrem prodluZovacek a mnoZstvim rozdvojek.

Co si prvné vybavite, kdyZ se fekne KLAP! 097

PB: Skupinu lidi, od kterych neni jisté co prijde.
Ale melo by to byt videoaktivni.

Co povaZujes za nejvétsi pfinos KLAP! ‘097

TR: Vyzkousel jsem si s videem véci,
které by me jinak nenapadly,

nemeél bych moZnost vyzkouset si je sdm
nebo bych byl linej hledat jak na to.

MK: Komplexni myslenka dotaZenad do konce. Citliva prdce

s dospélymi tcastniky s vyraznéo dlisnymi startovnimi

podminkami co do filmar'skych kompetenci, Zivotnich

zkusenosti i motivaci pro celou akci.

Ochutndni toho, co film nabizi. Pozndni nekterych lidi do mnohem veétsi
hloubky a ziskdni nekolika opravdovych pratel..

Video s sSumem (Marta, Tom)

StaZeni a pripraveni motivac. videi (Tom)

Banka zvuk( (Marta)

Knihovnicka (Marta)

Banka imag. pozadi z dotazniku (Tom)

Pdjceni véci od IS (Athaj, Divi) — kancl, kufr metoddk-

kostymy, lékdrnicka, lana na tarzana, PA souprava-repraky,
Halogeny + stojany, sridry, projektor, vysilacky, drobnosti

ke hrdm, megafon, ruskd promitacka, stativy.

Pdjceni véci z PdF (Marta) — 1x projektor, 2x kamera, 2x fotdk, profi
sveétla, ruskd promitacka, nahrdvdtko zvukd, heliové balonky + helium
Notebook- potreba aspori 3x (Marta, Athaj,

Honza K, Petr) s firewirevstupem

Marta Doma:

zelené, cerné pldtno, kamera, kabely, halogeny, DVD prehravac,
repraky, mikrofon, stanglu, didky, filtry, krdmy na meotar, tiskdrna,
mlhovac, hodiny, tomiho kamera s DOF, web-oko-kamera, stativy, na
Labyrint -bily plast, ortézu, hluchota-spunty, palcaky-ruka na vareni
50 tenisdku-tom, baldn-Divi, stidry, kdbly Honza, Divi

Divi, Ulita: Hrnce, vdrnice

Hudebni ndstroje kolik kdo co:

Divi — housle, klar, trub, akord, chrasty, djembe

Marta - kytara, foukacka, chrastitka

Vyrobit, koupit, sehnat:

Bilé platno na stinohru, DV kazetky, generdtor pribehd, spici lidi,
vozik, koleje, rumpdl, ochranné obleky

Auta: Marta - fdro s kulou, Divi Vozik

Athaj - fdro, Tom - fdro, Kuchari - fdro

(Seznam véci na KLAP! [neredigovdno])

Co si prvné vybavite, kdyZ se fekne KLAP! 097

AS: Vybavim si predevsim zajimavy
a inspirativni prostor, ktery organizdtofi pro projekt zvolili.

Co ve vds zanechalo nejvétsi dojem?

PP: Velky dojem zanechalo to, jaké profesiondlni technickeé zdzem/
jste dokdzali vytvorit za krdtky cas a za bojovych podminek ;)



CAS A SPOLUPRACE VTYMU

Dilna KLAP! '09 probéhla v terminu 3. - 8. srpna, v obdobi letnich prazdnin, kdy maji ¢as
studenti, ucitelé i dalsi pracujici verejnost. Pfesny termin a délka dilny (5 dnd, s pFipravou
a uklidem 8) byla stanovena na zakladé casovych moZnosti tymu, majiteld Librova gruntu
a samoziejmé na zakladé nasi pfedstavy o tom, Ze ,kratké a intenzivni je nejlepsi“.

Pomérné nabity program vyZadoval funkéni spolupraci tymu a promyslené rozdéleni roli béhem celé
dilny a konkrétnich ukold na den. Védéli jsme (a potvrdilo se), Ze nejvétsi ,stres” se bude odehravat vzdy
pred vecernimi zpravami, kdy stfihac potfebuje mit k dispozici veSkery material (foto, video), ktery

se ten den vytvori, aby jej zakomponoval do zprav a vyexportoval. Z tohoto dlvodu jsme pribrali
pomocného ¢lena tymu, ktery mél v popisu prace ,jen” fotodokumentaci akce, stahovani fotek
avideozaznamd, jejich oznacovani a tfidéni na disku, nabijeni baterii. Z Klapu jsme privaZeli 15 hodin
natocenych miniDV kazet a tfi tisice fotografii, které pFi letmém prohlizeni (1 fotka za sekundu) vezmou
50 minut. Tyto Udaje nevypovidaji nic o kvalité, nybrZ o kvantité - ,megalomanském pojeti“ akce,

jak nazval nas pristup majitel p¥i prebirani prostoru. ,Byli jste v hospodé, hréli jste pingpong?*

Ne. Ale rozbili jsme lustr.

Co vam na KLAP! '09 chybélo?

PP: Cas. Byl bych tak klidné déle.
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Pondéli

Utery

Streda

Etvrtek

Patek

Sobota

L d o I ’
S c E NAR K LA P u o 9 3 ™ 9- 8 | 2 o o 9 lektori: M-Marta, T-Tom, H-Honza, D-Divi, A-Athaj, asistenti a kuchari: E-Evelina, L-Lucka, P-Petr, J-Jan

07:00 07:30  08:00 08:30 09:00 09:30 10:00 10:30 11:00 1130 12:00 12:30 13:00 13:30 14:00 14:30 15:00 15:30 16:00 16:30 17:00 17:30 18:00 18:30 19:00 19:30  20:00 20:30  21:00 21:30 22:.00 22:30 23:00 23:30

sraz sezna- CESTA RAKETOU (DVD) - ANIMACE ZJEV ubyto- vecefe DIAPOZITY-VY (DVD) NEXT 1. ZPRAVY (DVD)
sué. mova- foceniv intervalech, tkoly-oprava rakety, nasna vani (pFedstaveni se hra na ne/ddvéru+ + reflexe
pro ci ji vesmirné jidlo z tuby grunté a vysloveni ocekava- real-time prenos kamerou, + objeveni
odlet hry (cesta z Jimramova do Nedvézi na Librav grunt) ni G¢astnikd a nasich promitani na dim spicich
pravidel) (1. patro, schodisté, chodba,
(divadlo) dvorek)
D+T D H - foceni, D - Ukoly-raketa T-edituje fotky z CESTY M+D+A H kuchar M-dia, H-pravidla M uvede+H+D kamera T+A
rozevi | snidané-roz-  ZAZRAKY PIXILACE, STINOVA ABECEDA, VYSNENE MiSTO (DVD) ob&d MOJE MiSTO, MOJE UZEMI IMAGINARNI HLEDANI DUCHA MISTA (DVD) 2.ZPRAVY (DVD)
ky hazena (3 stanovisté, 3 tymy): - jenchleba strategicka a béhaci hra A SKUTECNA foceni a nataceni s dlouhym ¢asem REFLEXE
vejce ve stodole  pixilace - propojovaci rekvizita - oblek (dvorek, zahrada) (u rybnika a okoli) HOSTINA + objeveni spiciho + PROMITANI
Sunkav chlivé stinova abeceda - tvorba Zivych titulkl — A-l, J-R, S-Z (stodola) projekce na talife (zpFistupnéni véech mist — chlivy, =~ DUCHA MISTA
w jami zahrada vysnéné misto - klicovani (green screen) tcastnikl do vybranych prostredi (divadlo) +vysnéna vecefe sklepy, ptida)
Q pedivo v poli (stodola)
X
A kuchafri J+A-pixilace, M+HK-stinohra, T+P-kli¢ovani kuchafri D+A P+H+T+kuchafi M+H T-zpravy, D-refl, M+H zprac. duch
poruchy TAM A ZPET = KROKY DO NEZNAMA obéd RUCHARSKA A HUDEBNi DILNA LABYRINT SVETA A RAJ SRDCE velefe 3.ZPRAVY PRINCE OF PERSIA (DVD)
v Case experiment improvizace - 2 dimenze ¢asu vytvdreniruchl a soundtracku hra o proménach a poznavani sebe skrze proziti celé- + REFLEXE Interaktivni ploSinovka
+snidané s efektem pomalu/rychle k videu KROKY DO NEZNAMA ho Zivota od narozeni az do konce s vyuzitim dvojprojekce
s pretacenim pozpatku (zahrada) (stodola, divadlo) (divadlo + pred domem)
>= (divadlo)
(=]
X
L+E M T+M+H+D kuchafi M+H, D+A D+A+vSichni pomahaji v rolich kuchar T+D T+M-figurant + H-pravidla
rozcvi | snidané KLIP LIP DUB obéd ROLOVANI ROLI VELKY SKOK (DVD) VERNISAZ V KOSTYMECH
ky nazdob kasi technika dubingu - klip k pisni, -vyména psycho-socio aktivita vysoka lanova prekazka v lese, vecere - gril, fotky z akce s citaty
naproti- vymyslet roli - pFibéh na jeden zabér, nesmi$ krmit (pole, cesta do lesa) skok do prazdna - prekonani sebe sama hudba s VJ-ingem pfes meotar
sedicimu, trasu pro kameru sebe, jen ostatni kamera na pfilbé (dvorek)
jak ho vidis. (Gvod-divadlo, cely statek) vecere
o (les)
Q
X
E M+kuchafi M+T M+kuchafi D A, H-skok T-kamera DJVJ-H,M,
rozevi | sni- zpravy ZADANI + SAMOSTATNA VYROBA POSELSTVi BADATELU ob&d SAMOSTATNA VYROBA POSELSTVi BADATELU (DVD) velefe |CESTA KE GENERATORU NABOURANI  veger dle G&astnikd
ky dané (DVD)  vytvorte medialni poselstvi, zpravu pro spici, nataceni, stfih, postprodukce, export pribéhd GENERATORU
reflexe kterou nahrajete vecer do generatoru pribéhd (z gruntu pres rybnik do stodoly) +nahrani
minul. namét, zpracovani, nataceni zpravy
dne + 4D projekce
(stodola zezadu)
D kuchaf T+M+H M zadava, pfitomni vSichni, vydavame material, techniku kuchafi v8ichni pozorujem, vydavame material, techniku kuchat ' D+A H+M+T v8ichni
rozcvi | snidané + ZPRAVY + PROMITANI Gklid ob&d + rozlougeni
ky dotaznik + ZAVERECNA REFLEXE (balicek jidla na cestu)
M M+kuchafi T, A+vSichni vSichni kuchafi + vSichni



SCENAR

TVORIVA AKTIVITA S VYUZITIM AV TECHNIKY (M+T)
(rozviji tvofivost, inpiruji se, ziskaji technickou dovednost, rozvoj AV gramotnosti, vysledkem video)
18%
REFLEXIVNI AKTIVITY (D+M+T)
(silnd atmosféra, ziskdvdme zpétnou vazbu, rekapituce dne, promitani vytvort)
15%
STRAVOVANI (KUCHARI)
(vegatarianské, masité, vyvaZzené, pravidelné, domaci)
6%
FYZIO-AKTIVITY (D+A+H)
télesné vybyti energie, rozcviceni, probuzeni, zaZitkova
3%
PSYCHO-SOCIO AKTIVITY (D+A)
seznamovani, rozvoj osobnosti,tymové spoluprace
3%
organizacni zéleZitosti

55%

Na zaklad& omezeni, ktera kaZda z popsanych kategorii (LEKTORI, UCASTNICI, TVORBA, PRIBEH, PROSTOR, CAS, TECHNIKA) prinasi, vznikl scénar.

Na akci jsme uvedli jeho patou variantu. Po akci jsem scénar znovu podle skutecnosti zredigovala. V programu byl dan nejvétsi prostor pro tvorivée
aktivity (rozvoj audiovizualni gramotnosti), protknuty byl ovSem ,fyzio-aktivitami“ pro vybiti energie a ,psycho-socio-aktivitami“ k osobnostnimu
rozvoji a zamysleni. Podrobnéji se ve VYBRANYCH AKTIVITACH S VYUZITIM AV PROSTREDKU budu zabyvat pouze tvofivymi Gkoly, které shledavam jako
inspirativni pro vyuku vytvarné vychovy s audiovizualnimi vystupy. PovaZuji ovSem za pFinosné, predstavit harmonogram dilny jako celku.

DEN 1. Ugastnici se na zakladé podivného audiovizualniho vzkazu (ZPRAVA Z VESMIRU, kterd jim prisla pred akci) vydali prozkoumat misto,
odkud byla zfejmé vyslana. Prvni den byl koncipovan jako seznamovaci, Ucastnici se z odletového strediska (Jimramov) premistili Casoprostorem
(CESTA RAKETOU - v pravidelnych intervalech se fotili ve stejné kompozici na riznych mistech) az na misto pobytu (Libr(iv grunt). Zde se pripojili
k tymu vyzkumnikd (lektofi), ktefi uz na misté néjakou dobu pracovali, ale potFebovali posilu novych expertd. Seznamili se a vyslovili sva
oCekavani (DIAPOZITY-VY). Vecer je Cekal trénink bdélosti a ovérovani mozné teorie ,spiciho obyvatelstva®

v simulatoru (NEXT). Vecerni zpravy prinesli zpracované zaznamy (CESTA RAKETOU).

DEN 2. - KDE Badatel¢ (G&astnici a lektoFi) se po snidani (kterou si sloZili z mnoha surovin rozmisténych na zahradé, v chlévé a ve stodole...) vénovali
moZnostem manipulace s prostorem prostiednictvim audiovizudlnich prostiedkd (ZAZRAKY PIXILACE, STINOVA ABECEDA, VYSNENE MiST0). Ob&d podlehl manipulaci
s prostorem zcela, k snédku zbyl pouze ukryty suchy chleba. Odpoledne badatelé na vlastni kiizi zakusili moc manipulovat prostorem, konkrétné posouvat hranice stat(
a vydobyvat nova tizemi - potvrdit jednu z teorii, ktera dostala lidstvo do kouta (strategicka hra MOJE MISTO, MOJE UZEMI). S pfichodem zpét na grunt éekala hladové
badatele dalsi prekvapeni. Usedli k nazdobené veceri, ktera byla ovSem jen imaginarni, servirky plnily prazdné talite projekci polévky, ktera se animaci proménila

v dalsi chod - imaginarni pecené kure s brambory. Na popud nejhladovéjSiho z badatell se nakonec projekce proménila ve skutecnost a kufeci stehna s brambory
viechny zasytily IMAGINARNI A SKUTECNA HOSTINA). Ten veler se jeté badatelé vydali podrobné prozkoumat prostor Librova gruntu se vemi jeho zakoutimi,
pozorovat a zachytit fotoaparatem & kamerou jevy, které za svétla neni moZné vidét (HLEDANI DUCHA MISTA). Ve&erni zpravy pfinesly zpracované vysledky a no&ni
reportaz, ktera potvrdila existenci Generatoru pribéh(, stroje, ktery ,Zivi“ obyvatelstvo natolik zajimavymi pribéhy, Ze jim dali prednost pred zZitim pribéhu vlastniho.

DEN 3. - KDY Badatel¢ podrobili zkouskam dalsi dimenzi vytvareniiluze, kterou byl &as. U¢astniky probudily poruchy v &ase spojené

s raznym starnutim béhem noci. Nékdo se narodil starsi (vrasky, vousy, kloubni pripravek k snidani) nékdo mladsi (dudlik a mléko), nékdo ziskal
syndrom zacykleni. Snidané se odehrala pozpatku, bylo tedy tfeba rychle ulovit vSechny namazané krajice a kolecka okurky, nez je kucharky setrely

a sestavily zpét v bochnik a hadovku. Prekonavani fyzikalnich zakonl v pohybu pozpatku se badatelé pokousSeli rekonstruovat vlastnim pohybem (TAM
A ZPET) s vizi dostat se je5té dal, v &ase zpét do historie mista. Zkoumali také zakony pohybu fyzického téla zvuku v rtiznych rychlostech (KROKY DO
NEZNAMA), zaznamenavali psychické procesy v manipulaci s ¢asem dopiedu i dozadu (LABYRINT SVETA A RAJ SRDCE). Ve&erni zpravy prinesly nové
dramatické poznatky. Badatele ten vecer Cekal jesté vstup do virtualni reality. Ocitli se totiz v kiiZi pocitacového hrdiny (PRINCE OF PERSIA).

DEN 4. - KDO Badatelé se podrobili auto-analyze a proti-analyze na zakladé diskuse s naproti sedicim kolegou, ktery nazdobil kasi

tak, jak ten den svého kolegu vidél. Clenové tymu simulovali psychickou z&t&Z, v pokusu o manipulaci s rolemi, ktera vznika pfi naroéné praci

v tymu. Vizualné interpretovali nalezenou skladbu s textem ,Fika se o mné Ze uz jsem umrela” (KLIP LIP DUB), a tim si ujasnili nékteré poznatky.

V ramci manipulace s rolemi obéd nikdo nejedl vlastnima ruka. Otazkami ideald, hrdinstvi a vlivu médii na osobnost se zabyvali v diskusi
(ROLOVANI ROLI) s cilem pFekonat sami sebe, svoje pochybnosti (VELKY SKOK). Slavnostni ve&efe v jinych rolich s grilovanim, hudbou a VJ-ingem
oteviela vernisa? fotek a citatti (VERNISAZ V KOSTYMECH) za Gi¢elem shrnuti poznatk, inspirace a povzbuzeni badateld v dalsi praci.

DEN 5. ro zpréavach &ekal jiz audiovizualni gramotnosti vybavené badatele velky komplexni tkol - vytvorit medialni vzkaz (POSELSTVI BADATELU)

za ucelem navazani komunikace se spicimi. Cely den spolecné pracovali na Ukolu — poselstvi. V dobé vecernich zprav pronikli do systému a nahrali své
poselstvi do pripojky generatoru prib&ht (CESTA KE GENERATORU, NABOURANI SE DO GENERATORU). Timto byla jejich mise na tomto mist& ukonéena. Dal3i
den po prijezdu domd je Cekalo prekvapeni — anonymni email s odkazem na zpravodajstvi z pfedeslého dne, které bylo naruseno jejich poselstvim.

Vysledky video-tvorby KLAP!'09 naleznete na 1.DVD nebo online: (http://vimeo.com/channels/klap09)
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Cllova skupina: kdokoll 10+ (konkretnl skupina 12 ucastnikd 18+) ;
Cile aktivity: seznamit se, zjistit, kdo je na co Sikovny, stmelit ucastnlky v tym
Ziskané dovednosti: ovladani digitalniho fotoaparatu, nastaveni vellkostl e\
zabéru a svételnost, funkce samospoust, tymova kompozice. ™
Vystupy: soubor 30 digitalnich fotografii (od ucastnlku) -> animace- p|X|lace (zpracuje lektor)

Celkova doba trvani: 180 mlnut (lze flexibilné ménit). B T I
PFiprava: 1 hod, 2 osoby. RS . -

: Pocet lektoru. 2 (instrukce k focenl pomoc na stanowstlch) muZe zastat i jeden.

\ Organlzace akt|V|ty skupinova. | \ g WS~

Q i Material a pomicky: foceni — koberec nebo deka zazitkova cast—celta vatak vak, velké rukavice,
' helma auto 35atky, baldn, Spejle, balonkys héliem, matkaasroubek roura, jldloapltlvtubach

=

nstrukce k ukoldim, mapa kam dal (stanovisté s ukoly je moZné vynechat). ks
Prostorové podminky: mésto, louka, cesta, les...
PoZadované pFedchozi zkugenosti: Zadné.

- B all5 E0

| NAVAZNOST NA RVP: ﬂ-lL

terminologii, umi rozpoznat kvalitu, neboji se zkouset nové a umi krltlcky zhodnotlt vysledky sve prace
Kompetence socialni a personalni — Zak dokaze pracovat v tymu, vyu2|va svych | ﬁ‘ .

7,--*.'1’

dovednosti k sebeuspokojeni, dokaze prijmout svou roli, ocenuje praC| druheho 5

M F/AV Z3ak pracuije tvofivé se snimaci technikou a uplatiiuje vlastni nazor pFi ik

g

_vytvarenl obrazovych prvkl bez pouZivani automatickych funkci.

Obecna vychodiska programu: cestou z Jimarmova do Nedvézi jsme chtéli z i€astnik( g
vytvofrit fungujici tym, ktery vi jak se kdo jmenuje a na co je Sikovny (spolecné resi
I problémy s raketou). Zvolena technika pixilace slouZila pfib&hu a zarovef jsme dl'ky ni AN
ziskali material k animaci, ktera dokumentule pohyb posadky v Case a prostoru J O\
- Interpreta&ni ramec, souvislost s um&nim: aktivita vychazi ze zndmé techniky p|X|lace ktera
i:: je postavena na iluzi pohybu vznikajiciho rychlym promitanim statickych snimkd za sebou | <-\ A
“ I (princip videa). Pro zdafilou iluzi maji snimky v klasickém pipadé nasledujici vlastnosti: &
L% jsou porizeny ze stativu, pozadi je stejné, pohybuje se snimany objekt. Tuto techniku "( 2
P jsme obratili naruby pro dosaZeni efektu, Ze posadka proplouva ¢asoprostorem, takze
se vZdy jednou za ¢as vyfotografovala v ustanovené pozici na misté, kde zrovna byla.
Eru p|X|lace nastartoval vizionadr, animator, reZisér a kameraman 'Norman McLaren.

o

‘EF“F‘%\

" Prvni a posledni snimek je natocen jako video.

AnlmaC| na]dete na DVD KLAP!'09 CESTA RAKETOU




CESTA RAKETOU

V ODLETOVEM STREDISKU - MOTIVACE Ucastniky v Zase a mists setkani v odletovém

stredisku (v parku v Jimramové) vita lektor. Formou seznamovaci hry probiha identifikace osob, kaZzdy ziskava
svoji jmenovku na skafandr. Posadka Ucastnikid dostava instrukce pro bezpecnou cestu raketou: Preddvdm
vam vysilacku pro moZnost pribézného spojeni se zakladnou. KdyZ se ozve pipnuti a hldseni, sestavite posadku
do ustanovené kompozice (jako pri startu) a vyfotite se na samospoust. Davejte velky pozor na umisténi lokacni
druZice (fotoaparatu) - mus/ byt vZdy ve stejné fyzické i ohniskové vzddlenosti od vds — tak aby vZdy zaznamenala
stejnou velikost zabéru. Pri lokaci se nehybejte, jinak pfi cesté ztratite cenné atomy svého téla. Lektor jinymi slovy
vysvétlil, Ze je tfeba hlidat vzdalenost posadky od neménné nastaveného fotoaparatu a jejich kompozici, aby
se povedla animace letu. Kompozici a vzdalenost méli moZnost Ucastnici kontrolovat na displeji fotoaparatu.

START Nastal &as na start. Posadka je vybavena zachrannym vakem s jidlem a pitim ve stfibrnych tubach.
Na zemi je rozloZeny koberec, s nimZ posadka celou cestu putuje. Provddime prvni testovaci spojeni se zdkladnou
Ustanovte zasedaci porddek v raketé... (lektor nataci na video, jak cela skupina nastupuje do rakety - na plachtu).
Start! Posadka se vydava na cestu. V 10-ti minutovych intervalech, coZ na trase 8 kilometrd znamena 30 spojeni
- 30 fotek. Vysledkem bude velmi kratka animace. Lektor zajistuje obsluhu na Sesti stanovistich po cesté, které
symbolizuji bé€Zné technické potiZe, jez posadka béhem letu musi vyFesit. Problémy s raketou Fesili Ucastnici
cestou za Ucelem seznameni a stmeleni. Technické podrobnosti a navod k FeSeni uvadim v prostfednim sloupci.

PRISTANI Posledni spojeni se zakladnou - foceni - nastava na mist& vyzkumného badani (pred
Librovym gruntem). Lektor pFebira fotoaparat a soucasné nataci na kameru vystup posadky rakety (rozpusténi
kompozice). Zabér z kamery se pouZije na konec animace, stejné tak jako zacatek (nastup do rakety), ktery

se natacel pri startu. V této pocatecni fazi jsme se rozhodli material zpracovat sami. Lektor vklada sekvenci
fotografii do Adobe Premiere (postacil by i MovieMaker). Nyni, na Casové ose programu ma moznost sledovat,
jak byla posadka pri foceni pecliva. Nekteri se dost hybou, nékdy je i celd fotka nakrivo. VSechny fotografie

zvétsi o 5% a tim ziskava manipulacni prostor pro opravu prohresk( ve velikosti zabérd a v kompozi¢niho
umisténi. Pfed sekvenci fotografii pFipojuje video ze startu, za sekvenci video z vystupu z rakety.

Pridava zvukové efekty, video exportuje a vklada do zprav, které se vecer promitaji (1. ZPRAVY).

Video CESTA RAKETOU naleznete na 2. DVD KLAP!’09, online: (http://vimeo.com/channels/klap09#19520367).

REFLEXE Zreflexe vyplynulo, Ze foceni posadky b&hem cesty na samospoust probihalo
bezproblémové. Rizikové se ukazalo byt foceni v zavéreéném Useku cesty na silnici, kde auta
predjiZdéla raketu! Posadka zvolila jednoduché télesné usporadani, které nebylo problematické
udrzet. Dale jsme se z reflexe dozvédéli o problémech s raketou (doslo palivo, kyslik, nutné
opravy plasté), se kterymi si vSak poradili. P¥i priletu se zdali byt stmeleni vSichni.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE Tato nenarogna stmelujici aktivita

lze opakovat s jakoukoli jinou motivaci pro zpestieni vyletd nebo pfesunt skupiny ¢i jednotlivce.
Interval foceni lze upravit dle potieb. Chcete-li vytvaret animaci, méjte vSak na védomi, Ze potrebujete
urcité minimalni mnoZstvi snimkd. V klasické animaci se lidskému oku béZné predklada 12 snimk

za sekundu, snizenim na 10 snimk{ se dostavame na hranici plynulosti. Ve videu CESTA RAKETOU
jsme z tficeti snimkd vytvorili tfisekundovou animaci. Pro minutu animace tedy potfebujeme cca

600 fotek... PFi planovani této aktivity uvaZujte, jak se méni krajina - po jakych Usecich (¢asovych

i vzdalenostnich) ji ma smysl dokumentovat, jak dlouha je trasa a kolik casu mate na jeji prekonani.

Casoprostorem krom skupiny lidi mGZe ,plout* véc nebo tvaF, jak ukazuje video Everyday od Noah Kalina
(2000 - 2006), ktery se fotil kaZzdy den po dobu Sesti let. Za pozornost rovnéz stoji video Where the Hell is
Matt? (2008) cestovatele Matta Hardinga, ktery na kaZdém navsiveném misté svéta tanci svij tanec.

KdyZ se ozve pipnuti a hldsent:
,Spojte se zakladnou, nacitdme souradnice!”
Bez prodleni sestavite posddku do ustanovené kom-pozice!

PH: Hlidejte si svoje atomy!
PP: Safra, jd jsem se ted na druZici usmival.
PH: Prijdes o zuby!

1/ Oprava rakety: Kosmonaut se musi vydat do kosmického prostoru
a opravit pldst. Dva lidé z posddky se oblékneou do skafandru (Vatdk
+ tlusté kalhoty, motorkdr'skd helma a palcdky), pohyb ve vesmirném
prostoru vypadd tak, Ze se vzndsi (ostatni z posddky nesou jednoho na
plachte a druhého na celté vyznacenym prostorem aZ k mistu, kde je
zdvada). Ukolem je spojit maticku se Sroubkem v obfich rukavicich za
podminky, Ze se kaZdy z kosmonautt se smi dotykat jen jedné véci.

2/ Dochazi palivo. U vodniho toku ziskdvaji zdroje pomoci
Jjediné déravé roury, kterou maji'v kabiné k dispozici
(a zdroveri se osveZi, aby nepadli horkem).

3/ Slunecni slepota: prolétaji kolem slunce, proto nékteri z nich
oslepnou a dalSi cdst cesty absolvuji se Satkem na ocich.

4/ Prichod nesmirnou vesmirnou hustotou. Nutnd synchronizace motord.
Jde o trénink navigace, kdy ve vyznaceném prostoru vétsina posddky tlaci

auto s ctyrmi lidmi po louce. Vizudlni komunikace je omezena pouze na
posdadku v auté a motory (slepi tlacici lidé) nesmi prejet imagindrni caru.

5/ Presun planety. V cesté posddce brdni jind planeta (baldn)

a z ngjakych divoda ji neni moZné obletét. Zvazejici planetu je
potreba pomoci laserovych tchopnych paprskd (Spejli) pfemistit
Jjinam. KaZdy z posddky md jednu spejli, drZi ji za konec a presouvaji
baldn z cesty jinam. Spejle se ,samoziejmé" nesmi zlomit.

6/ Dochdzi kyslik. Posledni lahve s kyslikem jsou umistény v tlakovém
skladu (baldnky s héliem na stromeé). Posddka se k nim musi'v casovém

limitu néjak dostat. Spolupraci vylezou na strom a nadychaji se z baldnkd.

(Problémy s raketou)

'Norman McLaren (*1914) ,, Animétor a rezisér je zfejmé nejvice
ocenovanym filmarem v d¢jinach Kanady a celosveétove uznavanym
vizionarem na poli animovaného filmu. McLaren se narodil ve mésté
Stirling ve Skotsku v dubnu 1914. Na stfedni $kole ho zprvu zaujala
malba a vytvarné uméni, a tak v roce 1932 zacal navstévovat Glasgow
School of Art, kde studoval obor interiérového designu. Po nastupu na
vysokou $kolu pronikl do filmovych kruht a byl ztracen, seznamil se

s dily Eisensteina a Pudovkina, za¢al rovnéZ plsobit jako kameraman.®

Boogie Doodle (1940) — barevna animovana hudba jazzového pianisty
Albert Ammonse namalovand ptimo na film, bez pouziti kamery.
(http://www.youtube.com/watch?v=TgJ-yOhpYIM)

Neighbours (1952) — kratkometrazni protivalecna alegorie,
ktera kombinuje trikovou animaci s hranym filmem.
(http://www.nfb.ca/film/neighbours_voisins)

»Posledni ldhve s kyslikem jsou tam nahore! Potrebujeme se se k nim rychle dostat!“
(Scéna zjedné z oprav rakety )
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DIAPOZITI-VY
Autor: Marta Svobodova. H - !“‘ J .
Vékova skupina: 12+ (testovaci skupina 12 ucastnik 18+) 1 * ’-

Cile aktivity: predstaveni se, vysloveni oekavani na

zakladé& vzniklého obrazu - dia-portrétu. I ""“E"'-

Ziskané dovednosti: experiment s vytvarnym zasahem do diapozitivu. &
Vystupy: soubor upravenych dia-pozitivli, komentovana dia-projekce. &
Celkova doba trvani: 60 minut / 30 minut tvorba (spolec¢né),

cca 3 min/os (prezentace jednotlivcd).

Prlprava 10 minut. '?Q-ppr

§ Potet lektori: 1. "'..' T"' 4""‘ '. =

iy 8

.

.~

-

Organizace akt|V|ty skuplnova -
Material a pomicky: 'diapozitivy, nastroje pro jEjICh upravu spendllky,
fezaky, nizky, anilinové barvy, tuse, Stétce, lepidlo, lepici paska. &8 _-_.;_'“'
Technické vybavem 2diaprojektor - promitacka na diapozitivy. §

+ Organizace prace: kaZdy samostatné& dotvafi diapozitiv na pevné
podloZce, nasleduje spole¢né promitani s komentari tvircq.
Prostorové podminky: prostor pro tvorbu, prostor pro projekci — pFisefi.
PoZadované pFedchozi zkuSenosti: Zadné.

NAVAZNOST NA RVP:

Kompetence komunikativni: Zak dokaZe dekddovat sdéleni v uméleckém jazyce,
umi zdUvodnit svUj nazor, umi vyuzit k uméleckému vyjadreni nabizenych prostredkd.
Kompetence ob&anska: Zak akceptuje jiny umélecky nazor a dodrZuje pravidla.

Obecna vychodiska programu: poznat se navzajem. Aktivita vyuZiva materialu,
nalezenych diapozitiv(, které je mozné dale pretvaret. Hledaji se souvislosti

s autorovou osobnosti a ocekavanim. Symbolicky, intuitivné, promyslené.

Citilivé, hrubé. Jednoduse, sloZite. Nechdvaje, ménice. Prekryvaje, po povrchu,
dovnitF ryje... to vSe mlzZe prozradit zasah do vrstvy diapozitivu.

Interpretaéni ramec, souvislost s uménim: Recyklace, kolaz, mala akéni malba.
Experimenty s pfimym zasahem do filmového materialu jsou

zndmy v Ceské republice napriklad z vytvarného experimentovani

reZiséra 3Petra Skaly na konci Sedesatych let 20.stoleti.

Diapozitivy po projekci
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DIAPOZITI-VY

0 SOBE A 0 OCEKAVANICH

MOTIVACE vedst vic, kdo jste vy a kdo my a co si z toho miZeme vzit viichni dohromady, tak uvadi
lektor jednoduchou, kratkou a tvoFivou aktivitu, jejimZ vysledkem je zastupny obrazek — manipulovany
diapozitiv. Zdanlivé drobna véc velikosti fotky na obcance je prekvapivé efektni ve velkém provedeni pres ¢ocku

17

diaprojektoru v sale. Po prvni spolecné veceri lektor prinasi ucastnikim ke stolu rznorodé sesbirané diapozitivy.

MANIPULACE A DOTVARENI Proniédnéte si diapozitivy a vyberte si z hromady jeden, ktery vém
bude blizky. Bude to ,vds portrét a vase ocekdvdni*“. Abyste se mu do hloubky pribliZili, k dispozici mdte Spendliky,
jedovaté anilinové barvy, stétce, lepidlo, lepici pdsku, fixy, tus, tuZky a ndzky... a dotvorte si sebe. Lektor tvori s nimi.
Strihaji, lepi, barvi, pohledem proti zapadu slunce si prosvécuji manipulované diaky. A aZ budete hotovi, nahdzejte
vase diapozitivy do Cerné krabice. Pfesuneme se do sdlu, kde si vSechny diapozitivy promitneme. Ve spolecnosti
vaseho obrazu bychom rddi, abyste se krdtce predstavili a vyslovili sva ocekdvani — s ¢im jste na KLAP! prijeli.

PROMITANI vytvory predcili oZekavani. N&ktefi k médiu pFistoupili tak, Ze ud&lali kola, jini prodéravali
zavazna mista, nékteri barvou domalovavali nebo kolorovali, jini tusi ¢ast vykryli a ze tmy nechali koukat jen to
zasadni. Lektor vklada promitacky prvni diapozitiv. Na volnou Zidli useda autor diapozitivu, v prijemném pfitmi
Celem k ostatnim a v popredi svého obrazu povida. NeZ opusti misto, z krabice vytahne dalsi diapozitiv a s nim

i z kiesla jeho autora. Dalsi autori vypravi. Promitacka hfeje vic a vic. Na zdi je vidét, jak zar statické obrazky
rozhybava. Nékteré vyjevy méni tvar a tvari se docela jinak, jinym se rozpousti lepidlo a prilepené ¢asti se
dostavaji do pohybu, teplem se promériuje barevnost, kroucenim hloubka ostrosti. Tvlrci reaguji na nové podnéty.
Je to radost, dokud nehofi. Celou besidku natacime kamerou ze stativu. Posledni snimek se propekl skrz.

Video DIAPOZITY-VY naleznete na 2. DVD KLAP!"09, online: (http://vimeo.com/channels/klap09#19520367).

REFLEXE Pracis diapozitivy jsme zahrnuli do programu hned na za&tek, abychom naplnili vyvojovou
linii programu, ale i z toho diivodu, Ze aktivita nevyZaduje 7adné specialni dovednosti. U¢astnici se skrze
intuitivni zachazeni s materialem ,otevreli“ zcela beze strachu. Vytvory i vypovédi odhaluji pestrou,

aktivni skupinu vyraznych osobnosti s bohatou fantazii. Osvédcilo se ndm nechat autory, aby si sami hrali

s diapozitivy v promitacce, preostrovat, vkladat vzhiru nohama ¢i zrcadlové, schvalné i nevédomky.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE Tato aktivita je nenaro¢na na pripravu a lehce

prenositelna. Anilinové barvy je moZné nahradit barevnymi tuSemi ¢i hustou barvou na textil. Z vytvarného
hlediska Ucastnici Fesi barevnou kompozici, hraji si s vyznamy symbold, a to vSe vztahuji ke své osobnosti a svym

ocekavanim. Konkrétni zadani ,vas portrét a vase oCekavani“ je dilezité, i kdyZ jde zprvu o hledani a intuitivni
kolaz. U&astnici pak pfi projekci velmi pFesné& pojmenovavaji pouZité prvky a jejich vyznamy. Velké prekvapeni
nastava v momenté nékolikanasobného zvétSeni optikou promitacky. Zjistite, Ze s minimalnimi prostredky
vytvarite velkorysy vysledek pres celou zed, objevujete detaily, kterych jste si ,v malém® viibec nevsimli.

Promitaci ¢ast aktivity vyZaduje potemnélou, klidnou, aZ intimni atmosféru, pocit, Ze je dostatek ¢asu Fici vSe co
chci. Diapozitivy se v soucasné dobé likviduji témér na vSech pracovistich. Sehnali jsme je ve Skole. Zachraiite je.

M: Prozradte co chcete o sobé a o svém odraze ve
vytvoreném obraze a o vasich ocekavdnich.

JG: ...tato ¢dst obrazu vyjadruje jakési symbolické
jsoucno, bohy, nebo jiné bytosti. A to malé skvrné
jsem jd. A celé to drZi pohromade néjaky fanda.
A tu... spousta dveri... ty vedou do nejriznéjSich
mist. Tahle akce jsou pro mé takové dvere, které
navstivim, v ocekdvdni Ze se dozvim spoustu véci.

MK: Chtéla bych si ohmatat nejen nizky, kterymi
jsme dnes vystrihovali, ale doufam, Ze dojde
cas i na ty nazky, kterymi se strihd film.

PG: To co vidite, symbolizuje mdj soucasny Zivot. Vydeldvdam
susné, abych si mohl plnit svoje sny. Rdd cestuji a sportuji.
No a to vlevo, to je zdbava, kterd k Zivotu také patfi.

A oCekadvdni? KdyZ to pdjde, rdd se naucim néco nového

k filmu a strihu. KdyZ ne, nevadi. Budu rdd kdyZ néco zaZiju.

PH: Aha, tady to vypadad Uplné jinak. Ale vlastne
dobre. MoZnd vidite bojovnika sumo, pres néj
dalsiho a pres oba notovou osnovu. Mdj obraz je
o hledani vnitrni jistoty a rovnovdhy. A na Klapu
budu rdd, kdyZ nakouknu pod poklicku fremesla,
které nezndm a které dokaZe manipulovat lidi.

PP: Prijel jsem a nevédél jsem moc co Cekat. Zajimdm
se o umeéni a ve filmu mdm asi tak nejvétsi mezery

(vybrané uryvky z poviddni tcastniki 18+ o sobé,
o0 obraze a vysloveni jejich ocekdvani)

1dlap()ZItIV Diapozitivni film je pozitivni (barevny nebo ¢ernobily)
obraz na prithledné nebo prisvitné podloZce vznikly fotografickou
cestou. Objev byl u¢inén jiz v 60. letech 19. stoleti, patentovany ovsem
az s vynalezem autochromu 1903 bratry Lumierovymi a komeréné
vyrabény v letech 1907 az 1935. Dnes mtzeme byt v galeriich

svedky diapozitivni renesance. Projekci zapojuji umélci do instalaci,
poradaji se DIA-party, kde se jednotlivi autofi predstavuji skrze

své cykly upravovanych diapozitivl. Dnes se diapozitivy hromadné
odepisuji z majetku Skol, Ize je ziskat v archivech a skladech.

zdlaprqektor je opticky pristroj na promitani diapozitivi. Obraz lze
zachytavat na promitaci platno nebo na sténu. Projektory na diapozitivy
kinofilmového forméatu (36 x 24 mm) byly velmi oblibené od 50. do

80. Iet 20. stoleti na promitéani fotek z dovelenych, z cest, nebo pohadek
pro déti. V Ceskoslovensku promitacky vyrabela firma Meopta.

3Petr Skala (¥1947) Cesky vytvarnik, filmovy experimentator,
(spole¢né s Radkem Pilatem) pritkopnik ¢eského videoartu.

Jeho pristup byl zaloZen na vyuzivani ru¢ni metody, tedy na

upravé Cistého nebo jiz exponovaného filmového materialu

vytvarnym zasahem — §krabanim, rytim, malbou, kresbou,
propalovanim i specifickymi chemickymi postupy.

Viz Struktura (1969). Nebyl jedinym umélcem, ktery zvolil tvarci
strategii abstraktni akéni malby. Byl v§ak prvnim, kdo jeji postupy
prenesl na pole pohyblivého obrazu. Vyuziti principli gestické abstrakce
na filmovy pas bylo v té dobé postupem naprosto ojedinélym a lze Fict,
Ze Skala se timto pripojil k takovym jméntim jako Len Lye — Kaleidoscop
(1935), Harry Smith — Early Abstractions (1946-57), James Whitney -
Lapis (1966) ¢i Stan Brakhage — The Dante Quartet-(1987).
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NEXT

Autor: Jakub Vaclavek, Marta Svobodova.

Vékova skupina: 12+ (testovaci skupina 12 ucastnik( 18+).

Cile aktivity: podpofit obezretnost, bdélost, trénink chovani a reakci v rtznych rolich,
uvédomit si vyznam a tvlrci mozZnosti dokumentarni kamery v akci, real-time akce.
Ziskané dovednosti: planovani strategii, pochopeni principu snimani a promitani v realném case,
prozkoumani moznosti reZzimu noc¢niho vidéni na kamere.

Vystupy: diraz kladen na zaZzitek ze hry, dokumentarni fotografie,

video-zaznam hry, Ziva projekce na sténu.

Celkova doba trvani: 120 minut (1 hra trva cca 20 min, realizovano 6x).

P¥iprava: 20 minut.

Poéet lektort: 1 - rozdava role (drzi kabel vedouci z kamery do projektoru), 1 nataci
(Ize hrat i bez nataceni).

Organizace aktivity: skupinova.

Material a pomicky: $ém, €ip, (svicky — neni nutné), gong (signal pro zacatek a konec hry).
Technické vybaveni: kamera, projektor, dostatecné dlouhy kabel na propojeni kamery

a projektoru (napft. cinch-cinch 30m), hudba pro podoreni atmosféry, prehravac, reproduktory.
Organizace prace: lektor rozda role (atributy do ruky), ucastnici se pfi hie

volné pohybuji prostorem, setkavaji se a komunikuji, nékdy béhaji.

Prostorové podminky: libovolné exteriér i interiér, misto pro projekci.

PoZadované pFedchozi zkugenosti: Zadné.

NAVAZNOST NA RVP:

kompetence k FeSeni problémi: Zak kriticky interpretuje ziskané poznatky a zjisténi a ovéruje
je, pro své tvrzeni nachazi argumenty a dikazy, formuluje a obhajuje podloZené zavéry;

Zak je otevreny k vyuZiti riznych postupt pri reseni problémd, nahliZi problém z rlznych stran;
Zak zvazuje mozné klady a zapory jednotlivych variant Feseni,

vCetné posouzeni jejich rizik a disledkd.

kompetence komunikativni: Zak rozumi sdélenim rtizného typu v riznych komunikacnich
situacich, spravné interpretuje prijimana sdéleni a vécné argumentuje; v nejasnych

nebo spornych komunikacnich situacich pomaha dosahnout porozuméni.

Obecna vychodiska programu: hra posouva pFibéh expedice badateld, zaroven
simuluje problém, ktery Ucastnici Fesi z pozic nékolika roli, ve kterych se béhem hry
vystiidaji. U¢astnici se u¢i reagovat v aktualné vzniklych situacich, zvy3uje se jejich
citlivost k chovani jinych. Prvek sledovani soukromi — autentickych diskusi na zdi
domu - pripomina reality-show, av$ak ru¢ni kamera a pouZity nocni reZzim obrazoveé
odkazuje napriklad k SDogmatu 95, nebo autentickému hororu Zahada Blair Witch.

Z hlediska bezpecnosti se nam osvédcil asistent, ktery hlidal kabel vinouci se z kamery
do projketoru, tak aby se v Seru nestal nechténou nastraZenou pasti. Pfenos kamera-
projektor by bylo moZné s dnesnimi technologiemi vyresit i bezdratové.

Interpretaéni ramec, souvislost s umé&nim: hra, instalace, real-time akce,

prenos v instalaci 3Nam-June-Paika TV-Budha, kamera s no¢nim vidénim,

kterou porvé pouzil 2Robert Rauschenberg ve své akci Open score.

NEXT
Venkovni projekce reality na ddm v misté snu.



NEXT

DOBRODRUZNA PRESVEDCOVACI HRA ,NA NE/DUVERU*
S REAL-TIME PROJEKCI

MOTIVACE, ATMOSFERA spoletné si prehravame v sale video ZPRAVA Z VESMIRU. Je zapotrebi,

abychom byli stdle ve stehu, bdeli, citlivi ke vSem zméndm, zaznamendvali podivné kazy, vykyvy teplot, tlaku
i ndlad a chovdni. Je tfeba tréninku bdelosti. Pojdme se presunout do simuldtoru. Lektor vede Ucastniky do
potemnélé chodby, kde hraje hudba. VSechny je prehlédne: Predstavte si, Ze mezi ndmi existuje umely clovek
Next, s obrovskou moci, ...v ruce mu zari $ém... s moci kohokoli z nds v mZiku presunout do iluze. Poklada
ruku s $émem figurantovi rameno. Figurant klopi hlavu a tiSe odchazi ven. Vypadd jako kdokoli z nds. MiZe
to byt kdokoli. Rozhlizi se. Potfebujeme spolupracovat... ale potfebujeme védet, komu miZeme davérovat.
Lektofi vymezili vSechny herni mistnosti svétlem svicek. Hraje ambientni, strasidelna hudba.

Jeden z lektord se stane ,,okem®, které se bude pohybovat mezi Uc¢astniky a snimat je kamerou

v reZimu "night-vision. Z jeho kamery povede dlouhy kabel do projektoru umisténém na dvorku

- v misté ,iluze*, kde se bude tém, ktefi budou zneskodnéni, promitat ?real-time prenos.

PRAVIDLA Existuiji tfi typy lidi. Next je jeden jediny, virtualni &lovék, ktery dostava na za&atku do
ruky $ém. Dotykem $ému ma moc zne3kodnit vSechny a pfesunout je do Iluze. Programatofi (tFi) dostavaji do
ruky Cip, jehoZ pfiloZenim na rameno maji (jako jedini) moc zneskodnit Nexta. Obyé&ejni lidé, kterych je osm
a nemaji v rukou nic, se mohou dotykat ramen vSech, ale svou akci maji moc zneskodnit pouze obycejného
clovéka nebo programatora. PFi pokusu zneskodnit Nexta se nic nedéje, Next z(stava ve hre. Hra probiha
prevazné v roviné presvédcovani, emocionalné rozpoutanych dialogd, pozorovani chovani i pFileZitostnych
honicek. Pfima interakce — zneSkodnéni - se realizuje poloZenim ruky na rameno. KaZdy takto zneskodnény
potichu odchazi do Iluze spanku. V lluzi (ha dvorku) mGZe déni pouze pozorovat, bez moZnosti jej aktivné
ovlivnit. Cilem obycejnych lidi a programatord je zneskodnit Nexta. Cilem Nexta je uvést vSechny do lluze
spanku. Next pouziva $ém opakované. Programator ma Cip pouze na jedno pouZiti. V pFipadé, Ze jej chce
pouZzit, vezme jej do ruky a dotkne se ramene vybraného hrace. Timto zadsahem vSak o Cip pfichazi a stava se
z néj Obycejny Clovék. Hra konci zneskodnénim Nexta, nebo naopak masovou Iluzi vSech ztucastnénych.

ROZDAVANI ROLI POTAJI Utastnici pFistupuiji v zastupu k lektorovi. Lektor pokazdé sahne
do kapsy a pFeda Gcastnikovi $ém, &ip, nebo prazdnou hrst. Podiva se mu do oéi, potfese rukou a popfeje:
Hodné stesti a bdélosti, clovéce. Sémy a Cipy Ucastnici nosi ukryté u sebe. Nikdo nemiZe Zadat potvrzeni -

prokazani se $émem nebo Cipem, neZ hra skondi. Nikdo si tedy nemiZe byt jist, kym je ten druhy. Zazni Gong!

HRA 0Obycejni lidé se se svou roli vétsinou zprvu uchyli do Gstranni. Pozoruii situaci a vyhodnocuji
nejlepsi strategii vzhledem ke své pozici. Dfive Ci pozdéji dojde k interakcim. Vétsinou se tvori skupinky
osob, které si vzajemné véri, a spolecné bojuji proti zlu tak dlouho, dokud nezjisti (po kazdém odchodu
do lluze lektor ohlasi napt.: Zneskodhnili jste obycejného cloveka), Ze se zlo skryva uvnitF jejich skupiny.

REFLEXE Pravidla hryi jeji prib&h zni moZna banalné, ale pro hrade je zajimava. Nexta jsme hrali asi
6x za sebou, mél velky Uspéch a téZko jsme aktivitu v noci koncili. Kazda hra trvala prdmérné 20 minut, zalezi
na poctu Ucastnik( a jejich aktivité. Prvni kolo hry vétsinou neni az tak zabavné, hraci se teprve rozkoukavaji
a osvojuji si strategie. 0d druhého kola (role se rozdaji vZdy na zacatku nové hry znova) hra ,zacina mit grady*“.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE Tato aktivita je nendrocna na pfipravu, lze
ji hrat témér kdekoliv. ZaZila jsem ji v lese, v parku, v atomovém krytu. JelikoZ je postavena na interakci osob,
neni potfeba néjak dikladné vymezovat prostor. Lze Fici, Ze ¢im vétsi bude herni prostor, tim vice se budou
Ucastnici honit. Motivaci i nazvy roli je moZné zménit. Doporucuji hru uvadét vecer. Hra je specificka silnou
atmosférou a emocionalni angaZovanosti tcastnik(. Pracuje s pravdou a pretvarkou. DokaZe odhalit, kdo je

jaky ,herec”, ,manipulator”, komu se bezmezné véri a komu a priori ne. Lektor ma velkou moc pFidélit ,dGleZité"
role Ucastnikdm, ktefi jsou napriklad spoleensky upozadéni, a timto dostavaji prileZitost. Doporucuji roli Nexta

vt

pridélit na rozehrani nékomu svéraznéjsimu, ale poté podle citu komukoliv. Necekané prekvapeni nastava,
kdyZ roli Nexta zopakujete. Jako symbol lze samoziejmé pouZit cokoli, co se vejde do ruky. Prvek real-
time prenosu mizeme povaZovat za ,efekt navic®, bez kterého se hra obejde, ale na druhou stranu pékné
ilustruje bezmocnost lidi propadlych Iluzi, ktefi nemohou délat nic neZ sdilet své pocity s ostatnimi.

Next (5ém 1x) — tisteny spoj, rekvizita pro hru, kterd jde schovat do dlané

Programdtor (mikrocip 3x)

Obycejny clovek (prdzné ruce 8x)

(Role a atributy)

Hodné stésti a bdélosti, clovéece...

PP: ..paneboZe a jd jsem Ti aZ do posledni chvile véril,

Jjak jsi mi mohl celou dobu lhat?

JH: Chtél jsem té zneskodnit.

PP: Ja vedle tebe dneska nespim.

(reakce Programdtora na Nexta, ktery ho pravée zneskodnil)

LP: To bylo absolutni psycho. Tvdril se celou dobu jako Obycejny clovek,
chranili jsme se navzdjem a nakonec jsme zbyli sami a ja Next nebyla!
(zdznam reakce z lluze)

PP: Jako obycejny ¢lovek mohu riskovat, o nic mi nejde. Jako programator
se musim chranit, nechdm-li se zneskodnit, prichdzim o svdj Cip.

Nikdo uZ jej proti Nextovi nemdZe pouZit. Jako Next se chovam takeé
opatrné... ale nakonec je stejné kazdy vystaven interakci. Nékdo se

bliZi.. Kdo jsi? Ja jsem obycejny clovek, nech mé napokoji. Obchdzi se
opatrné zddlky. Tak proc se tak skryvds? Jen Next zneskodriuje lidli

v Ustranni, aby nemeél svédky. Priskoci a dotkne se jeho ramene.

(Z deniku ucastnika)

Jak jste se citili v roli obycejného clovéka, Programdtora, Nexta
avlluzi?

AS: Strasné jsem se bdla Ze dostanu roli Nexta. A dostala. Citila jsem
tu obrovskou zodpovédnost. Rvalo se ve mne mé vnitrni presvédceni
— Ze bych v Zivoté nemohla nikdy nikoho zneskodnit a zaroveri touha,
odehrat svoji roli co nejlépe, zvitézit a tedy vsechny zneskodnit (smich)

PL: A kdyZ jsme byli v lluzi a vidéli v pfenosu toho Nexta, ktery
neustdle osocoval nevinny lidi, strasné jsem chtela zarvat: ,To je on,
nevérte mu, kuchl mé tajné na balkéné!” ...ale nemohla jsem. Aspori
Ze tam byli ostatni mrtvi, se kteryma jsme si mohli zanaddvat.

PH: Dobry mi prislo, Ze i kdyZ jsme ,vypadli ze hry", tedy byli znesSkodneni,
byli jsme diky real-time projekci stale v ni. To je ve vetsiné her nedomysleny

Jakd se vdm osvédcila strategie?

JG: Jako programdtor - Fict pravdu. Jako Next —
zatloukat. Jako Obycejny clovék — obétovat se.

Ze lidské oko neobsahuje Tapetum lucidum. Jde o vrstvu tkan€ v oku

mnoha obratlovcd, ktera leZici tésné za, a nékdy i uvnitf sitnice

a odrazi viditelné svétlo zpét do sitnice. ZvySuje tak mnozstvi svétla,

které maji fotoreceptory k dispozici. Tapetum lucidum zlepSuje

vidéni za §patnych sveételnych podminek, na druhou stranu miize

zpusobit, Ze je vysledny obraz vlivem odraZeného svétla rozmazany.

Pritomnost tapeta lucida mizete ovérit jednoduchym experimentem.

Vyfotografujte oko zkoumaného objektu a svoje. Vysledky porovnejte.
‘wnpron] wnjade], gw ud} ‘LIBZ 3D1A [0 NWOY]

Princip nocniho rezimu v kamerdch funguje podobné. Kamery maji ¢ip

(tak jako zvirata oci s tapetum lucidum) citivy i na svétlo v spektru

IR (=infrared = infracervené = pod ¢ervenou, tedy svétlo s vinovou

délkou mezi 760 nm a 1 mm), které je pro lidské oko neviditelné.

Digitalni technika ho ale zachyti. IR LED diody na kamefte sviti

a osvétluji blizky prostor pted sebou, kamera obraz zachycuje

a posila do hledacku. Hledacek obraz zobrazi, protoZe dokaze obraz

posunout z IR oblasti do viditelné. Dochazi tim k prevodu svétla

z neviditelného zdroje (IR diody) na okem viditelné (obraz v hledacku).

2Robert Rauschenberg Akce Open Score (1966) uvedena
vramci New Yorkskych 9 Evenings: Theater & Engineering

ve spolupraci s E.A.T. (Experiments in Art and Technology)
vzbudila ve své dobé znacny ohlas publika. VyuZziti

nejmodernéjsi techniky — infracervené kamery — bylo do této

doby vysadou pouze armédni Spionéze. Divéci si uvédomili,

Ze ,,tma neni“ a ze jsou sledovani porad a vSude!

Nam-June-Paik jako jeden z prvnich na poli
vytvarného umeéni vyzuzil real-time ptenos naptiklad
ve videoartové instalaci TV-Budha (1974).

"Rggl-timg akce »Fenomén real-time akce byl hojné pouzivan
v galerijnim prostoru v 70. letech. Jedn4 se o uzavieny okruh kamera-
televize, ¢imzZ byli neodbytné vtazeni do dila i divaci. Tento zptsob
performance lze také pouZit jako vyucovaci metodu. Ve spojeni

s projekci iluzivniho prostiedi pfimo na aktéry pouZzila princip real-time
akce ve svych arteterapeutickych projektech Zuzana Strako§ova.

V umeéleckém kontextu nékteré akce primo balancuji na pomezi
happeningu, performance a instalace. Jednou z nejzndméjsich je
»Performance/Audience/Mirror* (Performance/divéci/zrcadlo)
amerického konceptudlniho umélce Dana Grahama (*1942) z roku 1975.
Umélec stoji pred sedicim publikem, za jeho zady je zrcadlo a celou
akci snimé kamera, ktera je vzadu v mistnosti a zabira umélce
aodraz v zrcadle. Dan Graham neustale mluvi — nejprve popisuje
svoje pohyby, které divaci stejné€ vidi, a to i v zrcadle. Potom

plynule prejde ke komentovani divakti samotnych, jejich pohybt
areakci. To, co je nejexponovanéjsi na celém dile, je zp€tné vazba,
sebepozorovani. Skute¢nost se v dile prezentuje hned ¢tyrikrat —
skute¢ny performer a jeho divaci, jejich odraz v zrcadle, zdznam na
kameru a komentar, ktery Graham pronasi, a to vSe v readlném case.
Toto dilo exponuje samo sebe, prchavy okamzik, kdy bylo

stvoreno a prozito, v tom je krasné a neopakovatelné. Grahama,

jak déla krok, sle¢nu v prvni rad¢, ktera se usméje, o€i divakda,

které se v zrcadle setkaji sami se sebou. (Francové, 2011)“

Real-time processing (dalsi dnes hojné vyskytovany pojem v umelecké
sféfe) znamena zpracovani dat ihned pfi jejich zadani ¢i prijeti prikazu.
Programy schopné takovéto okamzité reakce vyuzivaji napriklad VI-
ové pri své vizualni show, nebo umélci v interaktivnich instalacich.

5Dogma 95 je avantgardni filmové hnuti, které vroce 1995
sepsali manifest a slozili ,,slib ¢istoty“. Jejich pravidla k vytvoreni filmu
stavi na tradi¢nich hodnotach pribéhu, herectvi a tématu bez pouziti
specialnich efekti nebo komplikované ,,hollywoodské“ techniky.
Vybrané body manifestu:
¢ Kamera musi byt ruéni. Jakykoliv pohyb nebo

nehybnost dosazitelna v ruce je povolena.
»  Specialni osvétleni je nepripustné (je-li prilis malo

svétla pro expozici, scény se musi vysttihnout).

nebo pouzit instalované v kamere).
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http://www.9evenings.org/openscore.php
http://www.lissongallery.com/#/artists/dan-graham/
http://en.wikipedia.org/wiki/Dogme_95

S Cile aktivity: porozumet technice pixilace a vyuzit jejICh ‘,

moZnosti, vytvoFit kratkou etudu s danou rekvizitou. st A %
Ziskané dovednosti: prace se stativem a fotoaparatem (manualnl .:m iy
expozice, vyvazeni bilé, moZnosti ostfeni, kompozice obrazu). §; ;

\‘ ‘_" Vystupy: sekvence fotografii, animace (video- soubor)
B A% Celkova doba trvani: 90 minut (lze flexibilné ménit). § P
: ~ ‘ PFiprava: 10 minut. et B iy T

4 i o TR

. N - s
B T

:: Organizace aktivity: dvojice (lze i skupinové).
-

i

. Material a pomicky: 2x stejny oblek (pro jinou koncepu neni nutné nic). Mk
| Technické vybaveni: fotoaparat (jeden do dvojice), stativ, kabel na propojeni i
fotoaparatd a pocitace, nebo ¢tecka karet, pocitac s prohlize¢em fotografii nebo

¥ stfihovy program (Premiere, MovieMaker apod.), projektor na prezentaci. |
Organizace prace: lektor vysvétli princip animace, pravidla, nabidne )
rekvizity, nastavi s Ucastniky fotoaparat, predvede kratkou instrukci, & =X ‘

o, poté nechava ucastniky volné tvofit. Po nafoceni sekvence 5 -..;w,,_ ' , 9 Tl - : L e ) " },ﬁ

#® uloZi soubory do pocitace a ucastnici s asistenci lektora vytvori _-‘_ CIEL S '_ PN SO o AL gt ‘h:‘ ‘i‘(

& vyslednou pohyblivou sekvenci ve stfihovém programu. EEECET : ‘ ' : - : =3

Prostorové podminky: libovolné exteriér i interiér, pr|p misto pro pr'OjekCI vysledku

25 PoZadované predchozi zkuSenosti: Zadné. | N A - 4

o ‘}( ) o .._.*..; e S o ik v - £ \ - : N . - RS
, . . N .

. 3\ & “’ Poéet lektora: 2 - mstruktor asistent (bézné staci 1)
by ¥
%

N o 3 '
by oy </ :!.h NAVAZNOST NA RVP: > Crnagge T S b A
S | Kompetence k uéeni: Zak primérené ovlada techniky pro uméleckeé T _ ; _
~ vyjadreni, orientuje se v souvisejici terminologii, umi rozpoznat kvalitu, S 3 . > ' ' ' -
neboji se zkouSet nové a umi kriticky zhodnotit vysledky své prace. ; \ : ' : ' :
Kompetence k Fe$eni problémi: Zak je schopen tvofit samostatné, dokaZe prenést své : L PN
Y zkusenosti do podobnych situaci, neboji se néco zménit, vnima a pretvari prostredi své skoly. o~y ‘
Kompetence k podnikavosti: Zak usiluje o dosaZeni stanovenych cild, priibéZné reviduje "%
a kriticky hodnoti dosazené vysledky, koriguje dalsi Cinnost s ohledem na stanoveny cil.
F/AV vychova: Zak pracuje tvorivé se snimaci technikou a uplatriuje vlastni
nazor pri vytvareni obrazovych prvkl bez pouZivani automatickych funkci;
Zak pri tvrci praci uziva digitalni fotografii a jeji zobrazovaci moZnosti v kinematografii;

=

X i Baa T PRR! Wb g SR 'ﬁ‘
4 Obecnd vychodlska programu- e ' T S ol
& ¥ Pixilace nabizi jednoduchou a efektni manipulaci obrazem postavenou na sekvenC| oy e
statickych snimk(. Béhem kratkeé chvile, ktera staci na vyfoceni, ¢lovék ,,stlhne prekonat
i fyzikalni zakony, které bézné na ¢lovéka v Case plsobi. bW g §
. Interpretaéni ramec, souvislost se umé&nim: animovana tvorba
 pixilace, JiFi Trnka, Jan Svankmajer, Bietislav Pojar. Sou¢asné '
& tvlrce animovanych filmU leze shlédnout na prehlidkach |
% 3festlvalu anlmovaneho filmu. |

| ZAZRAKY PIXILACE
, Let od pupmy



ZAZRAKY 'PIXILACE

2ANIMACE CLOVEKA, SKOKY KTERE UDELAJI LET

MOTIVACE Tématem dne je KDE. Spole&né s tymem expert(i manipulujeme s prostorem zatim
jednoduchymi technikami. Pixilace se ukazuje jako efektni a rychla technika, ktera umoZiiuje pfemistovat se
v prostoru, létat, objevovat se a mizet nebo se pfeménovat v sekvenci promyslené zachycenych okamzikd.
Program CESTA RAKETOU téZ vyuZival tuto formu animace-pixilace, ovéem se statickou kamerou a stabilni
velikosti zabéru. Zde jiZ icastniky ponoukame k proménlivé velikosti zabéru a k pohybu fotografa.

INSTRUKCE Pracujeme venku ve skupinach po dvojicich. KaZdé dvojici asistuje jeden lektor — vysvatli
jak nastavit fotoaparat, aby jej mohli Uc¢astnici pouZivat samostatné. Volime spolecné rozliseni: Pro focen/
na animaci staci mensi rozliSeni, neZ béZné pouZivdte pro foceni. Zvolili jsme formdt HD - 1920 x 1080 pixeld.
Zablokujeme automatickou expozici, aby ndm ,nelitalo svéetlo” a vyvdZime a zablokujeme bilou (tlacitko WB
v rezimu manual). Fotoaparat v automatickém reZimu pri kaZdém stisknuti spousté vyhodnocuje znova
svételné a barevné podminky, které se venku permanentné méni. To zpUsobuje, Ze nékteré fotografie jsou
dozluta, jiné domodra, jsou jinak exponované, a tedy v rychlém sledu animace posléze blikaji. Tady je zoom,
volte zdbér tak, aby tam bylo zFetelné vidét to podstatné, co chcete ukdzat. Zmifiujeme se o adekvatnim
pouZiti velikosti zabéru pouze okrajové. lluze pohybu vznikne vhodnym rozfdzovanim. Cvikem zjistite, jak
velké kroky jsou optimdlni. KdyZ nafotite faze prilis velké, bude vysledna animace pdsobit pFilis rychle nebo
trhané (viz ZAZRAKY PIXILACE, &4st s talifem a jablkem), budou-li faze tak akorat, bude animace velmi
plynula (¢ast s ctitelem na sanich). Kontrolujte si vznikajici animaci na displeji fotoapardtu. Stejné tak jako se
musi po urcitych krocich rozfazovat pohyb herce ¢i predmeétu, ktery sledujeme, chceme-li i k focen/ pristoupit
dynamicky a vyuZit pohybu fotoapardtu, musi i fotograf dodrZovat plynulé ¢lenéni pohybu ¢i zoomu.
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PRUBEH KaZda dvojice pracuje 1,5 hodiny na své &asti animace, viechny se pak sloZi
dohromady. Abychom dokazali animace jednotlivych skupin propojit, zvolili jsme nékolik jednoticich
prvkd: 1. fialovy oblek — néjakym zplsobem se musi na herci, ¢i jakkoliv jinak ve videu vyskytnout,
2. zacdtek a konec vasi animace se odehraje ve tmé. Vytvorite tedy postupny fade in a fade out (pro

hladké propojeni s animaci dalsi skupiny) 3. fotte na Sitku. KaZda dvojice se chopila zadani po svém,
coz bylo vynikajici, vysledna animace ale plsobi i pres zadané jednotici prvky dosti neucelené.

VYSTUPY vysledkem je sekvence fotografii, kterou mézete jednoduse prehrat v kazdém
prohliZeci obrazk( (z freewarovych prehravact napriklad IrfanWiev, FotoView, Picasa) pouhym klikanim
na Sipku doprava, nebo se pustit do vyroby animace, ktera ze sekvence fotografii vyrobi jeden video-
soubor. V naSem pripadé z ¢asovych a technickych Gvod( vyrobu animace zastal lektor. PouZivali

jsme program Adobe Premiere. Jednoduchou freewarovou alternativou je Windows MovieMaker,
nainstalovany v kazdém pocitaci s operacnim systémem Windows. Staci 6 jednoduchych krokd k animaci
ve Windows MovieMaker a vysledkem je video ve formatu wmv nebo avi - viz dalsi strana.

ZVUK Animace (narozdil od videa) je sekvenci némych fotek a neobsahuje adnou zvukovou slozku
nahranou pfi akci. Je tedy na vaSem rozhodnuti, zda nechate animaci némou, pokusite se slozit autorskou
hudbu, naruchovat jednotlivé akce sami, nebo sahnete do banky zvuk( (predtocenych vzorkd).

Video ZAZRAKY PIXILECE naleznete na 2.DVD KLAP’09, online: (http://vimeo.com/channels/klap09#19520430)

REFLEXE Pripixilaci si G&astnici uzili spoustu legrace. Dobfe funguje, protoZe je jednoducha.
Za nejzdarilejsi povazujeme ty animace, které délaji zazraky: oblek, ktery se sam na hrdinu oblékl, kytka, ktera
prolezla uchem. Po dlouhodobé reflexi Ucastnici tuto techniku hodnotili jako nejpFinosnéjsi pro jeji vyuzitelnost.

DOPORUEENi PRO é'NNOST' VE gKOLE Pixilace je nendrocna aktivita na pripravu,

[ze uvést témér kdekoliv. Staci vam totiZ digitalni fotoaparat. Animace (nejen pixilace) mdZe mit na padé skoly
spoustu vyuziti. (NapFiklad v télocviku - necvicici jen tak nesedi na lavicce, ale foti cvicici spoluZaky ve vyskoku,
na ty<i neb pFi jinych kreacich, a je tak tviréim pozorovatelem.) Casosbérna animace se hodi pro dokumentaci
vznikajiciho dila (napft. student nékolikrat pfemaluje obraz, pricemz foti vSechna jeho stadia). V ramci
prirodovédného bloku miZeme zaznamenavat s Zaky pravidelné rlst rostlin, proménu zahonu v zavislosti na
rocnich obdobich apod. Neni-li dostatek fotoaparatd, lze vyuZit i hromadnou animaci, s lidmi nebo pfedméty,
ktera ma definovany zacatek a konec a mezitim dochazi k improvizované interakci. Na vyletech, nebo v hodinach,

v~ v

kdy uz Zaky nechcete ani vidét, se miZete pokusit nechat je béhem 20 obrazkl-framd splynout s prostredim.

Cenim vZdy ty ndpady, které vyuZivaji prednosti zvolené techniky.
Nebudu délat pixilaci néco, co jde normdalné natocit.

Pixilaci je potreba kouzlit.

A jak mazu litat?

Chcete-li létat, je potieba vyskocit, pokrcit nohy a v ten moment se
vyfotit a o kus ddl vyskocit a v tu rdnu se vyfotit a o kus ddl... Cely
postup opakujeme po celé trase budouciho letu. Unava se projevi
sniZzenim vysky vyskoku. Doporucuji pét vyskokt a pauza.

(Viz zdvérecnd sekvence s muZem s kvétinou ve videu ZAZRAKY PIXILACE)

Proc je tak t&zké chytit mouchu?

Za prvé md mouvha oci pres celou hlavu a jeji zorné pole
vidi témér na vSechny strany, coZ ndm znemoZriuje pribliZit
se k ni ,zezadu”. Navic mozek mouchy aktualizuje scenérii
10x rychleji neZ mozek lidsky. Moucha, ktera

vleti do kina a pohlédne na pldtno, namisto plynulého

toku vidé zdlouhavy sled satickych obrazkd.

Tak proto jsou mouchy v kiné tak otravné.

Naucili jste se na Klapu néco nového a vyuZili jste to?

PP: Premiere, stoptrik... Trochu jsem kamardddm
pomdhal se stoptrikovym klipem.)

JG: Jasné, nékolikrat jsem si znova hrdl se stop trikem.
Jaky program vam prisel nejprinosnejsi?

JH: Pixelizace. Lehkd technika s velkym efektem.

'Pixilace Jde o techniku animovani ¢lovéka pomoci fotoaparatu.
Snimek po snimku se nafoti ¢lovék v pohybu. Po sefazeni obrazkia

za sebe vznik4 iluze ¢lovéka v pohybu optickym klamem.

2Animace, animovany film je druh filmu, ktery je snimany
po jednotlivych fazich (neboli snimcich — fotografiich ¢i kresbach)
tak, aby se jeho prehratim plnou rychlosti vytvoril dojem plynulého
pohybu. Tomuto zptisobu rozpohybovani se fika animace.

Slovo animace pochézi z ciziho slova znamenajiciho oziveni.

Animovany film mtzeme sledovat diky nedokonalosti

lidského oka zvané setrva¢nost zrakového viemu. Spociva

v tom, Ze oko po zachyceni zrakového impulsu potiebuje

¢as na regeneraci sitnice pro ptijeti nového impulsu.

Latky, vzniklé rozkladem zrakového purpuru obsaZeného v sitnici
pfijejim osvétleni zplisobuji draZzdéni nervovych koneckd, které
je ve zrakovém centru mozku vyhodnoceno jako zrakovy vjem.
Po zaniku fyzikalniho popudu dozniva zrakovy vjem tak dlouho,
dokud nedojde k regeneraci purpuru, coz trva 1/7 az 1/3 s. Pfi
rychlych periodickych zménach jasu nestaci predchozi viem
zaniknout, takZe dochazi ke splynuti s novym jevem.

Bez této nedokonalosti lidského oka by tedy nebyl mozny

vznik kinematografie, nebot v kinematografii se vyuziva praveé
promitani dil¢ich obrazkd v rychlém sledu za sebou.

Oko je schopno zachytit zrakovy impuls o délce minimalné

1/10 sekundy. Promitame-li vice neZ 10 obrazku za

sekundu, vnima4 je lidské oko jako plynuly pohyb

Zhruba dvojnasobek mnozstvi obrazkili za sekundu uréuje normu
PAL: 25 fps (frame per second -obrazkd za sekundu).

Walt Disey kreslil 24 obrazkt za sekundu, ¢e$ti animatoti vétSinou
12 obrazka za sekundu. Plat animatora je odvozovan od poc¢tu
natocenych sekund, nikoli od po¢tu nakreslenych obrazk.

Technologie a priklady animovanych filmt

Kreslené (Walt Disney, Pavel Koutsky, Michaela Pavlatova)
Loutkové (Jifi Trnka, Bretislav Pojar, Hermina Tyrlov4, Aurel Klimt)
Plastelina (Nick Park, Aardman animations,

Animace objektt (jan Svankmajer y

Pixilace (Aurel Klimt, Vaclav Svankmajer, Michal Zabka)

Pocitacové filmy (Pixar, Blue sky)
Animované filmové triky (Jan Svankmajer- Navs§tévnici)

3Festivaly animovaného filmu

ANIFEST — nejvétsi mezinarodni specializovany festival
animovaného filmu v CR, kona se kazdoroéné v dubnu-kvétnu
PIFPAF- prehlidka animovaného filmu (PAF) se vénuje Sirokému
pojeti fenoménu animace v kontextu kinematografie,

medialnich studii a vizualniho uméni, od roku 2002

se kona kazdoro¢né v prosinci, v Olomouci.
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http://vimeo.com/channels/klap09#19520430
http://www.csfd.cz/tvurce/12048-pavel-koutsky/
http://www.michaelapavlatova.com
http://www.csfd.cz/tvurce/3555-jiri-trnka/
http://www.csfd.cz/tvurce/3259-bretislav-pojar/
http://www.csfd.cz/tvurce/5788-hermina-tyrlova/
http://www.csfd.cz/tvurce/3991-aurel-klimt/
http://cs.wikipedia.org/wiki/Nick_Park
http://www.aardman.com
http://www.csfd.cz/tvurce/3305-jan-svankmajer/
http://vaclavsvankmajer.jex.cz/
http://www.csfd.cz/tvurce/26221-michal-zabka/
http://www.pixar.com/
http://www.blueskystudios.com
http://www.anifest.cz
http://www.pifpaf.cz

Sekvence fotografii - fazi, ze kterych se sklada pixilace.
Putovni rekvizita — oblek, mes———m— -
Hotovou animaci najdete na DVD KLAP!'09 ZAZRAKY PIXILACE.
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STINOVA ABECEDA

Autor: Marta Svobodova, Tomas Dolezal.

Vékova skupina: 10+ (testovaci skupina 3 x 4 skupiny Gcastnikl 18+).

Cile aktivity: vytvorit abecedu animovanych pismen pro vyrobu titulka.

Ziskané dovednosti: ovladani kamery na stativu, trénink reZisérskych

dovednosti (Casovani, pokyny), vytvarna realizace jednotlivych pismen.

Vystupy: soubor kratkych videi pismen A-Z pFipravenych pro dalsi zpracovani.

Celkova doba trvani: 90 minut (motivace, vyvétleni — 10 min, na kazdé pismeno 8 minut).
P¥iprava: 30 minut (povésit platno, nainstalovat svételny zdroj).

Pocet lektort: 1.

Organizace aktivity: skupiny po Ctyrech.

Material a pomicky: platno (slepeny ubrus z poloprihledného igelitu

- vixlajvant“ 3 x 2 m), tvaroveé rozlicné predméty, nastroje pro stinohru,

izolepy, nGzky, karton, tyce, Spejle, pracovni deska nebo stdl.

Technické vybaveni: kamera, stativ, projektor / meotar nebo jiny zdroj usm&rnéného i
rozptyleného svétla) pro stinohru, pocitac se stfihovym programem pro dalsi zpracovani.
Organizace prace: UcCastnici tvori technikou stinohry animovana pismena, Y
1 kameraman, 1 reZisér, 2 animatori vytvari pismeno (2 sekundy vznik pismena, 3 sekundy
trvani, 2 sekundy zanik). V rolich se stfidaji. Zpracovani videi déla lektor sam.
Prostorové podminky: temna mistnost, platno zavéSené uprostred,

odstup od platna alespon 3 m na kaZdou stranu.

PoZadované pFedchozi zkugenosti: Zadné.

NAVAZNOST NA RVP: il
Kompetence k FeSeni problémi: Zak je schopen tvofit samostatné, dokaze prenést své i
zkuSenosti do podobnych situaci, neboji se néco zménit, vnima a pretvari prostredi své Skoly. i
Kompetence socialni a personalni: 7ak dokaZe pracovat v tymu, vyuZiva svych [F S
dovednosti k sebeuspokojeni, dokaZe prijmout svou roli, ocefuje praci druhého.

Obecna vychodiska programu:

ReZirovany zaznam jednoduché a efektni techniky stinohry rozviji tvorivost a fantazii.

Ucastnik vytvaFi dilo-pismeno pro jeden thel pohledu (ktery nevidi on sam, nybr? kameraman).
Animatofi pismen se cvici v komunikaci a synchronizaci pohyb(, rezZisér je zodpovédny za spravné

casovani. Zajimava je prace s méritkem, kde pismeno ,V“ mlZou zastat dvé sirky nebo lidské nohy.

Interpretaéni ramec, souvislost se umé&nim: 'stinohra,
2performance 3Kumi Yamashita, *Jaap Blon
SPilobolus Dance Theate

STINOVA ABECEDA

Snimek zrozeni, trvani a zaniku pismen K, L, A, P*



STINOVA ABECEDA

PRIPRAVA Ppotiebovali jsme tak velké platno, abychom mohli pracovat s celou lidskou postavou. Jako
nejlevnéjsi varianta se ukazala slepit bily ,vixlajvantovy* ubrus (Rempo), ktery jsme pfibili na tram

a dole zatiZili. Zezadu jsme nainstalovali projektor, ktery promital bilé svétlo (bily obrazek na pocitaci).
Projektor je mozné nahradit i jinym vykonnéjsim zdrojem (meotar, reflektor). V nasem pripadé jsme
projektor vyuzili i pro promitani motivacnich ukazek. Stodola poskytovala poZadované pfitmi, nedaleké

chlivy a sklepy skytaly vhodné nastroje a rekvizity, které ucastnici vyuZivali na vytvareni pismen.

Anglicka abeceda obsahuje 26 pismen. Hacek, carku, otaznik a tecku je vhodnéjsi (univerzalné;jsi)

tvorit samostatné. Celkem 30 symboll. Kazda Ctyrclenna skupina tedy vytvori 10 symbold.

MOTIVACE Existuje spousta fontd. Ale Zddny ,lidsky* font! Pismena, kterd vzniknou, chvili existuji
a pak zaniknou. Docasné vzkazy. Zivé titulky!... hecuje ucastniky lektor a promita jim nékolik motivacnich videi
tanecniho souboru 5Pilobolus Dance Theater a fotografie instalace vytvarnika 3Kumiho Yamashity.

INSTRUKCE Jenavis, jak pismeno vznikne. PouZit miZete cokoli (vlastni téla, ndstroje, haraburdi).

At uZ je méfitko jakékoliv, daleZité je, aby bylo pismeno v zdbéru celé. DodrZujte toto Casovdni: 2 sekundy pismeno
vznikd, 3 sekundy pismeno existuje a 2 sekundy pismeno zanikd (aZz budeme mit vSechna pismena

a budeme z nich délat titulky, budou pak Citelné priblizné po stejnou dobu). K odmérovani

Casu rezisér jednoduse nahlas pocital: vznik dva, a bud’ dva tfi, a spadni, dva! (dobu trvani

pismene lze pripadné v programu prodlouZit nebo zkratit, ale nevypada to prirozené).

(-] ~
PRUBEH na programu se vystridali tfi skupinky vZdy po Ctyrech ¢lenech. V ramci skupiny si rozdélili
role — jeden za kamerou hlidal obraz, kompozici, zabér, druhy v roli reZiséra byl zodpovédny za
Casovani a instrukce, dalsi dva se vétSinou starali o vznik a zanik pismena. Role se stridaly.

ZPRACOVANI Lektor sestfihal natoCeny material po jednotlivych pismenech. Jako
skladacku pak vlozil na obrazovku jednotliva pismena za sebe, zmensil je na pozadovanou
velikost a vytvoril libovolné slovo. Zpracovani vyZaduje narocnéjsi strfihové programy jako Adobe
Premiere, Vegas nebo Adobe After Effects. V MovieMakeru je sice moZné jednotliva pismena
stfihem vybrat, ale neni moZné ménit velikost videa a umistit jich vice na jednu obrazovku.

Video STINOVA ABECEDA je k vidéni na 2.DVD KLAP'09,

online: (http://vimeo.com/channels/klap09#19520430)

REFLEXE 1kdyz pouzité trdmy byly drsné, pribéh aktivity byl hladky, bez tfisek. Uastnici

méli napady, a kdyZ ne, nezdrZovali se a premysleli nad dalSim pismenem. Vyrabéli i nékolik pismen
zarovefi. OsvédEilo se st¥idani roli za kamerou a za platnem. Casovani — 8 minut na pismeno se zdalo byt
optimalni, néktera Sla rychleji, jina pomaleji. U zanikd pismen jsme se nejvic nasmali. Lektor na kamere
nezablokoval vyvaZeni bilé, a tak vZdy, kdyZ se kamera vypnula, vypocitala hodnoty barev jinak. To lektora
zpocatku trapilo, ale pozdéji, pFi projekci materialu nam prislo rlizné barevné podani zajimave.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE Tato aktivita vyZzaduje zatemnéni a vice

prostoru, coZ byva ve tridach nékdy komplikované. Je ale mozZné zmensit méritko a hrat tfeba jen s prsty.
Zaci prvni tfidy si mohou natocit své jméno nebo slabikar. Stinohra je téZ o tricich s proménou tvaru. Zaci
by mohli rozvijet svoji fantazii ve vytvarné nebo dramatické vychové a zkouset, jakym zplsobem stinohrou

zvladnou proménit napf. princeznu v zabu, nebo naopak. Dovedu si predstavit i hodinu télocviku s pismenocviky.

Kazdy Zak si pripravi cvik na vznik a zanik jednoho pismene a naudi jej ostatni. Nékdo pak fekne slovo, které

mohou vsichni jako sestavu zacvicit (rodie na besidce by jisté zaplakali vidouce své drobky cvicici AHOJ MAMI!)

PH: Stidali jsme se v rolich, podle toho, co kdo unesl|,
na co se citil, a do jakého pismena byl ohebny,

TV: KdyZ byla vize hotovd, aktéri si akci vyzkouseli a pritom kameraman

nastavil zdber - takovy, aby v ném bylo pismeno celé a dostatecné velke.

KdyZ nds prestaly napadat velké véci, vzali jsme do ruky nizky
a premysleli vic v detailech. A to se zas otevrelo celé pole ndpad(

PP: U néjak nejde udélat. UZ to bude, tentokrdt to
fakt UdBldm (a Uspésné preskocil Svihadlo)
uf!

PG: VaZeni, tohle je velmi povedené V, vidte Ze?
MK (na obrdzku): Ach, vy muZi!

'Stinohra Je starovéka forma vypravéni a zabavy za pouziti
nepriihledné, ¢asto kloubové postavy, ktera pred osveétlenym

pozadim vytvari pohyblivé obrazy. Dodnes obliben4 a rozvijena.
Technika stinohry: Umélec stoji mezi zdrojem svétla a hladkym
priisvitnym povrchem — platnem. Podle vzdalenosti od zdroje

svétla a platna vytvari rizné velké stiny. Cim bliZe je zdroji svétla,

tim vét§ivrha stiny. Umélec nebo loutka ,,prilepena“ na platno

vrha ostry stin 1:1. Obyvkl4 vzdalenost stinoherct, ktefi hraji
srukama je Sest stop od zdroje svétla a ¢tyti stopy od platna.

Na ¢eské scéné vynika napiiklad Divadlo LiSen se stinohrou Sdvitri.
Mezi svétové pozoruhodné stinoherce pati'i naptiklad: Albert Almoznino,
Amar Sen, Bablu Mallick, Félicien Trewey, Henry Bursill, Max Holden,
Philippe Beau, Prahlad Acharya, Raymond Crowe, Sati Achath.

2Performance ,»V 8ir§im a retrospektivnim smyslu

se pojmu uziva pro v§echny formy uméleckého sdélenti,

které od poc¢atku 60. let uzivaji jako vyrazovy nastroj Zivého
predvadéni pred divaky nebo za ucasti divaku.

V uzsim smyslu se performance odliuje od vyvojové starsi vyrazové
formy, kterou je happening tim, Ze divaci tu nejsou nutné aktéry
déje. Tim performance reflektuje nazor 70. a dalich let, kdy
vsechny formy ,,divadelni rampy“ oddélujici divaky od hercti ¢i
»obrazového ramu‘ uz nejsou pocitovany jako zasadni prekazka
plné realizace uméleckého sdéleni, jak tomu bylo v letech 60.

Od divadelniho predstaveni se vytvarna performance lisi tim, Ze zlistava
vzdy fragmentem pribéhu v tom smyslu, ze jako kazdé vytvarné dilo,
je pouze podnétem pro kone¢nou realizaci dila v mysli divaka.
(Hlavacek, 2012: online)*

Cesti performefti: Tomas Ruller, Petr Nikl,

TomasVanék, Jiii Sigiit, Josef Danék...

3Kumi Yamashita Japonsky umélec tvorici v New
Yorku, proslaven svymi hroudami véci, které vrhaji stin.

4Jaap Blonk (1948), Holandsky hudebnik, skladatel, zvukovy
basnik, experimentator s hlasem, participator na interaktivni instalaci
Messa di Voce (2003). Jde o audiovizudlni projekt, ktery posouvé
mozZnosti stinohry. Re¢, vykriky a zpév dvou vokalistl generuji

v redlném case vizualni slozku dila. Tématicky instalace ¢erpa

z abstraktni komunikace, vztahd mezi lidmi, uziva komiksového
vypraveéni a inspiruje se riznymi jazykovymi systémy.

Technicky funguje celd instalace takto: tmava silueta (stinohra)
performera pied svétlym platnem je snimana kamerou. V pocitaci je
obraz z kamery zpracovan na zakladé€ image trackingu. Jde obecné

0 metodu vyhodnocovani riznych vlastnosti obrazu. Ta je vtomto
konkrétnim pripadé pouZita k rozliSovani svétlych a tmavych ploch.
Na zaklad¢ toho dokaze urcit, kde ma performer hlavu, ruku. Podle
toho se promitaji po¢itatem vytvorené obrazce na platno tak, aby

se zdalo, ze vychazeji z Gst performera. Intenzita hlasu ovliviiuje
velikost objektu, resp. tloustku ¢ary, a frekvence jejich barvu. Rytmus
a dikce moduluje tvar obrazce a rychlost jeho pohybu po platné.

Pres svoji technickou naro¢nost plisobi dilo velice ¢iste a hravé.

®Pilobolus Dance Theater Soucasna teneeni
spole¢nost vytvorena kolem ucitele Alison Becker Chase
vroce 1971. Piisobi ve Wasingtonu, kolaboruji s filmem,
divadly, reklamnim primyslem a potidaji workshopy.
Jejich stinohereckd predstaveni naleznete na YouTube
po heslem: Amazing shadow performance

PiLoBollUs
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http://vimeo.com/channels/klap09#19520430
http://kumiyamashita.com/
http://www.youtube.com/watch?v=j_YwSqDRksw
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IMAGINARNI HOSTINA

Autor: Tomas DoleZal, Marta Svobodova, Petr Caslava.

Vékova skupina: 6+ (testovaci skupina 12 ucastnik( 18+).

Cile aktivity: vytvorit dokonlou iluzi hostiny bez hostiny (zapojit vsechny smysly kromé chuti)
Ziskané dovednosti: pochopeni principu projekce na realné predméty, potlaceni hladu.
Vystupy: video-instalace.

Celkova doba trvani: 60 minut (10 minut polévka, 20 minut hlavni chod, 30 minut realna hostina).

P¥iprava: 4 hodiny.
Pocet lektoru: 3 (pri pripravé 1 instaluje a ovlada projkeci, 1 kmita a vafi,
1 foti a fotografie upravuje, pri realizaci se proméni v Cisnika.

Organizace aktivity: hromadna (pro tolik, kolik je mist u stolu).

Material a pomiicky: velky stil (pingpongovy), Zidle nebo lavice, bilé
talite, pribory, matny ubrus (pouzili jsme ¢ernou tkaninu).

Technické vybaveni: projektor a fedeni jeho Uchytu (lana), notebook
nebo jiny prehravac pro spousténi fotek animace.

Organizace prace: UcCastnici si posedaji ke stolu a nechaji na sebe plsobit
atmosféru (viiné, zvuky, poté projekce jidla na taliF), lektoFi obsluhuiji.
Prostorové podminky: temna mistnost (stodola) s dostatecné vysokym
stropem - odstup stolu a projektoru alespon 3 m (dle typu projektoru).

PoZadované predchozi zkuSenosti: Zadné. - -

NAVAZNOST NA RVP: [l !

Kompetence ob&anska: Zak ma pozitivni vztah a respekt k uméni, _"'(y
5

akceptuje jiny umélecky nazor a dodrZuje pravidla.
Obecna vychodiska programu:

Ugastnici se stavaji soucasti instalace, kterou maji moc ovlivnit a proménit.

Instalace Imaginarni hostina provokuje vSechny smyly kromé chuti (hmat - ralné talife a pribory,
zrak - projekce jidla, Cich — viiné omastku z pekace rozlita vSude kolem, sluch — mlaskani

a zvykani z reproduktor(l) a pohrava si s myslenkou, zda muZe tato nahraZka clovéka nasytit.
Interpretaéni ramec, souvislost se umé&nim: 'video-instalace, 2instalace, environment.

-

IMAGINARNI HOSTINA

Projekce na talite, Cekani na realnou vecefi, stodola




IMAGINARNI HOSTINA

PRIPRAVA e potfeba vysokou mistnost, velky stdl, ubrus, projektor s vysokym
rozliSenim, fotografie jidel, které dokazete uvarit, dobrého lezce a velkou chut zabyvat se detaily.
Vyfotili jsme si dopredu kufeci nohy s bramborami, které mély byt ten den k veceri. Lektor (lezec
atechnik v jedné osobé) vysplhal s lanem v puse po tramech do vysky 4 metru a kfikl: ,Hod'te

mi ten projektor.” Otevreli jsme oCi az v momentu, kdy projektor visel na lanech ¢ockou dold.
PFistavili jsme pod projektor pingpongovy stil o Stastném poméru stran 4:3 a lezec se mezitim
pokousel zauzlovat lana na poZadovanou vy3ku a pritom zajistit, aby projektor svitil kolmo dold.
Zaostril na stdl a upravil velikost obrazu na ¢occe projektoru (krouzkem zoom). ,Hod'te mi ten
notebook.“ V pocitaci jsme pFichystali cerny obrazek s dvanacti bilymi kruhy (12 ucastnikd - 12
talit() tak, aby jejich velikost odpovidala promitané velikosti a rozmisténi talitd. Kdyby byly vétsi,
digitalni jidlo by pfetékalo. Dale jsme pfipravili sekvenci obrazkd nékolika chod(l. Na stil se

nam osvédcilo polozit tmavou matnou tkaninu, ktera dobfe pohlcovala ,Cerné svétlo” dopadajici
z projektoru. Mistnost jsme zatemnili a pro orientaci a slavnostni atmosféru zapalili ¢ajové
svicky. Kuchafi rozlili do slamy kolem vonavou Stavu z vypecéenych kurecich stehen a rozmistili
reproduktory se zvukovou stopou hodovani. Ve pFipraveno na hostinu. Jen se slavnostné obléci.

(-] 4
PRUBEH Ucastnici dostali na ob&d jen chleba, aby patfi¢né vyhladovéli. Vyb&hani z fyzicky
narocné aktivity se prevlékli do spolecenského a nechali jsme je vstoupit do vyzdobené stodoly.
Posedali si k bile zaFicim talifim. Objevila se servirka s velkym hrncem a nabérackou. Lektor lezec
v sené védél (protoZze moc nevidél), Ze jakmile se ozve cinknuti nabéracky o talit, v prohliZeci na
notebooku zmackne mezernik. Cink! V tali¥i se objevila prvni polévka. UZas v ocich G&astnika. Cink
- a dalsimu do talife polévka. Dobrou chut! A chleba si k tomu berte kolik chcete! Servirka se uklonila
a odebrala se do kuchyn&. U&astnici divadelné& srkali a mlaskali, do prazdnych talif& naméaceli chleba
a nasucho polykali. Méli jsme radost. Ale méli jsme tam sedét s nimi. Velka chyba a maly stll! Druhy
chod! - zatleskal Séfkuchar a ve dvefich se objevila servirka. Kdyz cinkla poklici, polévky se samy
dojedly a na misto nich se v taliFich objevila kufeci stehna a prsa s brambory. Mriam, to si zase dém!
hral to s nami ucastnik. Jen vegetarian smutné koukal do bilého talife: A co jd? lezec v sené macka
mezernik, do talife skacou 3 vejce natvrdo. No proto! Nechali jsme Gcastniky s druhym chodem
a na sténu stodoly promitli Svankmajerdv animovany film Piknik s Weismannem. Po skon&eni filmu
si U€astnici utiraji sbéhlé sliny do ubrousku. Vrchni se pta: Pochutnali jste si? — Och ano, bylo to
vynikajici, dekuji. -Mate dost? -Jsem doslova nasycena. -Chtél by nékdo pridat? -Ja mam fakt strasnej
hlad! Ozve se jeden vzadu. -Tak prosim, pdn md hlad, postarejte se o néj. A servirka prinasi pekac
se opravdickym kuFfetem! A brambory! A salat! A meloun! A zakusky! A zeleninovy a ovocny
talif! J& mdm taky hlad! — Jd mdm taky hlad! A kaZdy kdo ma hlad, kdo se
nenechal zmanipulovat, dostane nakonec i skutecnou vece¥i, ktera se da
veceret. A pfichazi i klarinet a housle a hraji pod nos pisné.

REFLEXE Reakce na tuto naladovou aktivitu byly nadsené. Neda se v3ak Fict,

Ze by chvilemi nevzaladly rozpaky. Signaly a prichody byly domluvené dobre, spis fotograf

a kameraman pUsobili rusivé, takZe jsme je vyhnali a kameru nechali na stativu. Velkou chybou
bylo, jak uZ jsem zminila, Ze na lektory nezbylo u stolu misto, a tak tento program, ktery oplyval
potencidlem probourat hranice roli lektor-tcastnik, nemohl tento Ucel splnit. PFisté spolul

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE imaginarni hostina je Zasové

a na pripravu naro¢na aktivita a jeji efekt je chvilkovy. Nehodi se tedy na zabaveni celé tfidy na
dlouhou dobu. Jediné snad pfi vyroci Skolni jidelny. Z tohoto programu ale mdZete vyuZit ¢ast —
promitani na realné predmeéty. At uzZ jsou to talife nebo cokoli jiného. V socialnich projektech na
PdF studenti s Uspéchem uplatnuji projekce na élovéka s moZnosti jednoduse se domalovat.
(V pocitaci je otevien program malovani, nebo Photoshop) a jeden Zak dokresluje druhému, co
si preje (knir, rohy, koné, blesky...) Daldi moZnosti je projekce na fasadu, ktera mlze v zimnich
mésicich, kdy je brzy tma, levné ozdobit celou Skolu. (Ucitelka vyfoti fasadu a pFipravi Sablonu
s vyznacenim oken a dvefri), kterou Zaci dle fantazie ru¢né nebo v pocitaci domaluji. Pred
tfidnimi schizkami pak Skola zaza¥i tak, jak si ji predstavuje JoZin nebo Barbora. Projektuji
svoji fantazii v projekci na snih, igld, snéhulaka, do skFini, umyvadel a do van, do mlhy...

PH: Vymenis prso za stehno?

(vymerniuji si talite)

PG: To nejde, mdm to zhiry ddno!

PH: Musime si vymenit mista!

(Z humoru ucastnikd pri imagindrni hosting)

Co ve vds zanechalo nejvétsi dojem?

VH: Nejkrdsnéjsi byla ta Imagindrni hostina,
0 té jsem mluvil jesté dlouho.

(Honza Kofinek,

Pomocné mi‘l'iky Kdyz jsme realizovali pro vystavu Sousedé
na taliti (Moravské zemské muzeum Brno, 2011) imaginarni

hostinu podruhé, vytvotili jsme sijiz v grafickém programu jemnou
miizku v pozadovaném poméru stran (3:4 nebo 16:9), promitli
jiprojektorem na zed v pozadované velikosti budouciho stolu

a prilozili ke zdi talif. Pocet ¢vercli v mtizce v realu pak odpovidal
poctu ¢tvercd v projektu pocitace, kde jsme animovali jidlo.

'Video-instalace Umélec vyuzivd médium videa, ovSem ne tak, zZe
se spokoji s promitnutim videa na platno (tak jako v kin€) ale umisténim
promitaného videa v prostoru vytvari nové vyznamy (projekece na
hladinu, skrumdz televizord...) Instalace v nékterych ptipadech umoznuje
pasivni ¢i aktivni zaclenéni divaka do samotné struktury prib&éhu.

2Instalace ;e jakousi kompozici objektii ve vytvofeném prostoru
(v ptirodnim nebo umélém prostredi), pri¢emz vyuzité objekty
mohou pak samostatné fungovat jako umélecka dila. Instalace se
objevila uz na zac¢atku dvacatého stoleti pti vzniku avantgardnich
uméleckych smérti dada, futurismu, surrealismu, konstruktivismu

a Bauhaus. Instalace jako vSechna uméni prochazela vyvojem.

Jinak byla vytvarena za doby Marcela Duchampa, kdy predméty

byly razeny do pro sebe atypickych kontext a prostord, a jinak
vypada dnes, kdy podporu instalacim poskytuji nova média.

Napt. v sedmdesatych letech méla instalace ryze technologicky
charakter — vyuzivala pouze kamer a monitort a navazovala na filmové
techniky a videoart. Nasledné se stal objektem analyzy samotny
obraz. Koncentruje se ¢asto na jediném vytezu z reality. Ukazuje jindy
nevnimatelné principy, zaZitky. V osmdesatych letech byl analyticky
princip vytla¢en metaforickym, kde realita byla modelovou situaci
avideo-obraz byl viici ni uplatiiovan jako néco autonomniho. Casem,
s pribyvajicimi monitory v instalacich, byl obraz rozbit na nékolik obrazt
vjedné strukture. Instalace nabyla statutu ,,vizualniho hypertextu®.
Dnes jej 1ze teoreticky rozdélit na zabyvajici se prostorem. Tedy
instalace zabyvajici se mistem, prostorem a vychazejici z klasickych
uméleckych disciplin. Druhou skupinu tvoti dila §irstho neptimého
rozsahu, hledajici nové vyjadrovaci a vyznamové prostredky.
(Horakova, J. 2007:32)“

Dobry,

projektor drZim,
ted’ mi jesté hod’
ten notebook!

4 m nad zemi)
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PRINCE OF PERSIA

Autor: Marta Svobodova, Tomas DoleZal, Jan Kofinek.

Vékova skupina: 6+ (testovaci skupina 12 icastnikl 18-30 let, 50 Ucastnik( 4-17 let).

Cile aktivity: rozvoj tvofivosti — designovanim fantazijnich levell — skuteény ¢lovék v redlném Case a prostoru vstupuje
do vytvarné simulace hry Prince of Persia, mliZe pobyt v ,k(zi“ pocitacového hrdiny, programatora a navigatora.
Ziskané dovednosti: komunikace pomoci vysilacky, pochopeni principu dvojprojekce,

soucinné ovladani hernich prvki a vytvareni interaktivniho celku.

Vystupy: pfedvsim zaZitek ze hry, nadesignované levely, zaznam z dokumentarni kamery, dokumetarni foto.

Celkova doba trvani: 180 minut (1 level trva cca 30 min, realizovano 6x), lze upravit.

P¥iprava: 1 hodina, 2 lektofi (vytvoreni $ablon pro designéry, propojeni a instalace
techniky, sladéni obrazt dvojprojekce, priprava prekazek).

Pocet lektoru: 3 (1 vysvétluje designovani leveld, 1 asistuje venku u kamery a svétla, 1 spojka, prevadéc).

Organizace aktivity: skupinova (2 tymy po 6 osobach), lze upravit.

Material a pomiicky: folie (barvné, prihledné, potisténé), fixy lihové, vodové, drobnosti (knofliky, hacky, Spendliky,
paratka, merkur, koralky...), Spejle, pribor, vymezovaci paska, prihledna lepici paska, rezaky, nzky, 2x bilé obleceni pro
Prince, 1x obleceni pro Princeznu, odév pro Sultana, sklenéné desti¢ka a lampicka (na pripravu a podsvécovani leveld).
Technické vybaveni: 2x kamera (1 snima akci venku, druha — dokumentarni, nataci vysledek /8

dvojprojekce), 2x stativ, samostojny bodovy reflektor, projektor, meotar, 2x vysilacka, dlouhy . |3 . ! | Pan
propojovaci kabel z kamery do projektoru (50m cinch-cinch), prodluZovacka, Zebfrik. ' ' ﬁ,
Organizace prace: 2 tymy po 6 lidech hraji proti sobé (VyvojaFi z jednoho tymu vytvareji level pro vosdl '

Hrace a Hrdinu z druhého tymu a naopak), levely jsou stale obtizn&jsi. V tymu se stfidaji role.
Prostorové podminky: prostorové podminky: tmavy exteriér se zdi nebo zidkou (jasna hranice - pro
omezeni pohybu v jednom sméru), prostor pro dvojprojekci (platno Ci sténa alespon 2 x 3 m - pro
moZnost umisténi realného protivnika). Z jednoho do druhého prostoru nesmi byt vidét.
PoZadované predchozi zkuSenosti: Zadné.

NAVAZNOST NA RVP:

Kompetence k Fe$eni probléma: Zak je schopen tvorit samostatné, dokaze prenést své zkuSenosti
do podobnych situaci, neboji se néco zménit, vnima a pretvari prostrredi své skoly; F & - - as w = oam -
73k rozpozna problém, objasni jeho podstatu, rozéleni ho na casti; I v
Zak vytvari hypotézy, navrhuje postupné kroky, zvazuje vyuziti riznych postupl pri reseni problému nebo ovérovani hypotézy;
Zak uplatnuje pri reseni problém vhodné metody a dfive ziskané védomosti a dovednosti, kromé

analytického a kritického mysleni vyuziva i mysleni tvorivé s pouZitim pFedstavivosti a intuice.

Kompetence socialni a personalni: Zak se prizplsobuje ménicim se Zivotnim a pracovnim

podminkam a podle svych schopnosti a moZnosti je aktivné a tvorivé ovliviiuje;

Zak aktivné spolupracuje pfi stanovovani a dosahovani spolecnych cill;

Zak prispiva k vytvareni a udrZovani hodnotnych mezilidskych vztah( zaloZenych na vzajemné Ucté, toleranci a empatii. |
Kompetence k podnikavosti: uplatiiuje proaktivni pristup, vlastni iniciativu a tvofivost, vita a podporuje inovace

F/AV vychova: Zak experimentuje s uzitim barvy a jejimi psychickymi Gcinky v barevné dramaturgii vlastniho audiovizualniho
projektu; vyuziva systém audiovizualnich vyrazovych prostfedkl v jeho jednoté i druhové a Zanrové pestrosti.

Obecna vychodiska programu: Ustfednim tématem je prolinani virtualniho herniho a skute¢ného
svéta. Hra Cerpa ze vztahu hrdiny a hrace pocitacové hry. Hrac manipuluje hrdinou a hrdina -
prekonavajici véemozné nastrahy - zpétné ovliviuje k urc¢itému chovani hrace. Preneseni principl
designovani, ovladani a prolinani pocitacové hry do reality nabizi velké dobrodruzstvi.
Interpretaéni ramec, souvislost s umé&nim: Real-time akce, Inspirace legendarni

arkadovou plosinovou hrou 'Prince of Persia. Doslovny prostup realného a virtualniho svéta
predstavuje napriklad vytvarnice Petra Vargova ve videu 2Dead or Alive 2 (2001).

PRINCE OF PERSIA

Fotografie real-time dvojprojekce meotaru a projektoru a akce Sultana.


http://www.123people.co.uk/ext/frm?ti=personensuche%20telefonbuch&search_term=petra%20vargova&search_country=GB&st=suche%20nach%20personen&target_url=http%3A%2F%2Fpetravargova.org%2F&section=bing&wrt_id=216
http://www.123people.co.uk/ext/frm?ti=personensuche%20telefonbuch&search_term=petra%20vargova&search_country=GB&st=suche%20nach%20personen&target_url=http%3A%2F%2Fpetravargova.org%2F&section=bing&wrt_id=216

PRINCE OF PERSIA

ZACINA SE BEZ MECE A SE DVEMA ZIVOTY

MOTIVACE Tento vecer vénujeme tématu manipulace s rolemi ve virtudlnim a skutecném
sveté. Vytvorili jsme hru, kde namisto nékolika pixel( nastupuje Zivy clovek, odhodldn byt ovlddan.
Hra je to spolecenskd, s nasazenim viech Zivotd. Rikéme ji , Prince” - podle pocitacové hry z mlddi,
kterd nds inspirovala. U&astnici jsou shromaZdéni v sale, na projekci sleduji lektora v roli
,zazraného" hrace, ktery hraje 1. level hry Prince of Persia. Druhy lektor projekci komentuje:

V jednoduchém pribéhu Prince of Persia md princ zachrdnit princeznu pred zlym sultanem.

Hrac macka Sipky a predstavuje Princovy pohyby: Princ umi krok, skok, skr¢ a uZij tyc. Takto
veden pfikazy hrdce prochdzi Grovnémi hry. Cestou pred hrdinou vyskakuji bodce, padaji mriZe,
podlaha se podlamuje, hlidac je pFipraveny na match a sultdn je témer nepremoZitelny. Level 12

- odmeéna - princezna! Pojdme si na vlastni kiZi vyzkouset, jak se citi hrdina pocitacové hry!

TECHNOLOGICKY TRIK Lektor Ggastnikim osvétluje princip pouZité

technologie: Zdkladnim vizudlnim trikem, jak dostat v redlném case Zivého hrdinu do prostred,
které si sami vyvojari na meotaru ,rucné” nadesignuji, je pouZiti principu dvojité projekce. Ve
venkovnim hernim prostoru se pohybuje hrdina-Princ osvétlovany bodovym reflektorem. Celou
scénu snima kamera ze stativu, a protoZe je tma, obraz tvori jen osvétlena mista na scéné,

tedy nas hrdina. Obraz Hrdiny z venkovni kamery je pfenasen kabelem a promitan na zed
projektorem, kde je soucasné promitano herni prostfedi zpétnym projektorem — meotarem.

PRAVIDLA HRY Rozdélte se na dva tymy, které budou hrdt ,proti sob&". Jeden
tym vytvari levely herniho prostredni s pfekdZkami pro Prince a Hrdce z druhého tymu

a naopak. KaZdy z vds si vyzkousi byt Hrdcem, Princem i Vyvojdrem. V plvodni pocitacové
he Prince of Persia hrac ovlada hrdinu stiskem tlacitek klavesnice. V Zivé verzi Prince
poslouchd smluvené pokyny skrze vysilacku, které si naZivo ukdZeme. Na papir jsme napsali
sérii standardizovanych pohybd (KROK, MALY KROK, DREP, SKOK, TYC), které lektor fyzicky

predvedl. S velkym pobavenim standardizované pohyby hromadné vyzkouseli vSichni.

ROLE V TYMU A JEJICH VYZNAM (tastnici se rozdzlili na polovinu

a v kazdém tymu si pro prvni kolo rozdali role: hrac, tfi vyvojafi, princ a osvétlovac. Lektor jesté

pred samotnou hrou vysvétluje jednotlivé role. Hraé sleduje dvojprojekci, ma tedy prehled o Princi
i umisténi nastrah, které nadesignovali VyvojaFi z druhého tymu. Zvenku neni vidét dovnit¥, Princ
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je odkazan Cisté na pokyny hriéée. HréE-nav[gétor ma v ruce vysilacku, do které fika smluvené
pokyny KROK, MALY KROK, DREP, SKOK, TYC! Jeho pokyny plni venku ve tmé Princ, ktery ma

druhou vysilacku na krku. Princ nesmi mluvit, nikterak se hrace doptavat. Kdyz pokynu nerozumi,

stoji a kréi rameny. Princ i osvétlovaé z jednoho tymu se vZdy tésné pred umisténim nového

pripraveného levelu na meotar vydavaji ven, aby nevidéli, co je Ceka. Osvétlovac je Princlv ,druhy

Zivot“ - jak uZ to ve hrach byva. Zemre-li Princ, stfidaji se — mrtvy jde osvétlovat a na scénu

nastupuje jeho druhy Zivot. Vyvojari v pribéhu hry navrhuji na sklenéné desce mimo meotar design

dalsiho levelu pro protivniky. Funkéni prvky na meotaru pak béhem hry sami rucné ovladaji.

PREDEHRA - PRIPRAVA LEVELU  nyn/maji oba tymy 20 minut na

pfipravu prvniho levelu! Prvni tym designuje level pfimo na meotaru, ktery ma zastinénou
¢ocku, aby nic neprozradil, druhy tym pripravuje level na podsvicené sklenéné desce, ktera

se po odehrani prvniho kola na meotar pfenese. Na fdlii je pro vyvojare Cervené vyznacena
oblast, kam az vSude hrdina dosahne — pro umisténi prekazek a jinych hernich prvka.

Lektofi vyvojarim poskytuji material pro tvorbu (viz obrazek vpravo dole) a ukazuji jim
moznosti, jak s nimi pohybovat: prekazky mohou byt napevno, nebo pohyblivé. Tady tfeba...
zapomenuta vidlicka - mohla by se hodit jako smrtici padajici mfiZ. Hrani levelll jednoho

a druhého tymu se stfida stejné jako role v ramci tymu (viz schéma na dalsi strané). Kazdy
tym chysta postupné 3 levely se stupriujici se obtiZnosti: Level 1 obsahuje statické i pohyblivé
prekazky, tlacitka, kli¢ do dalsi irovné, v Levelu 2 Princ navic ziskava ty¢, aby mohl zneskodnit
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pohyblivé potvory, Level 3 pfinasi boj se Sultanem a konecné - vysvobozeni princezny.

Vchazim v bilém dresu ven, do hry. Je tma a chladno. Kolik stupnt tak
byva v pocitacovych hrdch? Jak vypadadad husi kiZe na téle pocitacového
hrdiny posklddaném z nékolka pixelG? Vejdu do svétla reflektoru, aby
mi nebyla zima. Cekdm u kamenné zdi na pokyny. Z vysilacky na krku
se konecné ozve chrchlavé: ,,Krok!" Udéldm krok na délku stopy, ,maly
krok,” dalsi krok slepici, ,maly krok,” a jesté jeden. Pak se vysilacka
odmlci. Povolim télo a kmitdm v kontrapostu, tak jak si vybavuji pohyby
pocitacového hrdiny z obrazovky, kdyZ hrdc dlouho otdli. Nad ¢im

tam tak dlouho premysli? Cekém na pokyny. Byt hrdinou pocitacové
hry s vlastnim mozkem je nelidské. Jak dycham, jde mi pdra od

pusy. Pocitacovy hrdina reaguje jen na pokyny hrace prostirednictvim
kldvesnice — skok, skrc, tyc... ale neciti zimu a nedostane rymu!

Mezitim v teplé mistnosti sedi Hrac-navigdtor spojen se vym Hrdinou-
Princem skrze vysilacku. Promysli dalsi krok. Na projekci vidi jak tésne,
témer télesné, pred Hrdinou periodicky cvakaji Celisti mriZi. Neni jina
cesta, skrze Celisti musi projit... A jestli zavdhd, tak ho to skripne, honi se
hrdci hlavou. Jak urcit ten okamzik? V tom krikne do vysilacky: ,, Sko-
ocl”“— a jak slysim - tak ¢inim skok a za nim zdali

hromsky potlesk. Tak jsem asi preZil.

(z deniku jednoho Prince)

JG: Bavilo mé vymyslet ty pasti a animovat je naZivo.

A taky kontrola pravidel - jestli treba uZ dvakrdt mrtvej
hrdina nabodnutej na osten nebéhd dadl.

(Vyvojdr)

PH: Jd jsem to moc neddval. Jednak samotny ovlddani
vysilacky je dés - furt to prepinds, ne jak na mobilu, druhak,

ta zodpovednost mé drdsala - videl jsem ty vidlicky a potvory

a védel Ze von chuddk ne. Nejvétsi zaZitek byl, kdyz jsem se moh
jenom koukat — vopravdickej clovék v dplné jinym svéte!

(Z rakci Hrdce)

AS: Oni pordd: ty¢ ty¢ ty¢ — mdchala jsem tyci sec mi sily
stacily a zase tyc; tyc, ty¢ — do prdzdna... pak prijdu nahoru
a reknou mi, Ze jsem bojovala s nejhorsim — se Sultdnem!
(Princ)

ES: Bylo to krasny, ale strasné dlouhy.
(Princezna)

'Prince of Persia (Princ z Persie) Legendarni arkada z roku 1989.
Arkada je zanr pocitacové hry, zalozeny na jednoduchém a napaditém konceptu.
Arkéady se nej¢astéji hraji na kola se stupnujici obtiZnosti, nékteré hry byvaji
omezeny ¢asem. Dle namétu rozhoduje zejména postieh, hbitost pohybu prstt
po klavesach a jeho zautomatizovani, rychlost logického mysleni, predvidani,
trpélivost, koncentrace, rychlost provedeni n¢jaké akce, Sikovnosti a davtipu.
Hlavni postava piekondva rizné nastrahy vytvoreného svéta — skace pres
prekazky a vyhyba se nebo likviduje své nepratele, béhem putovani sbira rozlicné
hodnotné predméty (bonusy) za které byva na konci Grovné ohodnocena.

’Dead or Alive 2 petra Vargova (*1973), ¢eska umélkyné, znama
také pod pseudonymem citoyen ve své tvorbé systematicky vyuziva souc¢asné
technologie. Ve videu Dead or Alive 2 (2001) umistila do slavné hry pro Sony
PlayStation2 sama sebe a bojovala s virtalnimi postavami v prostfedi hry.

Ve videu je zachovan ptvodni graficky design, kvality hry, zvuk i jeji pGivodni
nazev. Nejde ov§em o Zivou akci v redlném Case, autorka se natocila na zeleném
pozadi a poté se dosadila do prostredi hry vyuZitim techniky kli¢ovani.

(Obr-. vlevo motivacni tivod — obrazovka piivodni hry Prince of Persia.
Obr. vpravo — Petra Vargovd, printscreen videa Dead or Alive 2)
http://www.petravargova.org/html/projects/doa.html [online] 2011 [cit. 2012-01-02]

(Vyvojdri designuji na prosvicené desce novy level)
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BODOVE SVETLO
KAMERA NA STATIVU

PRINCE OF PERSIA

levo dole - navrZeny level v akénim poli s Princem. Obraz vznikl dvojprojekci meotaru a projektoru.

pravo nahofe - prostorové schéma propojeni a rozmisténi techniky.
pravo dole - herni pole Prince (Zebfik, hydrant, vychod). Kompozice s nacrtem vznikla v pocitaci.




PRINCE OF PERSIA

(POKRACOVANI)

HRA! |ektor-pFevad&¢ odvadi Prince a osvétlovade ven. Lektor venku hlidd kameru, kterd bude
snimat scénu s hrdinou a ukazuje osvétlovaci praci s divadelnim reflektorem na stojanu: Mifis s nim

tam, kam se pohybuje je Princ. Jsi dileZity, bez tebe Prince nikdo neuvidi. Mezitim prvni tym v sale odkryl
prvni nadesignovany level ostatnim. Navigator dostava vysilacku, lektor uvnitf zapina kameru

ktera zaznamenava celou dvojprojekci, pousti Uvodni zvukové intro pro navozeni atmosféry a zafve: Hra!
Sal v ocekavani. Navigator do vysilacky Fekne: ,Krok!“ Do svétla reflektoru vstupuje Princ. Prvni moment,
kdy se oba svéty propoji je zazracny a v sale je slySet ,jééé". ,Krok, krok, a jen maly krok“ Odhaduje
vzdalenost nebezpecné prekazky navigator. Princ stoji pfed pohyblivym bodcem, ktery protivnici periodicky
vysouvaji. Navigator ¢eka na spravny okamzik. Sal v napéti. Princovi je venku asi zima. ,Skok!“ Sal jasa.
Jakmile se Princ Uspésné dostane az na konec levelu (nebo dvakrat umre), tymy se prostfidaji a na meotaru
se objevi level druhého tymu. KaZdy tak ma postupné prileZitost stat se Princem i Hracem. V poslednim
levelu jako pFekvapeni pro vSechny nastupuje pfed dvojprojekci navic Zivy Sultan. Pokynem ,Ty¢! tyc!

tyC!“ je po napinavé bitce nakonec zdolan a ze dvefi utika Prince obejmout vysvobozena princezna.

ZPRACOVANI VIDEA Po skon&eni dilny jsme zaznam z dokumentarni kamery naruchovali
a prostrihali se zaznamem z venku, spolecné s ilustracnimi fotografiemi a printscreeny z originalni hry.
Video-dokumnet naleznete na 2. DVD KLAP! '09 pod nazvem PRINCE OF PERSIA,

online: (http://vimeo.com/channels/klap09#19558272)
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REFLEXE Atmosféravtymu vyvojafi byla tvari, hra&i viidéi a program by vyZadoval jen cheat
.+, ktery by pridal ¢as. Hra skoncila oproti plivodnimu planu asi o hodinu pozdéji, nezZ bylo planovano
(zmény jsou jiZ v metodickém listu zahrnuty) zvlasté z dGvodd vyvojar, ktefi neustale prosili o ¢as, aby
svUj level jesté vylepsili. Hra je silné atmosféricka, tvorFiva, s prvky tzv. ,ddvérovek". VyZaduje dlvéru

v organizatory, ktefi nenechaji Prince spadnout ze Zebriku, kdyZ se s ddvérou v hrace-navigatora

natahuje pro klic. Princové si odnaseli silné zaZitky. Tvofivost se uplatnila zejména v roli Vyvojara, ktefi
.designovali“ a ,programovali“ hladové priSery ze sponek do vlasl a vyZili se i s realizaci prostredi levelu.
Druha realizace této hry probéhla v ramci akce Noc védcl v Brné, kdy nebylo moZné vytvaret tymy,
protoZe pohyb ucastnik( byl zcela nekontrolovatelny. Vytvorili jsme tedy s prvnimi ucastniky demo-design,
ktery se postupem vecera proménoval (Vyvojafi za pochodu vymysleli nové prekazky). Akce pritahla
pozornost pfedevsim mladsich Ucastnikd-déti, jejichZ rodice prihliZeli, fotili nebo nataceli. Mali osvétlovadi
na zebfiku osvécovali hrdiny, jejichZ kostym (bila koSile) jim byly aZ po paty a vysilacka chrchlala cosi

u kolen, protoZe nejlepsim navigatorem byla Ctyrleta bezzuba holcicka, ktera neuméla Fict ,krok“ ale jen
,0K". NejZadanéjsi divci role byla princezna, ktera musela stat na konci kazdého levelu. Nékdy staly i dvé.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE A TIPY  Hra lze jakkoli

proménovat v osobach, mistech i asech, je vSak Casové narocna na pripravu. Nejvice Usili zabere
sesazeni a vyvazeni obou svételnych zdrojd (projektoru a meotaru) pro idealni dvojprojkeci. Jak zajistit
co nejlepsi obraz pro zjeveni Prince v dvojprojekci? Prince je tfeba bodoveé osvitit, bile obléci, akci délat
po setméni, upravit kontrast obrazu na projektoru, sniZit intenzitu osvétleni pridanim barevné fdlie na
meotar. A jak ziskat vyznacenou oblast pro vyvojare, ktera bude spravné pasovat s redlnym prostredim?
Postavte a zapnéte kameru, ktera bude snimat a pfenaset scénu s Princem (cca 6 metr( od zdi) a uz s ni
dale nehybejte. Obraz z kamery promitnéte na zed spolec¢né s meotarem, ktery je vhodné dat co nejblize
k projektoru. Tvrdym papirem na projektoru vykryjte ctvercovy obraz tak, aby se presné prekryval

s obrazem z projektoru. Nalepte na meotar félii. Akéni pole na umistovani funkénich prvkd vzniklo tak,
Ze jeden lektor-figurant jesté za svétla (za tmy by musel se svitilnou) prohmatal cely prostor, kam az
vSude dosahl (na zemi, ve vyskoku, na Zebfiku a na hydrantu s nataZenou pazi), druhy lektor na félii
zaznacoval tecky nejzazsich bodU, které pak spojil v oblast. Pro sesazeni obrazu pfi hie pri vyménovani
leveld se nam osvédcilo najit v redlném prostredi ,kotevni body“ a zakreslit je na folii (konec ZebFiku

a hydrant). Vybrany exteriér pro realizaci by mél predurcovat hrdinu k pohybu ve pouze ve 2 dimenzich
(2D ploSinovka). Z tohoto ddivodu jsme vybrali v jednom pripadé zed' u domu, pfFi druhé realizaci
vyvysenou zidku, po které bylo mozné se bezpecné pohybovat a jejiz zadni sténu tvofil pas kef(. Pro
hrace i designéry je zajimavéjsi, kdyz prostor pro Prince je mirné clenén. Pohled z profilu jde zaménit pfi
vhodném nadhledu za pohled shora, tak jak byva zvykem v jinach hrach (Dyna Blaster nebo Sokoban).

Z dGvodu narocné pripravy se tato aktivita hodi spiSe pro happeningy Ci pFileZitosti oslav atp.

Jaky program vdm prisel nejzajimavéjsi?

TR: Asi nejzajimavejsi byl Princ of Persie.

Spojeni projekce z meotaru a videoprojekce.

Spojeni redlného prostredi pfed domem

a imagindrniho prostredi hry. Vystavba prostiedi hry
prostrednictvim trividlnich prostredkd

a improvizace. Spoluprdce hrdcd pri pohybu ve hre!

MK: Prince of Persia!ll Skvélé prolnuti
technickych moZnosti s redlnym zaZitkem...

LP: Prince of Persia — naprosto dokonaly
ndpad propojeni exteriéru s interiérem,
kdy clovek venku nemd ani ponét,

co se s nim déje. Fakt dost dobry.

PB: Budu na vds vzpominat, jako na hrdiny
meho vzdeéldvani a kaZdy rok, presné
na den od interaktivniho “prince of persia”

zapdlim svicku u pomniku nezndmého videonadSence.

(Prince of Persia na Noci védcii, Brno, 2010)
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TAM A ZPET
ol

Autor: Marta Svobodoava a Tomas DolezZal. 5

Vékova skupina: 6+ (testovaci skupina 12 ucastnik( 18+) e
Cile aktivity: studie lidského pohybu a vlivu gravitace na néj s vyuZitim efektu ,reverse®.
Ziskané dovednosti: rozsireni obzoru v moZnostech prace s rychlosti, funkéni propojeni
kamery, stfihového programu a projektoru a prace s nimi v realném Case, seznameni

s improvizaci jako tvlréim zplsobem prace, rozvoj pohybovych dovednosti.

Vystupy: video se zvukem.

Celkova doba trvani: 60 minut.

P¥iprava: 20 minut.

Pocet lektoru: 1.

Organizace aktivity: skupinova (12 ucastniku). “f £
Material a pomiicky: nejsou nutné, prip. Zidle, lavice, véci na zatemnéni oken.
Technické vybaveni: kamera na stativu, kabel na propojeni s pocitatem (firewire) a projektorem
(cinch-cinch), str|hovy program (Premiere, MovieMaker apod.), projektor, popf. reflektor.
Organizace prace: Lektor vyzve (Castniky k improvizaci: n
Ukol 1 - ,PFijd, zaujmi pozici a ztuhni “ na scéné, kterou natadi. >
Ukol 2 - ,Opust scénu tak, jak jsi pFisel, ale pozpatku®.
Cilem je vytvorit zrcadlovy obraz pfichodU tak, aby zaznam bylo moZné pustit
obracené a pFitom to nebylo poznat. U&astnici studuji pohyb ze zaznamu.
Prostorové podminky: prostorny interiér pro volny pohyb, misto pro projekci.
' PoZadované predchozi zkuSenosti: Zadné.
|

I NAVAZNOST NA RVP:

_" Kompetence socialni a personalni: Zak dokaze pracovat v tymu, vyuZiva svych ‘
| dovednosti k sebeuspokojeni, dokéaZe pfijmout svou roli, ocefiuje praci druhého.

¥ F/AV vychova: 73k prokazuje aktivné vlastni zajem a individualni

zaméreni pri praci na audiovizualnim projektu v tymu.

j " i

Obecna vychodiska programu: diky sou¢asnym technologiim lze studovat rychlé i pomale pohyby, projevy

¥ gravitace, experimentovat s rychlostmi. Pokusem ozrcadlit sv(j pohyb tam i zpét vynaklada tvirce myslenkové

a fyzické usili, jehoz prostrednictvim pohyb studuje nejdrive intuitivné, poté si jej ovéri na projekci.

Interpretaéni ramec, souvislost s umé&nim: 'Eadweard Muybridge - studie pohybu, OldFich

Lipsky — 2Happy End - film pozpatku, 3ZdvoFily Woody — prvni ¢esky klip s vyuzitim efektu

tam a zpét, efekt reverse, zakddovani “Tajného vzkazu pozpatku - Led Zeppelin.

\“
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TAM A ZPET

MOTIVACE Tématem tfetiho dne bylo KDY a jiz od rana jsme manipulovali s €asem. N&kterym osud
do spacaku prinesl efekt ,speed = 1000 - zrychlené starnuti“, ktery méli GCastnici prozit a zaznamenat.

Jini obdrZeli efekt ,loop“ s periodou 1 hodina, a tak se kaZdou prvni minutu v nové hodiné zopakovali.
Snidané uzZ byla nachystana, v tom néco zaskrkalo (projev efektu ,reverse®), pozpatku pfisly kucharky

a zacaly skladat nakrajenou okurku do plvodniho tvaru, smazavat pomazanku z chleba... takZe kdo si
rychle neurval, nesnidal. Tyto ,poruchy v ¢ase” se staly motivaci pro cely den a zvlasté pro nasleduijici
aktivitu TAM A ZPET. Tato aktivita ukazuje jednoduchou a zajimavou praci s efektem ,reverse-

pozpatku“ a nazorné se zabyva vlivem gravitace na pohyb clovéka - jevy, které peclivé studuji animatofi

s cilem vystihnout charakteristicky pohyb postavicky a vyvarovat se fyzikalnich prohreskd.

PRIPRAVA SALU A TECHNIKY  Pracujeme ve velkém séle (divadle) viichni

spolu. Program uvadi a vede jeden lektor. Polovina mistnosti je pFipravena pro volny pohyb
Ucastnikd, snimana kamerou na stativu. Kamera je propojena s pocitacem a projektorem tak, Ze

v rezimu nahravani program v realném case zachycuje to, co vidi kamera a soucasné projektor obraz
promita na prot&jsi sténu. Uastnici tak vidi a kontroluji své pocinani jako ve velkém zrcadle.

PRUBEH, INSTRUKCE PRO UCASTNIKY, NATACENI rohie je vds aktivni

prostor, ktery snimd kamera (vyznacen kfidou na zemi). Postupné, v jakémkoliv poradi, jakoukoliv rychlosti,
s jakoukoliv ndladou ci rekvizitou do néj vstupte a pokuste se ,,zaujmout”. Poté zaujméte stabilni pozici. Celd
vase akce od vstupu do stabilni pozice by neméla trvat déle nez pil minuty. Jde o improvizaci. U¢astnici se
chvili rozmysleli, néktefi si upravili scénu (pFinesli Zidli, Zinénku). Poté se ,rozhoupal” prvni a povedla se mu
hvézda, druha - veselé letadlo kolem Zidli, ...odhodlany ndraz do zdi, rychly akéni pfiskok a ztuhnuti v obranné

pozici, pfesny pohyb s Zidli na hlavu, doll a sed na ni, interakce s ostatnimi a finalni pfedstaveni vech s uklonou.

Pestré spektrum pohybd. Ti prvni, ktefi se na scéné objevili, a zaujali nepohodlnou pozu, cedili mezi rty: ,A co
ted'?“- Ted’ se pokuste opustit prostor tak, jako bychom se na celou akci divali pozpdtku. Zrekonstruujte svij
pohyb - poFadi, rychlost, dynamiku, trajektorii. ,Mhh, takZe jd tady budu tvrdnout nejdyl“. Uastnici s ,velkymi
chybami* zrekonstruovali akci. Dékuji vdm, je ziejmé, Ze bylo sloZité akci pfesné zopakovat, protoZe jste od
zacdtku nevédéli, Ze mdte svij pohyb peclivé sledovat. Podivdime se na zdznam prichodu i odchodu nejprve
Jtak jak byl“, poté si pFichod pustime pozpdtku a ,,nastudujeme jej“. Sledovani je provazeno komentarem
lektora: ...v tomto pFipadé je téZké zvednout se tak, abychom vypadali Ze paddme, protoZe ndm gravitace
nepomdhd... Pred zraky vSech ve stfihovém programu lektor vklada na ¢asovou osu zdznam a nastavujeme
prehravani na ,reverse. Vstup na scénu vidime v ,idealni podobé pozpatku“ - tak, jak se ji budeme pokouset

realné napodobovat. Celou akci i s natacenim sjedeme jesté jednou, ted’ jiZz poucené, zopakujeme. NékteFi ucastnici
si zjednodusili pFilis sloZité kreace. Druhy pokus byl vyrazné zdarilejsi a stal se materialem pro dalsi zpracovani.

ZPRACOVANI VIDEA Ugastnici byli svédky principu nastaveni vrstev a rychlosti v programu.
Samotny vypocet videa je Casové naroc¢ny a z téchto dlivod( probihal jiz ,v zakulisi“. Vysledné video je
sloZeno ze dvou prolnutych identickych zaznamu (zdafilého druhého pokusu tam a zpét) jedoucich nad

sebou. Zaznam ,v horni vrstvé” jede rychlosti 250%, spodni 250% , oba s prihlednosti 50%. Zvukova
stopa vznikla opét prolnutim obou stop doplnéna autorskou hudebni improvizaci. Video TAM A ZPET

si prohlédnéte na 2. DVD KLAP!"10, online: (http://vimeo.com/channels/klap09#19526873)

REFLEXE Zdivodi soub&hu natageni akce s projekci neni jednoduché prostor optimalné

nasvitit. Jde o kompromis, ktery lze vyresit casteCnym zatemnénim mistnosti a pFisviceni akéniho
prostoru reflektorem. Program fungoval podle predstav, technika nezradila. Prekvapilo mé jen, Ze
Ucastnici s hereckymi zkuSenostmi nadmiru fesili, ,jak se na scéné objevit®, a se zadanim ,jakkoli

T4

aby zaujali“ nebyli spokojeni. Po zvazeni by mohli dostat zadani ,Uplné jinak neZ ostatni®.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE  Tam a zp&t mé silné aktivizagni Ginky

diky zapojeni celého téla do akce. Osvédcilo se mi vyuZit je jako rozcvicku. K rozsiteni této aktivity je
mozné, aby Zaci dostali za ukol napr. v konkrétnim prostoru (louka, koupelna, silnice...) natocit a zpracovat
nékolik pohyblivych jevd, které vypadaiji stejné pochodem vpfed i vzad a sérii jev(, kde je obraceni rychlosti
zjevné. Debatou nad prinesenymi Ukoly se pravdépodobné dostanete k periodickym déjim nebo filmovym
trikGm. Zajimavé moZnosti skyta vyuZiti efektu pozpatku i v praci se zvukem. Ktera slova se pisi stejné

tam i zpét a jak zni, kdyZ se nahraji? Ke studiu pohybu tam a zpét mlZete pfipojit i vyslovena slova.

TR: Nejprinosnéjsi byly ,Kroky do nezndma*“a ,Tam a zpét*,

Docvaklo mne, jak moc jde ,carovat” ve videu pouhou
manipulaci s asem zrychlovdnim a zpomalovdnim videa.
Nebo pousténim videa pozpdtku. Celkem jednoduse mdzu
vytvorFit zajimavy efekt. Je to sranda, kterd potési.

ilustracni schéma , zdznam na ¢asové ose programu ve vrstvdch pod sebou.
Nastaveni rychlosti a prahlednosti”

zdznam.avi

tam/ speed [250%], prihlednost/opacity [50%]

zdznam.avi

zpét/reverse speed [-250%], prihlednost/opacity [50%]

vysledné plsobeni:
prolnuti obou vrstev - zdvojeni postav a odhaleni pohybovych
,prohfeskdi-rozdilnosti*v cesté TAM a ZPET

zdznam.avi

zpét/reverse speed [#250%]; prihlednost/opac

'Eadweard Muybridge (* 1830) byl anglicky fotograf
avynélezce. Vénoval se fotografii krajiny, ale proslavil se predev§im
svymi studiemi pohybu, pouZivanim mnozZstvi fotoaparatti sou¢asne
a také vynalezem zoopraxiskopu a kinematoskopu — coZ byla
zatizeni na promitani pohyblivych obrazkd o mnoho let dfive,

neZ priSel na trh celuloidovy kinofilm. Muybridge se povazuje za
zakladatele vyskorychlostni fotografie — chronofotografie, ktera

se zabyva fotografickym zaznamem rychlych pohybi (pohyb

zvitat, sportovcd, stiel, prasknuti balonku) s cilem je ,,zmrazit“

v jednotlivych fazich, aby byly pozorovatelné pro lidské oko.

http://www.acmi.net.au/AIC/plate99.jpgl[online] 2011 [cit. 2012-01-02]
(Muybridge: Animal Locomotion Plate 99 1887,)

2Happy End (1967) Komedie Oldicha Lipského a Milose Macourka
jenezvyklym a odvaznym experimentem, vypravi totiz déj pozpatku.

Lidé zde chodi pozpatku, koné skacou pres prekazky pozpatku, smrt
se stava zrozenim a naopak, pfi jidle vychazeji potraviny lidem z tst
na talif... Jen tak se muizZe stat, Ze po dopadu se ostfi gilotiny zvedne,

odsouzencova hlava op€t sedi na krku a odsouzenec — feznik Bedrich

Frydrych obzivne, neboli podle jeho vlastniho komentare ,,se za
pon¢kud zvlastnich okolnosti narodi. (oficialni text distributora)®
(zdroj: http://www.csfd.cz/film/5999-happy-end/)

3ZdvoFily Woody (1963) Prvni esky videoklip, ktery si

pohréval se zpétnym chodem videa do rytmu a vytvoril tak komickou

iluzi tancicich krav. rezie: Vladimir Svitacek, Jan Rohac¢, interpret:
Karel Gott text: Jiii Slitr, hudba: Jiii Suchy. Ke shlédnuti zde:
(http://videoklip.osobnosti.cz/karel-gott--zdvorily-woody)

“Tajny vzkaz pozpatku Kritici tvrdi, ze nejznaméjsi
pisen Led Zeppelin Stairway to Heaven (1971) obsahuje skryty
satanisticky vzkaz, ktery je slySitelny, kdyz se pisen pusti pozpatku.
Teorii nahravaji i ver$e ,,yes there are two paths you can go by“

a ,,cause you know sometimes words have two meanings® (jsou
dvé cesty, po kterych mizes jit a protoze, jak vis, slova maji obcas
dva vyznamy). Slovo satan zde pozpatku odpovida slovu there‘s,
které je v pisni hojné uzivano. Ukazka origindlni pasaze:
(http://led-zeppelin.ic.cz/sth-orig.mp3) — text: , If there‘s a bustle
in your hedgerow, don‘t be alarmed now, its just a spring clean

for the May Queen. Yes there are two paths you can go by, but in
the long run, there‘s still time to change the road you‘re on.“
Ukéazka pasaze pozpatku (http://led-zeppelin.ic.cz/sth-zpet.mp3)-
text: ,,Oh here‘s to my sweet Satan. The one whose little path would
make me sad, whose power is satan. He‘ll give those with him 666,
there was a little toolshed where he made us suffer, sad Satan.“
(zdroj: http://led-zeppelin.ic.cz/zajimavosti.php)
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| Ziskané dovednosti: tvorba ramcového scénare pribéhu a jeho realizace s pouZitim rekvizit, aktivni G¢ast pri nataceni, Upravé
B videa a pri tvorbé zvukové stopy. Konkrétné se ucastnik nauci vnimat pritomnost kamery, dokaze si rozvrhnout svoji akci

vyuziva systém audiovizualnich vyrazovych prostfedkl v jeho jednoté i druhové a Zanrové pestrosti. s

KROKY DO NEZNAMA

AutofFi programu: Marta Svobodova, Tomas Dolezal.
Vékova skupina: 10+ (testovaci skupina 12 Ucastnik( 18+).

Cile aktivity: vizualizovat pomoci kamery a pocitace myslenku existence dvou parelelnich svétd. Nataceni v jasné
definovaném ramci zapojuje do scénicky dramatického Ukolu vSechny zUc¢astnéné a dava jim prostor k improvizaci.
Vysledkem interdisciplinarniho programu, spojujiciho vytvarné feSeni scény s prvky choreografie, reZie, prace se zvukem
a tymoveé spoluprace, je video, které ukazuje jednoduché, ale efektivni moznosti Uprav videozdznamu v pocitaci.

v rdmci vyty¢eného prostoru a ¢asu, vyuZziva vyznamotvornych prvka pfi vizualizaci myslenky, improvizuje s minimalnimi

prostfedky, dozvida se podrobnosti o technice nataceni a jizdy, rozviji motorické schopnosti, koordinuje praci v tymu.

Vystupy: video. Jul SR e :

Celkova doba trvani: 140 minut — 30 minut priprava (motivace, pravidla, rozdéleni roli), 40 minut

nataceni, 10 minut uklid, pfesuny, 60 minut postprodukce a vyroba zvukové stopy).

P¥iprava: 30 min - priprava koleji, kamery, shromazdéni dostupnych rekvizit.

Poéet lektora: 1 - 2 (1 ovlada kameru, 1 vysvétluje pravidla a pripadné se Ucastni akce).

Organizace aktivity: hromadna 1 hlavni hrdina, 1 navije¢ (neni nezbytné, pro var. 1), ostatni se rozdéli

na dvé skupiny: bili-andélé, ¢erni-démoni, Upravu videa a nataceni zvuku fesi vSichni spolu.

Material a pomicky: bilé a cerné obleceni, obleceni pro hrdinu, rekvizity (deka, klobouk,

hieben, zrcadlo, rukavice, kbeli, Zidle, stll, Zebrik, dfevéné desky...), cokoli co je k dostani — jde

o0 improvizaci, tudiZ i pFibéh vznika na zakladé toho, co je k dispozici na misté.

Technické vybaveni: kamera (nebo fotoaparat s rezimem nataceni), stativ, pocitac se stfihovym softwarem,

projektor (editace videa a vysledek ve velkém), zvukovy zaznamnik nebo kamera s mikrofonem, reproduktory,

(vozik, koleje, navijak — rumpal s provazem, gafa-paska — pro var. 1), pfip. prodluZovaci Sidra.

Organizace prace: Lektofi vysvétli zakladni myslenku akce, nechaji G¢astniky vytvorit kostru pribéhu,

rozdéli role (hrdina, démoni, andélé, navijec), sezndmi Ucastniky s pravidly, probéhne nataceni, uklid,

presun do interiéru, kde prob&hne spolecné prevedeni zaznamu z kamery do pocitace a jeho zrychleni.

B&hem exportovani videa Ucastnici vytvari zvukovou stopu. Na zavér prezentace hotového videa.

Prostorové podminky: volny exteriér nebo interiér 10 x 10 m, rovny povrch (v pfipadé pouZiti koleji), pfivod

elektfiny pro pocitac a projektor, misto pro projekci, tiché misto pro nahravku zvukové stopy.

PoZadované pFedchozi zkugenosti: 7adné. " - ?
‘-1(. AT 9 7 . ) .

NAVAZNOST NA RVP: @

Kompetence socialni a personalni: 73k se prizplsobuje ménicim se Zivotnim a pracovnim

podminkam a podle svych schopnosti a moZnosti je aktivné a tvorivé ovliviiuje;

aktivné spolupracuje pfi stanovovani a dosahovani spole¢nych cild; pFispiva k vytvareni a udrzovani

hodnotnych mezilidskych vztah( zaloZenych na vzajemné Ucté, toleranci a empatii;

Kompetence komunikativni: Zak rozumi sdélenim rdzného typu v riznych komunikacnich

situacich, spravné interpretuje pfijimana sdéleni a vécné argumentuije.

F/AV vychova: 73k tvorivé vyuZziva zakladni pojmy audiovizualni dramaturgie (ndmét, téma situace,

motiv, typ, charakter; experimentuje se zvukovou slozkou audiovize v jeji komplexnosti (hudba, zvukovy

a ruchovy obraz snimaného realu) a ovéruje jeji tvlrci spojeni s vizualnim materidlem;

- { ’
Obecna vychodiska programu: manipulace s ¢asem v realném svété a jeho dlsledky a moZnosti pFi tvorbé videa.g
Interpretaéni ramec, souvislost s umé&nim: Sever Gnasovskij: Kroky do Neznama - scifi, efekt 'Bullet time, I
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KROKY DO NEZNAMA

MOTIVACE o0dhalujeme dali moZnosti, jak je diky audioviuzalnim prostfedkiim mozné ovladnout &as.
UzZ pfedchozi vecer a rano jsme si Cetli Kroky do neznama - stejnojmennou povidku ruského autora Severa
Ganskovskeého, ktery v ni rozviji myslenku existence paralelnich svétl. Svéty, které se stéZi protinaji, protoze

v kazdém z nich Ziji bytosti jinou rychlosti. Hrdina z Ganskovského povidky se pfi bouti nékolikanasobné zrychli
vlci svému okoli. Nejdriv ma pocit, Ze béh svéta kolem se zastavil, pfi blizSim pozorovani ale zjistuje, Ze vSechno
kolem Zije — jen velmi, velmi pomalu. Zrychleny hrdina neustale trpi hladem, Zizni a dalSimi fyzickymi obtizemi,
disponuje vSak nezvyklou silou a diky své rychlosti-neviditelnosti ma schopnost (pro ty pomalé) konat zazraky!
Zaznam na kameru umoZziuje tuto myslenku vizualizovat. Staci jenom zpomalit situaci, natocit ji, a poté zrychlit.
Role jsme otocili, takZe zpomaleny hrdina se ocitl ve svété zazrakid — osudové rychlych andélii a démond.

PﬁiPRAVA PROSTORU, TECHNIKY Krealizaci aktivity jsme vybrali zahradu

Librova gruntu. Exteriér je vhodny (kdyZ stfika voda nebo hoti ohen) a navic nabizi pfirozenou
scénu ke ztvarnéni. V nasem pripadné scénu tvoril travnik, Siilira na pradlo, rybizové kefe, posezeni
pod Svestkami, stara vana a ohnisté se Spalky. Nebylo nutné pripravovat nic kromé kamery na
kolejnicich (viz schéma). V tomto pfipadé je potFeba se vénovat 2Zmanualnimu nastaveni expozice
na kamef¥e. Lektor pfed zahajenim nastavil zavérku (shutter) kamery na dlouhy ¢as (1/30 sekundy),
aby pohyb postav byl rozmazany a po zrychleni se z nich stali duchové-Smouhy (motion-blur).

INSTRUKCE, ROLE A PRAVIDLA Lektor nazahradé promlouva k GZastnikim —

jakoby o néco $lo, oviem s jasnou nadsazkou: Prdtelé, nyni mdme moZnost podrobit se experimentu,
ktery potvrzuje a vysvetluje ,existenci osudu®v nasem Zivote. Prijmeme-li pfedstavu, Ze kromé naseho
plynuti Casu existuje paralelné néjaké dalsi, rychlejsi, v némz se pohybuji andélé a démoni, dokdzali bychom
vysvetlit, proc nam nékdy osud prindsi nevysvetlitelné zdzZitky. Vyberte ze svého stiedu jednoho, hlavniho
hrdinu, ktery by mél byt fyzicky zdatny, odolny a trpélivy. Abychom mohli experiment fyzicky provést,
musime osudové situace zpomalit. Nas pomaly hrdina se bude pohybovat pFed kamerou asi desetkrat
pomaleji, aby vzhledem k nému mohli andélé a démoni konat skutky zdzracnou rychlosti. Ostatni z vds
budou odliseni oblecenim. Pét z vds v Cerném budou démoni, kteri Istivé kladou pasti a pét z vds v bilém
budou andélé, kteri hrdinovi pomdhaji' v pfekondvdni ndstrah Zivota. Pasti se ale nesmi nicit, musite se
pokusit je prekondvat. NastraZenou slupku od bandnu v cesteé tedy neodndset, ale postavit pres ni most.

PRIBEH 1o, co se bude odehrévat na scéné, je zcela na vds. DileZity je pohyb vpFed v prostoru,
jehoZ zacdtek a konec urcuji kolejnice. Je zahodno, abyste spolecné vymysleli ramec pribéhu, v nemz
budete improvizovat. Nataceni bude dlouhé a zvuk po zrychleni nepouZitelny, tudiZ se pfimo béhem
akce miZete domlouvat a pfindset rekvizity. Uastnici prozkoumali moZnosti prostoru a rozhodli

se pro ztvdrnéni pribehu jednoho dne. Hrdinka rdno vstane z vany a andél ji ucese a podd Zupan...

NATACENI nNataeni by nemélo trvat déle nezZ kazeta ¢i pamét v kamere! Kamera jede velmi pomalu
po kolejnicich, plynulou jizdu zajistuje jeden i€astnik s rumpalkem (viz obr. dole) v roli navijeCe. Kameraman
koordinuje rychlost hrdinky, protoZe v hledacku vidi, co pFfesné kamera zabira: , Ted’zpomal, dostdvds se mimo
zdber... nebo vis co, zmeri jen malinko smér, pojd’ bliz ke mné.“ Hrdinka se pohybuje na scéné po trase dlouhé

10 metrd po dobu 40 minut, to znamena prdmeérnou rychlosti 25 centimetr(i za minutu. ,Vstdvani mi

normdlné trvd dlouho, ale tohle...“ Kdo to nékdy zkusil, vi, Ze svaly boli vic, neZ kdyz se rychle utika.

M: A co na to démon?

TV: Bylo sympaticky jednoduché, Ze my vsichni ostatni krom hrdinky-
chudinky jsme mohli byt normdlni“ - tedy pohybovat se tak rychle, jak
jsme zvykli. Jedinym omezenim bylo nezdrZovat se prilis na jednom
misté — to abychom se na vysledném videu prilis konkrétné nezjevovali.

M: Jak se vam podafrilo naplniut zadany format?

TV: Pribehu jsme dali jasny ramec. Jeden den jednoho
cloveka. Hrdina na zacatku trasy vstdvd, na druhém konci
usina. Co zaZije, bylo na nds — andélech a déemonech.

M: Jak probihala komunikace mezi vdmi démony?

TV: Diky pomaléemu tempu celé akce jsme si mohli dovolit
improvizovat. Ndpady padaly béhem natdceni, stejné tak jako jsme
si shaneli vsechny potrebneé veci: ,,Hele, dali ji kartacek do ruky, nez
ho strci do pusy, stihnem ho vymenit za smetdk“ - reagovali

jsme na prdci andéld.

M: Jak dlouho nataceni trvalo?

TV: Natocili jsme 40 minut materidlu, které jsme
zrychlili priblizné na vysledné 4 minuty.

'Bullet time, vpiekladu v rychlosti kulky* je vizualni efekt —
zpomaleni, nebo zastaveni ¢asu a oto¢eni thlu pohledu, ktery se poprvé
objevil ve filmu Matrix (1999) pod vedenim designéra vizualnich efektd
John Gaeta (1968). Technologie, jejiz zaklad — vysokorychlostni fotografii
(ovSem bez otaceni kamery) vyvinul Eadweard Muybridge (1878).
Prvnibullet-time scéna je vidét v uvodni scéné Matrixu, kdy

Trinity svym typickym skokem vzlétne do vzduchu, kamera se

zastavi, objede ji a pak teprve sledujeme efektni vykop

a dopad Trinity na zem. VétSina lidi si ov§em tenhle prevratny

trik pamatuje kvili zpomalenym kulkam, které viti vzduch

a mijeji Nea na stfeSe mrakodrapu nebo v uzké

chodbé v zavérecné scéné filmu. Pfed nékolika lety bullet-time

vznikal takto: kolem mista, které se snimalo, bylo rozmisténo 120
fotoaparata, které synchronizovan¢ porizovali zabéry dané scény. Pak

se snimky museli je§té upravit v po¢itaci, pridat jiné prostiedi a dopnit
mezery redlnym obrazem. V dal§im pokrac¢ovani — Matrix Reloaded

byla v§ak vyvinuta technologie nov4, ktera pracuje na principu
virtualnich dvojnikd s nasnimanymi pohyby skute¢nych herct.
-'u'.'ll e T =3 —
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(Priklad improvizovaného technického reSeni pro natdceni Bullet-time efektu)
http://www.we-make-money-not-art.com archives/2008/07/interactivos-
workshop-immodest.php [online] 2011 [cit. 2012-01-02]

2Manualni nastaveni expozice na kamefe Expozici
je mozné ovlivnit ttemi zptsoby: Nastavenim zavérky, clony, [SO.

»Zavérka (Cas), nebo také expozi¢ni doba, je ¢as, po ktery je snimac
vystaven svétlu. Kazdy snimek je sniman po urcitou expozi¢ni dobu.
Bézné expozi¢ni doby jsou (v sekundach): 1, 1/2,1/4,1/8, 1/15, 1/25,
1/50, 1/100, 1/250, 1/500, 1/1000, atd. Cim delsi je doba zavérky, tim
vétsi mnozstvi svétla na senzor (¢i film) dopada a tim vice exponovany
(svétly) je pak zabér. Co je pro nas podstatné ve videu je fakt, zZe
rychlost zaverky ovliviiuje ostrost obrazu. Pri pfili§ malé zavérce
(napf. 1/30 se ndm u rychlych pohybt obraz mize prili§ rozmazavat

— tzv. motion blur (pohybovéa neostrost). Na rozdil od fotograft si

ale musime dat pozor i na opacny jev — prili§ rychlé zavérka zptisobi,
Ze kazdy snimek bude dokonale ostry a prechod mezi nimi nebude
plynuly (ve skute¢nosti snimky videa mirné rozmazané jsou — tak lidské
oko vnima pohyb). Obecné se doporucuje nastvit zavérku priblizné

na dvojnasobek frame-rate (snimkové rychlost) aby se dodrzelo
pravidlo 180 degree shutter (pocet fps % 2 =rychlost zavérky), napft.
ptinataceni 25fps nastavime zavérku na dvojnasobek, tedy 1/50

Clona — Clonové ¢islo vyjadiuje kolik svétla proniké objektivem.
Minimalni hodnota clony, tedy svételnost, se na objektivech uvadi,
byva to napr f/2,8 nebo f/4. Na zoomovych objektivech najdete
vétSinou dve hodnoty — pro nejkratsi ohniskovou vzdalenost a pro
nejdelsi, tedy napt. £/3,5-5,6. Clona je pro nas jeste zajimavejsi

nez zavérka, protoZe ovliviiuje nejen mnozstvi svétla (na nataceni
v noci se hodi hodné rychlé objektivy), ale taky hloubku ostrosti.

ISO — Hodnota ISO oznacuje citlivost snimace (¢i filmu) na svétlo,

jeji hodnoty byvaji tyto: 160 — 320 — 640 — 1600 (u kvalitnéjsich
snimacu lze pokracovat dale). Problémem vysokych hodnot ISO je,

Ze vytvareji v obrazu Sum, ktery neplisobi nijak dobre. Proto je lepsi
drzet se nizkych a nativnich ¢isel (nasobek 160 Sumi mén¢ nez nasobek
100), hodnota ISO 640 uZ je na hranici, vy$si pak pouzZijeme jen

pokud nemame jinou moznost (no¢ni ¢i jiné velmi tmavé prostredi).
(Straka, M., 2011: online)*“
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NATACENI (REALNY ZAZNAM 1:1)
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var. 2 - jednodussi
KAMERA NA STATIVU
ZABIRA PO CELOU DOBU
CELOU SCENU

— TRAJEKTORIE POHYBU HL. POSTAVY ) )
(10x RYCHLEJI) = PRIROZENOU RYCHLOSTI - OSTRY

TRAJEKTORIE POHYBU ANDELU A DEMONU
(10x RYCHLEJI) = NADPRIROZENOU RYCHLOSTI,
NEROZLISUJEME JIZ ANDELE A DEMONY

V POHYBU, VNIMAME JE JAKO SMOUHY

POKYNY PRO PPRIPRAVU

. VHODNY JE EXTERIER MIN. 10 x 10 m (DVOREK, ZAHRADA, PARK)
S MOZNOSTI NANOSIT BEHEM HRY POTREBNE VECI (STUL, ZIDLE, DEKA,
OBLECENI, ZEBRIK, KYBL...-DLE PRIBEHU)

«  MIRNY SVAH (V PRIPADE VYUZITI KOLEJI). PRITAHOVANI KAMERY DO KOPCE
JE PLYNULEJSI NEZ ODVIJENI Z KOPCE

«  KOLEJE LZE VYROBIT Z NOHOU PARTY STANU (KOV - DOBRE SPOJE,
SAMOVAHOU DOBRE LEZ[, ALE MAX. 3 M) NEBO SLEPENIM IZOLEPOU
NEKOLIKA UMELOHMOTNYCH TRUBEK Z BAUHAUSU (PRUMER 50 mm, VICE
SE PROHYBAJI. LEPE PRILEPIT K ZEMI NEBO PODLOZIT SACKY S PISKEM)
VHODNY OBJEKTIV - var. 1 - 50mm NEBO var. 2 - SIROKOUHLY - 18mm
KAMERU JE VHODNE PRICLONIT A ZAVERKU NASTAVIT NA CO NEJDELSI CAS
(CIM DELSI CAS - TIM SMOUHOVATEJSI POHYB)

POKYNY PRO NATACENI

. UCASTNICI SE DOHODNOU 0 CEM PRIBEH RAMCOVE BUDE (PR. 1 DEN, 1
ZIVOT, JAK SE STAT MALIREM, PROMENA CLOVEKA V MOLA...)

«  DALE JDE 0 IMPROVIZACI, ANDELE | DEMONI NAPLNUJI OSUD PO SVEM

< PRINATACENI (MIMO HL. POSTAVU) JE MOZNE MIMO ZABER NORMALNE
MLUVIT A DOMLOUVAT SE NA DILCICH ZAMERECH

< ANDELE A DEMONI SE V ZABERU MUSI NEUSTALE POHYBOVAT

«  DEMONI KLADOU PREKAZKY HL. HRDINOVI

«  ANDELE HL. HRDINOVI POMAHAJI PREKAZKY PREKONAVAT

«  PREKAZKY NEODSTRANOVAT, NYBRZ PREKONAVAT (->KALUZ->MOSTEK)

«  HL. POSTAVA SE POHYBUJE POMALOU KONSTATNI RYCHLOSTI DOPREDU

«  HL. POSTAVA VE SVEM TEMPU REAGUJE NA PODNETY, PREKAZKY A
PRISLUSNOU DOBU | DOZNIVA (PR. ULEK)

«  KAMERAMAN KONTROLUJE ZABER (KRICI KAM CO), PREOSTRUJE

«  NAVIEC ZAJISTUJE ROVNOMERNY POHYB KAMERY PO TRASE KOLEJ[

POKYNY PRO POSTPRODUKCI

. ZAZNAM JE MOZNE ZRYCHLIT V JEDNOM ZE STRIHOVYCH PROGRAMU
(ADOBE PREMIERE, ADOBE AFTEREFFECTS, SONY VEGAS, PINACLE STUDIO,
MOVIE MAKER)

«  HODNOTU ZRYCHLENI JE TREBA NASTAVIT CITEM - ZE ZKUSENOSTI 5-10x
(ABY HL. POSTAVA PO ZRYCHLENI VYPADALA, ZE SE POHYBUJE NORMALNE)

«  VPRIPADE, ZE NEJSOU ANDELE DOSTATECNE ROZMAZANI, LZE NA ZAZNAM
PRED ZRYCHLENIM APLIKOVAT EFEKT (MOTION BLUR, GHOSTING, TIME
SLUR...)



KROKY DO NEZNAMA

(POKRACOVANI)

ZPRACOVANI VIDEA Poiklidu zahrady a krétké prestavce, kterou jsme vyuZili k pFetazeni
natoceného zaznamu do pocitace, jsme se sesli s Ucastniky v sale. Lektor na pocitaci propojeném s projektorem
demonstroval dalsi postup prace: V tomto pripadé se jednd o velmi jednoduchou operaci zrychleni videa.
U&astnici sleduji lektorovo klikani. Rychlost videostopy zvyime ve stfihovém programu Adobe Premiere,
ale zvladne to i vétsina ostatnich (Moviemaker apod.). Hodnotu rychlosti je ovSem potreba urcit citem - tak
aby se zpomalend hrdinka ve vysledném videu pohybovala ,normdlné* (zaznam jsme zrychlili 10x). Casova
narocnost vypoctu zrychleni v pocitaci ovSem zavisi na rozliSeni zaznamu a vykonu pocitace. V nasem
pripadg, kdy jsme z pamétové karty kamery kopirovali zaznam do pocitace s ¢tyrjadrovym procesorem

v rozliseni full HD (1920 x 1080 pixeld), tato akce trvala 20 minut, vypocet zrychleni v programu Premiere
dalSich 30 minut. Je mrzuté, Ze nemiZete vidét vysledek hned, ale i tento vypocetni Cas lze efektivné
vyuzit. VyuZili jsme jej k popisu prostfedi programu Adobe Premiere a k natoceni zvukové stopy.

VYROBA ZVUKOVE STOPY, 'RUCHARSKA DILNA Rozhodli jsme se vytvofit

autorskou zvukovou stopu: polovina U€astnikd zkomponovala shorovy vokalni soundtrack, ktery jsme nahrali
na zvukovy zaznamnik (Handy recorder Zoom H4) ve stodole. S druhou ¢asti autorl jsme postavili v sale
jednoduchou ruchafskou dilnu. Rucharska dilna vyZaduje postavit citlivy zvukovy zaznamnik a kolem umistit
vhodné véci, které Susti, klechtaji Ci se jinak zvukové projevuji ve shodé s tim, co pak doprovazi na videu.

V debaté jsme znovu oZivili pFib&h hrdinky, kaZdy prispél napadem, co by stalo za ozvuceni a jak. U¢astnici
prisli z lovu ruchujicich véci se sackem, ktery znél jako ohen, s novinami k roztrhani, se znélym oblecenim,

s vrzajici zidli, s lavérem vody a brékem, s motykou v kovovém kyblu a Sirokym spektrem Ustnich projevi. Kdyz
uz jsme méli k dispozici zrychlené ctyfminutové video, spustili jsme zaznam zvuku a sledujice video jsme se

v redlném case trefovali ruchy do patfi¢nych ,hluchych® mist. Ruchovani jsme zopakovali asi tfikrat, protoze
vzdycky nékdo ,zaspal®. Zvuky je samoziejmé moZné nastrihat a naposouvat v programu, ale zdaleka to neni
takova zabava, a zdaleka ne pro véechny! Hudebni stopu jsme smichali ve vhodném pomeéru s ruchy. Hudba ve
vysledku dotvari atmosféru, ruchy zase podporuji autenti¢nost a video , zpritomnu;ji“. Video naleznete na 2. DVD
KLAP!"10 pod nazvem KROKY DO NEZNAMA nebo online: (http://vimeo.com/channels/klap09#19557344).

REFLEXE Pravdou je, 7e néktefi and&lé a démoni jsou vidét vic, ne? je adouci, a Ze se nékterd pravidla
teprve béhem nataceni doladovala... Z reflexe programu vsak vyplynulo, Ze se jednalo o necekané zabavné
a tvarci nataceni: improvizace pro 12 lidi, ktefi byli vybidnuti se pohybovat, pfemyslet, spolupracovat, reagovat
na sebe, vytvaret a pretvaret v redlném Case scénu, prichazet s novymi podnéty a posouvat tak déj pribéhu.

DOPORUEENi PRO é'NNOST' VE gKOLE Poprvé jsme tento videoexperiment

uskutecnili s ucastniky letni dilny KLAP!, ktefi ztvarnili ,pFibéh jednoho dne“. Nabidnuta forma
(zpomalena akce, prostor pro improvizaci s rekvizitami, jizda kamerou), je oteviena, ale svou
strukturou sama nabada k naplnéni témat, jako je proména, vyvoj, cesta od néceho nékam apod.
Kdy? jsme realizovali KROKY DO NEZNAMA podruhé, G&astnici workshopu navrhli touto formou
ztvarnit ,cely Zivot“ - od narozeni aZ po smrt. Video naleznete zde: (http://vimeo.com/29873982)

~ r I4
'Rucharska dilna prvnirucharské studio vzniklo
v Americe vroce 1927 s osobnosti Jacka Foleye (z ného anglické
pojmenovani ruchard — foley artists). Ukolem ruchate je
vytvaret na mikrofon kazdodenni ruchy (kroky, rany pri
bitkach, vystrely, hrkani nadobim, padani sklenic, otevirani dveri,
hoteni ohng, let ptaka a jiné efekty), které neni mozné, nebo se
nevyplaci toc¢it pfimo na place (pokyny reziséra, Sruml kolem).
Typické rucharské studio je vybavebé piskovistém se Sterkem, nadrzi
svodou, kusem betonu, kusem auta, fadou dveri, nadrzi s vodou
aneuveritelnou radu rekvizit, které se pouzivaji k vytvareni riznych
zvukovych efektli. Ruchati travi nespocetné hodiny pred mikrofony,
pokouseje se zvukove ozivit situace, které vidi na obrazovce. Jejich profese
vyzaduje velkou praxi, mimoradnou soustiedénost a dobry postieh.

Neékolik tipl pro ruchrskou dilnu:

Ton o0 T

Kukuricny Skrob v koZeném vaku zni jak kfupdni ve snéhu. n’l 3 Fﬂ' 1:@
Rukavice zni jako kdyZ ptdk kridly mdvd. g "ﬁ B '?5;3
Mdchdnim tenkou tyci vyrobis svist uhaneni. . WL S

Stara Zidle je ovladatelny vrzajici zvuk. b
Vodou nasdkly rezavy pant, umistény na riznych povrsich

skvéle vrzZe téZ. Rizné povrchy zvuk zanacné zméni.

Tezka zbrarn jako zdklad v kombinaci s jinymi malymi

kovovymi zvuky, pokryje skdlu vsech zvukd zbrani.

Kovové hrabé pri prejezdu rukou zni jak plot.

Tezké dvere a blatnik mize vytvorit vétsinu zvuky

vozu, ale mit celé auto ve studiu je lepsi.

Plastové pytle na odpadky nakrdjime na nudlicky a nechame horet,
kapky roztavené hmoty dopadajici na zem vytvdreji skvély zvuk.

Y% vymotané audio kazety svirané v dlani zahraje

tahy Stetce, nebo pohyb v travé.

Zelatina nebo mokré ruce s mydlem délaji mlaskavé zvuky.

MraZeny fimsky saldt ozvuci velké kosti i puknuti lebky.

Rozpulené vypolstrované kokosoveé skorapky zahraji zvuky kopyt koné.
Mackany celofdn praska jako oheri.

Sbirka drevenych a kovovych dveri se hodi k vytvoreni

vsech druhu dveri a pro vrzani lodi.

Tezky telefonni seznam se hodi pro fyzické napaddni téla.

http://www.wired.com/magazine/2011/02/pl_screen_foley/ [online] 2010 [cit. 2012-01-02]
(Rucharskd dilna, Citivy ruchar-muz ruchuje kroky zeny)
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KLIP LIP DUB
L

8 Autor: pro potfeby dilny zndmy format LipDub upravili Marta Svobodovd a Tomas DoleZal.
i Vékova skupina: 6+ (testovaci skupina 12 ucastnik( 18-30 let, 70 Ucastnik{ svatby 1-100let). |}
Cile aktivity: béhem Ctyr hodin technikou LipDub natodit na jeden zabér kratké video k zadané pisni.
VytvofFit pFib&h, obsadit role, promyslet choreografii a uréit trasu pro kameramana. | ISl 1k
Ziskané dovednosti: Ucastnici Uzce spolupracuji s kameramanem, uéi se jak funguje steadicam. Spolecna
tvorba scénare scény, promysleni choreografie pro videoklip na zakladé vybrané skladby A
Vystupy: videoklip technikou LipDub. !
Celkova doba trvani: 4 hodiny (240 minut). b
P¥iprava: 30 minut, (vybér skladby, tisk textd, instalace kamery na steadicam). :
Pocet lektori: 2 (1 uvadi program, uci pisen, 1 kameraman) ale obé funkce zastane i jeden.
Organizace aktivity: skupinova — vSichni pracuji spolecné. \ > .
Material a pomicky: papirové plachty na scénar. «® L S
Technické vybaveni: kamera (na steadicamu v automatickém reZimu), steadycam (lze nahradit hrudni
opérkou, pevnou rukou), pocitaC s nahranou skladbou, silné reproduktory, prodluZovacka.
Organizace prace: Lektor se s celou skupinou uci pisen, Ucastnici samostatné vytvari scénar, scénu
a rozhoduji o hercekém obsazeni, ve spolupraci s lektorem-kameramanem konzultuji trasu pro kameru.
Prostorové podminky: Libovolné. Interiér i exteriér. Cim &lenit&j$i a riznorodéjsi prostor, tim byva vysledek zajimavajsi.
PoZadované pFedchozi zkugenosti: Zadné. I :

NAVAZNOST NA RVP: l

kompetence socialni a personalni: zak se prlzpusobUJe ménicim se Zivotnim a pracovnim podminkam a podle svych
schopnosti a mozZnosti je aktivné a tvorivé ovliviiuje; aktivné spolupracuje pfi stanovovani a dosahovani spole¢nych cild;
prispiva k vytvareni a udrZzovani hodnotnych mezilidskych vztahl zaloZenych na vzajemné Ucté, toleranci a empatii.

F/AV vychova: Zak zpracuje pisemny koncept vlastniho audiovizualniho projektu, formuluje

jeho namét, obsahovou strukturu, formalni pojeti a téma (koncept projektu prohlub“!

pFipravnym vizudlnim materidlem - fotografiemi, kresbami, pFipravnymi zabéry); i

prokazuje aktivné vlastni zajem a individualni zaméreni p¥i praci na audiovizualnim projektu v tymu.
E-..._ @ . | N

Obecna vychodiska programu: hudebni skladba, prostor, cas llde jeden zabér — jako tvarci limity pro vznik spole¢ného dila.
Interpretace textu a atmosféry skladby do scénické podoby. | F ]

Interpretaéni ramec, souvislost se uménim: Reakce formou videa, které prevezme

puvodni myslenku nékoho jiného, ale autor si obsah pFizplsobi a upravi. |

Remix kultura. =

T ——, " -

'.4l| »

KLIP LIP DUB
Fotografie z vodni scény projektu.




KLIP LIP DUB

MOTIVACE vtomto dni manipulujeme s rolemi. Dnes miiZe kazdy pFijmout i jinou roli, neZ dosud hrdl.
Nabizime vdm k naplnéni zdbavny audiovizudlni formdt. Shromazdili jsme se v séle, kde jsme pro Ucastniky
nachystali inspiracni projekci dvou videi vzniklych technikou LipDub. LipDub, v pfekladu ,néma artikulace®, je
oznaceni kratkého videa natoCeného na znamy hit, kdy ucinkujici jako na playback oteviraji Usta ve zpivanych
pasaZich. Je zvykem natacet video na jeden zabér, v némz se veskera akce odehrava. Tato forma je popularni
zvlasteé pri prileZitosti Skolnich akci a svateb, kde je potfeba zabavit velké mnoZstvi lidi. Od roku 2006 vzniklo
mnoho svatebnich a 'Skolnich LipDub videi, kde jasajici osoby vbihaji do zabé&ru, zpivaji a tanci. Méné uz je
téch, které nesou pFibéh a zpivaji se na neznamou pisen. Prdtelé, vyzva je jasnd: Formdt LipDub — zpivany klip na
jeden zdber, s vami vsemi v libovolnych prostordch. Mdte na to Ctyri hodiny a kameramana. Lektor-kameraman
predstavuje Ucastniklim 2steadicam, tedy specidlni drZzdk na kameru, ktery pri chizi stabilizuje pohyby kamery.
Jd jako kameraman potiebuji zndt trasu kudy pdjdu a co mdm zabirat, tedy co se bude dit. Ano, dostdvame

se k tomu, Ze na vds bude vymyslet, co se bude dit. Pisert jsme vdm vybrali, abyste se nehddali. Nikdo z vds ji
pravdépodobné neznd. Lektor kaZdému pFeda nacyklostylovany text pisné ,Rika se o mn&“ Budodaru staré
damy. Nyni se ji vSichni spolecné naucime. Béhem uceni muzete premyslet o pfibéhu, ktery by mohla piseri nést.

UCENI PISNE  Lektor, prekvapivé autor pisné, spousti zvukovy program (Adobe Audition,
lze i v obyCejném prehravaci) a prehrava pisen nejdriv vcelku, aby Ucastnici zachytili atmosféru a méli
predstavu o vyvoji skladby. Poté zpiva spolecné s Ucastniky pisen po jednotlivych castech, aby se ji
vSichni naucili. Situace je Usmévna, melodie neni az tak zpévna, jak se zda, text je vizualné podnétny,
aviak pomérné rychle nazpivany. U¢astnici setrvavaji i po pal hodiné vy&erpavajiciho tréninku v dobré
naladé a pusu otviraji stale mimo. Jak se tak na vds divdm, nikdy predtim mé nenapadlo, Ze je to tak
ukecand piser. MoZnd nemusite umét vsichni vSechno, vétsinou kaZdy zpivd néjakou cdst, kterou se
nauci dobre. ZdleZi ale na pribéhu, ze kterého se zi'ejme odvine i to, kdo bude kdy a kde co zpivat.

TVORBA PR'BEHU, SCENAR Ucastnici se rozhodli pro skupinovy brainstorming. Na
zakladé poslechu a precteného textu zapisovali na plachtu papiru volné asociace. Poté se po skupinkach
vydali prozkoumat prostor, udélat obhlidky zajimavych mist, ktera by Sla vyuZit. Jeden z Ucastnik(l nadSené
svolal ostatni: Na pudeé jsem nasel spoustu rdmd, jsou volny, vyzbydou na kaZdyho! Mohlo by to naplnit nas
formadt! Ram a ramovani dvefmi a okny se stalo opakovanym motivem pribéhu, ktery provazela Ustredni
postava divky. Posloupnost vybranych scén Gcastnici zachytili v bodovém scénafi (viz obr. vpravo) a herecky
se obsadili. Tvorba scénare a jeho realizace v akci pro tfiapdlminutovy klip zabrala asi hodinu a pal.

NATACENI Nejdulezit&jsi je nagasovani. Aby kdokoli mohl kdekoli zpivat a orientovat se

v pisni, rozestavéli lektofi v prostorach Ctyfi silné reproduktory. PFi béZném nataceni slysi herci

pokyny reziséra ¢i kameramana. V tomto pfipadé se jedna o diktat skladby, kterou se jen nékdy podafri
prekficet. Tyto hlasité okolnosti vnasi do procesu nataceni prekrasny zmatek. U&astnici provedli

nejprve ,na sucho“ kameramana napldnovanou trasou a predstavili mu mista akce. Dalsi pokus uz

byl nahlas. U&astnici se vyhecovali k velkému soustfedéni, kaZdé zavdhdni zkazi celek a neni to kde
strihnout. TakZe chyba znamend jet to celé znovu! Humorné a komplikované byly obzvlasté hromadné
presuny osob ,za kamerou“ z jednoho mista na druhé, které se pri zaznamu nechténé ukazaly na
kamefe. Ctvrty pokus byl Usp&3ny. Zpracovéni materialu je v tomto p¥ipadé velmi jednoduché. Zaznam
je tfeba sesadit s originalni hudbou a zvuk z nataceni pravdépodobné vyhodit. Video naleznete na 2. DVD

KLAP!'09 pod nazvem KLIP LIP DUB, nebo online (http://vimeo.com/channels/klap09#19558924).

REFLEXE Dvanact Gastnika dokazalo pres drobné rozpory vymyslet a ztvarnit za Ctyfi hodiny
svoji myslenku. Uceni neznamé pisné nebylo tak snadné, jak jsme si pfedstavovali (v pripadé, Ze by
pisen vsichni znali, by zcela odpadlo). Nasim pfanim vSak bylo nabidnout autorskou hudbu, ke které
mame vztah a autorské pravo. Nedokonaly LipDub (trefovani se do ust) ve vysledku plisobi aZ rusive,
dlraz je kladen na pFibéh, ktery je ve srovnani s ostatnimi LipDuby na internetu na vyssi drovni.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE Jak iz bylo zmin&no v tvodu,

technika LipDub miZe poslouZit jako zabavné prezentacni video, které predstavi zaméstnance, Zaky
i prostory skoly. Jen je potfeba domluvit se na pisni. Doporucuji tedy pfedné slozit Skolni hymnu.

Ztrdcim se zcela uZ koukaji z téla jen mé prredni zuby

Je-li to znameni tak at béZi za ni, vZdyt jeji Saty splyvaji s morem.
Tocim se, tolik bych toho chtéla Fict. Ale nic. Zastdvdam uvnitr
Rikd se o mné... Ze uZ jsem umrela

Pojedu do té malické zemé ve tvaru kravi skvrny

A kdyZ to Cekds zcela nejmiri — najednou roh! A co potom?
Den kriZeni, den kola, tocim se, tolik bych toho chtéla, ale..
Rikd se o mné.. Ze uZ jsem umfela

Chtél jsem vdm jenom Fict Ze jsem rdda na sveté!

A kdyby to snad nebylo poznat. mmm tak mé klidné lisknéte!
TotiZ! Rikd se o mné Ze uZ jsem umrela

(text pisné Rikd se o mé vybrané pro LIbDub klip)
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(obr. bodovy scéndr ucastniku k LipDub klipu)

Pohled na skupinu stojicich lidi / postavy drZi' v ruce obraz / hledf
nepfitomné /v poslednim ramu divka se svym muZem / jako na
svatebnim obrdzku / divka z rému vykujuje / vykrocii z ramu ven /
nadsené koukd do nového ramu / vyhled ji zacloni jind osoaba / rém —
jakoby televize /znechucené odchdzi dvermi / miji hudebnika /v chodbé
tanci spolecnost./ pritomnost divky ignorovdna / spolecnost odchdzi/
dvojice pred divkou zavird dvere/ lomcuje dverfmi/ podafi se otevrit /
venku nikdo / rozhliZi se / nikde nikdo / otviené okno / pfed ni se zavird
/ utikd do zahrady / stil opusteny karbaniky / nachdzi kartu / na ni
symbol touhy /v ddli spolecnost / utikd na hostinu / spolecnost se bavi /
zpivaji/ jeji pFitomnost nevnimdna / chodi kolem nich / pohled kamery
opét zaramovany / priseda si / vSichni vstdvaji / pripijeji si / odchdzeji
/rédm padd / u velkého stolu sama / pohled do kamery, zpivd: ,Rikd

se 0 mné, Ze uz jsem umrela.”/ odhodlané vstdavd / jde k pumpé /
omyvd si obli¢ej / ram, pres ktery se kamera opét diva / bere do

svych rukou / pohled do kamery — prozieni / pied zraky ostatnich,

kteri drZi radmy a zpivaji/ jim jeden po druhém strhdvad.

(prepis vysledného ptsobeni Klip LipDub po shlédnuti)

Jaky program vdm prisel nejprinosnéjsi?

MK: Nataceni klipu (skvéld spoluprdce, vice technik pohromade,
redlny vystup, hodné jsme zabrali jako skupina).

JG: Lip dub videoklip - je z ného nejreprezentativnéjsi vysledek
a taky jeho priprava byla skvélym tymovym zdZitkem.

PP: Toceni klipu bylo super, hlavné asi kvili tomu, Ze nds tolik
tlacil cas. Vyslek je proto syrovejsi a ma lepsi atmosféru.

b3 g
Skolni LIPDUb ,Prvni Lip Dub oznaéeny timto nazvem vytvoril
Jake Lodwick v prosinci 2006 (Lip Dubbing: Endless Dream). V roce 2008
tuto formu tvorby, jez je vétSinou zaloZena na osobitém ztvarnéni nékteré
popularni pisné, pouzili jako prvni studenti katedry digitalnich médii némecké
Hochschule Furtwangen ve svém University LipDub #1. Od té doby je nataceni
podobnych prezentaci stale oblibengjsi nejen u studentd Skol vysokych,
ale i sttednich. Je zvykem dodrzovat ptivodni formu, tj. natocit celé video
jako jeden zabér, jehoz prostrednictvim se divak seznami s prostory celé
Skoly. Vysledek tak slouzi zaroven jako jakasi neoficialni pozvanka ke studiu
a déla skole dobrou reklamu. Mozna pravé proto byva vedeni docela ochotné
podobnou aktivitu podporovat a pripadn€¢ i umoznit nataceni misto vyuky.
(BRDICKA, B., 2011:0nline)“
Zpravodajsky portal eSchool News v ¢ervnu roku 2011 uvetejnil sviij
vybér deseti nejlepsich skolnich LipDub. Vybiram z nich ty zajimavé:

Shorewood Lip Dub —vcelku dlouhé video je natoceno pozpatku,

aktéfi se museli naucit zpivat pisen pozadu (http://www.youtube.
com/watch?v=T7TI-AJi208&feature=youtu.be)

Shorecrest Decade Lip Dub Pop Culture Scavenger Hunt

- video je nato¢eno na mix pisni z minulosti az po sou¢asnost,

pohyb kamery se vii¢i aktértim proménuje, sledujeme je nejen zepiedu, ale
izboku (http://www.youtube.com/watch?v=nzDFuClcxtk&feature=youtu.be)
Bloomingdale High School Teacher Lip Dub — LipDub, kde se nestydi zpivat ucitelé
(http://www.youtube.com/watch?v=yW7s5x1BOtU&feature=youtu.be)

SPS Trebic natocila v roce 2011 téz svtij LIpDub:
(http://www.youtube.com/watch?v=I0b8_Vmsvzk)

2Steadicam siousi ke stabilizaci zabérl, které to¢i kameraman ,,z ruky*.
,»Zabéry ze stadicamu maji bezprostiedni charakter a jsou krasné¢ klouzavé jako
pti pouziti slozitych jerabovych kamer, kolejisté nebo kamer zavésenych na lané.
(...) Steadicam funguje na jednoduchém fyzikalnim principu — akce a reakce.
Hmotnost kamery je kompenzovana hmotnosti zavazi, které kompenzuje kazdy

(Hafnet, 2010, online)*

(Vlevo Steadicam Merlin 20 000 K¢, vyuzit pri natdceni Klip Lip Dub, uprostied
dalsi, drazsivarianta, vpravo vesta. http://www.hafnet.cz/tag/steadicam)

Navod na vlastni vyrobu Stadicamu
(http://www.diycamera.com/stabiliser/index.html)
Tipy pro dynamické zabéry se stativem. [ kamera na stativu

(http://zrcadlovkou.cz/kolejnice-rameno-i-steadicam-ze-stativu)
Jinou alternativou pro stabilizaci obrazu v pohybu malych

kamer mtzZe byt hrudni opérka Remes za cca 900K¢.
(http://www.digikamery.cz/katalog-234-Hrudni-operka-Remes)

(Prvni scéna s obrazy — natdceni KLIPU LIP DUB)
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POSELSTVi BADATELU

Autor: Marta Svobodova, Tomas Dolezal, Jan Kofinek.

Vékova skupina: 15+ (testovaci skupina 12 Ucastnikd 18+).

Cile aktivity: vytvoreni autorské medialni zpravy a jeji prezentace.

Ziskané dovednosti: vytvareni bodového scénare, priprava nataceni,

zakladni prace s kamerou, netradi¢ni moZnosti prezentace zaznamu.

Vystupy: video.

Celkova doba trvani: 12 hodin.

P¥iprava: 20 minut (za u¢elem motivace).

Pocet lektori: 3.

Organizace aktivity: skupinova (12 uc¢astnika).

Material a pomucky: dle namét( ucastnikd, prisvitné platno nebo prostéradla pro zadni projekci, Uchyty. kK
Technické vybaveni: kamera, stativ, kabel na propojeni s po&itatem (firewire), projektorem (v pfipadé multiprojekce vice &=
projektor(), stfihovy program (Premiere, MovieMaker apod.), reproduktory, dalsi dle konkrétniho zamérd tvarc(. PR
Organizace prace: lektor motivuje Ucastniky k intenzivni samostatné praci na videu,
funguje v roli konzultanta, v pfipadé stfihu jako asistent.

Prostorové podminky: libovolné, pro zpracovani videa v dosahu elektFiny.
PoZadované predchozi zkuSenosti: Zadné.

NAVAZNOST NA RVP:

Kompetence k u€eni: Zak primérené ovlada techniky pro uméleckeé vyjadreni, orientuje se v souvisejici
terminologii, umi rozpoznat kvalitu, neboji se zkouset nové a umi kriticky zhodnotit vysledky své prace.
Kompetence socialni a personalni: Zak dokaze pracovat v tymu, vyuZiva svych dovednosti

k sebeuspokojeni, dokaZe prijmout svou roli, ocefuje praci druhého.

Kompetence k Fe$eni problémi: Zak je schopen tvorit samostatné, dokaZe prenést své zkusenosti

do podobnych situaci, neboji se néco zménit, vnima a pretvari prostredi své Skoly.

Kompetence ob&anska: zak ma pozitivni vztah a respekt k umeéni, akceptuje jiny umélecky nazor a dodrZuje pravidla.™
Kompetence k podnikavosti: Zak zvlada trému, bezpecné uziva materialy a prostfedky, medializuje svou ¢innost.
F/AV vychova: 73k pracuje tvofivé se snimaci technikou a uplatriuje vlastni nazor pfi '
vytvareni obrazovych prvkd bez pouZivani automatickych funkci;

Zak prokazuje aktivné vlastni zajem a individualni zaméreni pri praci na audiovizualnim projektu v tymu;

Zak experimentuje se zvukovou sloZkou audiovize v jeji komplexnosti (hudba, zvukovy a ruchovy

obraz snimaného realu) a ovéruje jeji tvarci spojeni s vizualnim materialem;

prokazuje aktivné vlastni zajem a individualni zaméreni pFi praci na audiovizualnim projektu v tymu.

Obecna vychodiska programu: vyusténi pribéhu.
Interpretaéni ramec, souvislost s umé&nim: reZisér jako tvirce konecpéniho ramce, na jehoZ obsahu
ve stejné pozici spolupracuje vice osob: '24, 20ne Day on Earth, princip 3zadni projekce.



POSELSTVi BADATELU

SAMOSTATNA VYROBA AUTORSKEHO DILA

MOTIVACE Nasleduiici aktivita je vyvrcholenim piib&hu KLAP! '09. Ugastnici se stavali
samostatnéjsimi, kazdy den prozkoumavali nové techniky za Gcelem ovladnout vSechny
dimenze, s nimiz ,Generator pFib&hi“ pracuje. Jejich Gspéchy shrnovaly ZPRAVY, na které

se pravé s Ucastniky v sale divame: ...a v dalSich 12 hodindch je ted’ Cekd nejvetsi ukol - chtgji
vytvofit medidlni vzkaz, ktery by mohli do generdtoru pribéht nahrat, aby se jim podarilo

se spicimi navdzat komunikaci. Jak jste slysSeli, tohle je pro vsechny velkad vyzva...

ROZVRZENI PRACE Lektoris tZastniky probrali €asovou naroZnost jednotlivych tkond
(stfih, export), se kterymi neméli zkusenost. Metodou spolecného brainstormingu zapisovali napady,
které nasledné hloubéji rozebirali. Ozyvaly se rizné naméty, jak vzkaz pojmout: strasit, pozitivné
motivovat, vtipné, instruktdzné, jinak... jak ilustruje obrazek vpravo. Debatu rozsekl tento nazor: Tak
jako my jsme rozdilni a téZko se domlouvdme, tak i spici jsou rozdilni a funguje na kaZdého néco jiného.
Bude nejucinnejsi rozdélit se podle toho, jak kdo smysli a natocit své poselstvi po skupindch. S kaZdym pak
tfeba zarezonuje néco. Dohodli se spole¢né na tfech zakladnich formach (pozitivni motivace ke zméné,
odhaleni pravdy a podobenstvi ohroZeni), které ve vysledku propoji. Kazda ze tfi skupin tedy mohla

1w

pracovat na jedné Casti videa a zaroven vyuZivat sily celku (pro obsazovani hromadnych scén).

NATACENI A ZPRACOVANI MATERIALU  Price v maljch tymech (i tymy

po Ctyfech lidech) byva prinosnéjsi, protoZe se k reZii, kamere a stfihu dostanou vsichni. Lektofi byli
k dispozici pro vydavani techniky a materialu, konzultace a pomoc se stfihem v Adobe Premiere.

VYSLEDNE VIDEO vzechny tfi naplanované &asti G&astnici propojili zab&ry na ruce popsané
hesly (kurzivou): 1. Vds soucasny Zivot / zabér z pohledu tleskajiciho davu, pFichazi a seda si nékdo velmi
cenény, ptvodni kontaktni zvuk. Interpretace — kdyZ nic neudélate, zlstanete v Fadé. Opét ruce — KdyZ nadm
pomdiZete / stejna akce, ovéem z pohledu cenéného Clovéka - vidime tleskajici dav (stanete se slavnymi -
pozitivni motivace). 2. Pravda / zabéry se spicimi bytostmi napojenymi na hadicky, prostrednictvim nichZ jsou
udrZovany zakladni fyziologické potfeby, ambientni zvuk. 3. Zdnik / podobenstvi s housenkou, ktera chce byt
motylem, ale protoZe je zakuklena, seZerou ji jesté pred vylihnutim mravenci. Ruce: Vis, co se déje s pribehy?
Posledni ¢ast Ucastnici naruchovali sami (chroustani mrkve k obrazu ohlodavané housenky) a pfipojili vlastni
komentar - bajku. Nasledné probéhl export videa a pfenos na USB-flash disk. Vysledné video, podobné

jako zpravy nefunguji sami o sobé, nybrz v kontextu celého pribéhu. Je tedy sporné, zda je vytrhavat ze
souvislosti a prezentovat samostatng. Video POSELSTVi BADATELU naleznete na 2. DVD KLAP! 09,

online: (http://vimeo.com/channels/klap09#19559836)
CESTA KE GENERATORU Lektofii t€astnici se spolen& vydali hledat pfipojku generatoru.

S paméti flash v ruce a odéni do ochrannych oblekd se dle nalezeného planku dostali k jednomu z pFistupl
do systému (nadrZ prehrazena ponofenym plotem a nasviceny led-diodami). S nasazenim vSech sil ziskali
nastroj (svitici celovku uloZenou v plastovém pouzdre pod hladinou), ktery jim pomohl dekddovat algoritmus,
jenZ generator vyuZiva pro svoji ochranu proti nabourani. Ctenim kédu (sviceni elovkou na systém
odraznych ploch umisténych po cesté) se dostali aZ k pFipojce generatoru. Lektofi dlouho pfemysleli, kde
posledni velkolepou projekci udélat (projekce na hladinu rybnika, na JZD, na louku, do mlhy), aZ se nakonec
rozhodli pro pFetvoFeni zndmého prostoru — stodoly Librova gruntu k nepoznani. U¢astnici se tak neznamou
cestou — zadnim vchodem dostali zpét, odkud pFisli. Uprostred bilé krychle nasli otvor na USB. Ucastnici
pripojili ke generatoru flashku se svym videem. V tom okamzZiku se na véech plochach kolem rozbéhla jejich
videozprava. Stodola se stala 3D platnem pro multiprojekci jejich vysledného videa, které symbolizovalo
vysilani v riznych formatech do svéta. Takto skondila vyprava. Po mésici Ucastniklm opét prisel podivny
mail s predmétem ,volani o pomoc?* a odkazem na jejich video, které bylo i soucasti zprav ten vecer.

REFLEXE (Ucastnici v reflexi sdélili, e by na zpracovani takto komplexniho
Ukolu potFebovali vice €asu. V plvodnim planu se tvorbé vzkazu méli vénovat 24 hodin.
Z hlediska ¢asové organizace prace a zapojeni vSech ale vyresili ukol vyborné.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE coztohomaze byt zajimavé
pro vyuziti ve Skole, je organizace prace na jednom projektu, kdy rdizné tvarci skupiny prispivaji do
celku svym osobitym vidénim, jak je tomu napFiklad u projektl 24 nebo One Day on Earth.

Vitdme vds u dnesnich zprdv. Ze svéta: z dalsich vysledk’ ndmi sledované
expedice je zf'ejmé, Ze experti pokracuji uspésné ve své prdci (..) Ale to neni
vsSe, zbyvd tu pordd jesté proc? Co se stalo? Jsou spici spis Zivi nebo spis
mrtvi? Lze je probudit? Potrebuji a chtgji vibec pomoci? Jak podotkl jeden
z badatelt na misté, cituji:,,Zvlddli jsme jiZ technologie k tomu, abychom
zjistili, na jakych principech funguje Generdtor pribéhi a jakym zplsobem
jsou k nému spicf pFipoutdni.” V dalsich dvandcti hodindch je ale Cekd
nejvétsi ukol — chtéji vytvorit medidlni vzkaz, ktery by mohli do generdtoru
pribéha nahrdt, aby se jim podafilo se spicimi navdzat komunikaci. Jak
jste slyseli, tohle je pro vSechny velkd vyzva, vzkaz musi byt opravdu
presvedcivy, tak aby spici pochopili a uvérili, Ze jsou spicimi a maji moZnost
se probudit... Vyzkumnici maji plné ruce prdce a my zdstdvdme v pfislibu
velkych ocekavdni. DalSi zprdvy: kdva se poddvd na poZdddni v kuchyni.
(Ukdzka ze zprdv, které motivuji icastniky k poslednimu Ukolu)
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(Zdpis z brainstormingu a spolecné porady tcastnikii)
Dala by se vysledovat néjakd proména ve vds - pred a po Klapu?

PB: Ano. Nadchlo mé, Ze bylo moZné vSechno resit akademickou
domluvou mezi Gcastniky. Byl to pro mé humanisticky zdZitek :)

Nejzajimavejsi program?
AS: Nejzajimavejsi byly prochdzky a hdddni nad brainstormingy.
Jak jste vnimali findle pribéhu?

JG: Zdverecnd cesta ke generdtoru a ndvrat do stodoly z néjakého
ddvodu postrddal wow efekt. PribéZnd motivace skrze pobyt

na neznameé planeté a navazovdni kontaktu s obyvateli

na jednu stranu odvddél pozornost, ddval vSak inspiraci pro vlastni prdci.

Dokdzal bys jej po dvou letech zrekonstruovat?

JG: Na zacatku jsme se sesli jako posddka rakety a cestovali jsme na
nezndmou planetu, kterd tusim nejakym zptisobem volala o pomoc. Na
planeté jsme kaZdy den jako badatelé objevovali rizné postupy, které
ndm priblizovaly moZnosti komunikace s mistnimi spicimi obyvateli skrze
filmoveé prostredky. Na konci jsme diky nabytym dovednostem natocili
nékolik motivachich sdéleni, které mély za cil odhalit spicim obyvateldm
Jjejich pravou podstatu a pfimét je k probuzeni. Po vypravée k rybniku

a nahrdni nasich dél do generdtoru pribeht byla tato dila promitnuta nédm
samotnym, pékny dramaturgicky oblouk. ;)

124 Koncept mladé rezisérky a scénaristky Kamily Zlatuskové.
»2Dokumentarni pasmo o ¢ase jednoho ¢eského dne, na némz se podilelo
24 rezisérl a rezisérek. Kazdy si vybral jednu denni ¢i no¢ni hodinu

a k dispozici mél dvé minuty filmu. Vznikla dokumentarni mozaika zanrt
atémat, ktera portrétuje atmosféru sou¢asné Ceské republiky. Zaroveii je
tento unikatni projekt prehlidkou odli$nych filmarskych styld a filmového
vidéni nejlepsich ¢eskych dokumentaristti dneska na plose jednoho filmu.
Autori provazeji teenagery na diskotéce, sleduji doktory na opera¢nim
séle, délniky v tovarné, vérici v synagoze nebo se nofi do lidského jicnu.
(CT, 2011: online)“

vice na: http://rtds.jamu.cz/2012/01/05/kamila-zlatuskova-24/

20ne Day on Earth (http://www.onedayonearth.org/)
Lidé na celém svéte dne 10. 10. 2010 na vyzvu organizatora
projektu nataceli video. Cokoliv z jejich Zivota, jakkoli dlouhého
a jakoukoliv technologii. Své videoptispévky nasdileli do on-line
Day On Earth vybrali zabéry pro sesttih celove¢erniho filmu.
Archivvidei je rozdélen dle kontinentt a jednotlivych statd a je
pristupny komukoliv. Vysledny film ov§em bézel pouze jeden
den zdarma na internetu, poté putuje v distribuci na DVD.
Dalsi kolo simultdnniho natacenivjeden den na celém

svéteé probehlo 11. 11. 2011, zdznamy z néj se zpracovavaji.
12.12.2012 probéhne pravdépodobné posledni vyzva.

3Zadni projekce je hojné vyuzivana napt. na vystavach, kde divaci
nesedi a pohybuji se i v blizkosti projekéni plochy. Projektor je pti zadni
projekci umistén za projekéni plochou, takze ze strany pozorovatel
nedochézi k nezadoucimu stinéni. Obraz v projektoru je tieba

stranove prevratit, aby byl spravné orientovan. Material pro zadni
projekéni plochu velmi ovliviiuje vysledné ptisobeni videa.

Pro zadni projekce se pouZzivaji difuzni nebo optické matnice.

V naSem pripad¢ jsme pouzili bily ,vixlajvant® a prostéradla.

(Z natdéeni POSELSTVI BADATELU. Cdst druhd — Pravda)
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ZAVERECNA REFLEXE KLAP! '09

Posledni den dilny jsme se sesli v uklizeném sale a promitli si s ucastniky a pozvanymi hosty vSechna vytvorena
videa a prezentaci fotek. Nasledovala zavérecna reflexe, kde jsme vyzvali ucastniky, aby zhodnotili pFinos dilny

a navic se vyslovili k nasledujicim otazkam: Odndsite si néco? Co? Vyhovovala vam skladba aktivit? Vyhovovala
vdm prdce lektord? Po dvou letech jsem Ucastniky poZadala o zodpovézeni dotazniku, ktery byl rozsifen o otazky:
Co si prvné vybavite, kdyZ se Fekne KLAP! '09? Je to skutecné to, co ve vds zanechalo nejvétsi dojem? Inspiroval vds
Klap k tomu, Ze jste zacali sami tvorit videa? Co si pamatujete z pribéhu, ktery se Klapem vinul? Jaky z programu
vam prisel nejprinosnejsi / nejzajimavéjsi / uplne blby a proc? Odpovédi na uvedené otazky jsem spojila do
nékolika kategorii, kterym se budu podrobnéji vénovat. Na zavér pFipojim zhodnoceni akce samotnymi lektory.

UCASTNIKOVA PROMENA
Z ,0VCANA“V OBCANA - Z DIVICIHO SE DIVAKA V POUCENEHO DIVAKA -
Z VAZNEHO V ODVAZNEHO PANKACE - Z INDIVIDUALCE V KOLEKTIVCE

PFi koncipovani programu jsme chtéli dosahnout promény pasivniho prijemce v aktivniho tvirce, coZ

jsme nalezli hned v nékolika odpovédich, nejpéknéji feceno ,z ov€ana v ob¢ana“ Z hlediska znalostniho,
vztazeného konkrétné k rozvoji audiovizualni gramotnosti, by nas mohla uspokojit odpovéd' ,rozhodné jsem
predtim nevédéla, ¢eho vieho lze v audiovizualnim médiu dosahnout (...) co je za tim celkem, ktery midZeme
vidét v kiné." Jeden z nejzkusenéjsich ucastnikl mluvi o ,zméné pristupu k nataceni a vlastni tvorbé”, ktera
spociva v nové nabyté odvaze k uskutecnéni a dotaZeni napadu. Vyrokem ,Punk is not death!” pfiléhavé
popisuje mnoho situaci (nataceni KLIP LIP DUB, foceni CESTA RAKETOU, tvorba POSELSTVI BADATELU),
kdy nebylo mozZné se vécmi zabyvat do detail(, bylo potfeba spokoijit se se syrovou variantou, ktera je pres
,vsechny chyby” vymluvna a Ziva. Najit si své misto - byt sam sebou (...) v kolektivu ostatnich* odkazuje

k proméné v psychologicko-spolecenské dimenzi nejmladsiho ucastnika, ktery, jako malokdo jiny, ocefnoval
programy zamérené na osobni rozvoj. Tvorba ve skupiné prinasi mnoho kompromisd: ,Pokud chceme uspét
se skupinovou praci, musime hodné obétovat ze svych cild, ale nikdy nesmime zradit vlastni postoj, hodnoty
a sebe sama.” Proména v tomto pripadé znamena nalezeni klice k rozpoznani situace, kdy ma smysl vénovat
energii do pfesvédcovani ostatnich o svoji pravdé, a kdy je naopak smysluplné pFijmout nazory ostatnich.

INSPIRACE A REALNA ODEZVA

SMEREM K ROZVOJI AV GRAMOTNOSTI: TECHNOLOGICKA — KONCEPCNI - METODICKA

VSichni aZ na dva Ucastniky uvedli, Ze se po dilné citi ,inspirované” k vlastni video tvorbé. Ti dva uvedli: ,Ne.
Klap mi ukazal, jak asové narocné video je.“ Casova narocnost je s vyrobou videa spojena, jediné, co je
mozné, a o€ jsme se snazili, bylo peclivé pFipravit techniku k nataceni, aby se €astnici mohli vénovat pouze
zajimavé Casti nataceni a nasledné dalsi aktivité, v jejimZ Case jsme videa v pocitaci doladovali sami (mimo
VYSNENE MISTO, TAM A ZPET, POSELSTVi BADATELU). Uvédoméni si této obrovské disproporce trvani
nataceni vs. trvani vysledku je pro postoj a hodnoceni audiovizualnich dél cenna zkusenost. Druha negativni
odpovéd: ,Nenaudili jsme se stfihat, takZe v podstaté ne... (neinspirovalo mé to k tvorbé),” je zklamanym
ocekavanim, Ze jsme se programoveé stfihem na dilné zabyvali. Zdmérné jsme nabizeli aktivity, které pozdéjsi
stfih nevyZadovaly (mimo STINOVA ABECEDA). T¥i z inspirovanych“ i¢astniki se k vlastni tvorb& z réiznych
divodu ,nedokopali®, zbylych osm uvedlo, Ze od KLAPU tvofi: ,Ne umélecka videa (...) dokumentacniho
charakteru.” Nebo si pohravali s dvojprojekci ¢i animaci. Animaci pro jeji jednoduchost a efektni vysledek
ocenovali témér vsichni (8). Pro nas samotné bylo prekvapuijici, jak malo ucastnika (3) si tuto techniku predtim
vyzkouselo. Rozvoj audiovizualni gramotnosti ve vztahu k nabytym praktickym dovednostem na KLAP! ‘09
tedy znamenal zvladnuti zakladni prace s kamerou (STINOVA ABECEDA, HLEDANI DUCHA MISTA, POSELSTVI
BADATELU), svétlem (VYSNENE MISTO - kli¢ovani) a pokroéilé prace s fotoaparatem (CESTA RAKETOU,
ZAZRAKY PIXILACE, DUCH MISTA). Znalosti stfihu uvadéli pouze ti, ktefi s nim jiz méli pfedchozi zkugenost.
Ucastnici méli téZ na starosti to, co se déje pred kamerou (STINOVA ABECEDA, ZAZRAKY PIXILACE, PRINCE
OF PERSIA, KROKY DO NEZNAMA, KLIP LIB DUB); vytvareli scénar, vybirali vhodné osoby pro jednotlivé role,
uplatriovali komunika&ni dovednosti, organizaéni schopnosti v tymové praci a schopnost napad viibec
realizovat - vyuZivané schopnosti tedy odpovidali pozici reZiséra (na intuitivni Grovni). Herci bez nutnosti hrat
byli témér pokaZzdé. Zajimavé je, Ze téméF nikdo z U€astnikl nijak nekomentoval svoji roli v pozici vytvarnika.
Je to zfejmé proto, Ze ackoli byli vytvarné ¢innli, byla tato role jakoby skryta, vZdy podfizena vyssimu cili
(DIAPOZITY-VY, PRINCE OF PERSIA, KLIP LIP DUB). Dalsim bodem naplriujicim AV gramotnost byla prace

s technikou. Sem patfi pohyb kamery - jizda na kolejich (KROKY DO NEZNAMA), Steadicam (KLIP LIP DUB),
nahravani a zpracovani zvuku (RUCHARSKA A HUDEBNI DILNA), a prace s efekty (POSELSTVI BADATELU,
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sami tvardi je inspirace metodicka - jak navrhnout, motivovat a realizovat aktivitu jako takovou.

Dala by se popsat néjakd proména ve vds? Stav pred a po?

MK: Znalostni — rozhodné jsem predtim nevedéla, éeho

vSeho lze v audiovizudlnim médiu dosdhnout drobnostmi,
co je za tim celkem, ktery mdzZeme vidét v kiné, jak

[ze jednoduse docilit hromady rdznych efektd,

pfipadné zménit naladu celého filmu stiihem, svétlem, ruchem.
Socidlni - pokud chceme uspét se skupinovou praci,

musime hodné obétovat ze svych cild, ale nikdy nesmime
zradit vlastni postoj, hodnoty a sebe sama.

PP: Zjistil jsem, Ze dokdZu fungovat v kolektivu
cizich lidi a dokdZu pritom byt sdm sebou. To jsem
povaZoval za svij velky psychicky blok. Od té

doby s tim nemdm Problém. ;)

PH: Klap urcite napomohl me promene z oveana v obcana. A z toho,
kdo se obava, v toho, kdo se jiz temer neobava.

PB: Zménil se mdj pFistup k natd&eni a tvorbé vlastnich véci.
Zdaleka se neberu tak vaznée, jako driv a nemdm tak

daleko k uskutecneni a dotaZeni ndpadu do konce

jako drive. Punk is not death!

Inspiroval vds KLAP! k tomu, Ze jste po akci zacali sami tvorit videa?

LP: No ty animace se daji zakomponovat do v§eho
— tfeba k novorocnimu prdni. TakZe trochu.

MK: Po Klapu jsem zaéala tvoFit vlastni videa, ale pouze
dokumentaéniho charakteru pro Ucely prezentovatelného zdznamu
(vlastni projekty Skolniho, pracovniho nebo vyzkumného charakteru)
- neslo o vlastni uméleckd videa, ztvirnéni pribéhi apod.

PH: Ne. Klap me ukazal, jak casove narocne video je.

VH: Nenauéil jsem se stFihat, takZe v podstaté ne.
Ndpadd bylo spoustu, ale ja pak zapomenu kde jsem je vidél.
Klicovani mi prislo vtipny, ale kdyZ bych to potreboval

do néceho zakomponovat tak bych to sdm nedokdzal.

Naucili jste se néco nového? VyuZili jste to?

TR: V rémci vytvarné dilny pro Zdky ZS a studenty SS jsem si pohrdval
s dvojprojekci — projekce z meotaru nebo diaprojektoru v kombinaci
s digitdlni projekci z kamery. A zaznamem vysledného

obrazu na kameru nebo fotoapardt.

JG: Jasné, nékolikrdt jsem si znova hrdl s animaci. Na dalsim
KLAPu jsem se pak bez rozpaku pustil do prdce se zelenym pozadim.
Ddle jsem objevil luminografii a jak vlastné funguje prdce s ruchy.
Ano. Zdklady stfihu (ale pouze mechanického, nikoli vyznamového).

MK: SteadyCam a tocCeni bez strihu — skvély zdZitek

PpFi pFipravé takto koncipovaného klipu!

Jinak jsem dostala predevsim hodné informaci a podnétd,
technicky bych je ale sama nezvlddla udélat (klicovani,
efekty, doplnéni ruchd do filmu) — dkoly jste finisovali
predevsim vy, lektori... To citim i jako cdstecné negativum.
Strih jsem vyuZila. Stoptrik znala jiZ z predchozi doby.
Chdpu techniku klicovdni, ale nedokdzala bych ji dat
sama dohromady v pocitaci.

(Otdzky a odpovedi z dotazniku s odstupem 2 let)




SPLNENA A NESPLNENA OCEKAVANI
DOVEDNOSTI - NAHLEDNUTI POD POKLICKU - ZAZITEK

0&ekavani Gi¢astnikd je moZné roztFidit do t¥i kategorii: NAUGIT SE NOVE DOVEDNOSTI, pfi¢em? témito
dovednostmi rozumime: 1. VYZNAMOVY STRIH: ,Ur¢itd jsem si myslela, Ze se naucime videomaterial sami
néjak zpracovavat,” ,...doufam, Ze dojde ¢as i na ty ndizky, kterymi se stfiha film." St¥ih (mimo ZPRAV) jsme
opravdu pfi tvorbé prakticky nevyufZili, chtéli jsme, aby vysledky byly vZdy malym prekvapenim, protoZe jsme
zhodnotili, Ze ucit strih vyZaduje jinou koncepci a vice ¢asu, coZ potvrzuje odpovéd: ,Ale nakonec se mi vlastné
dost libilo, Ze jsme si mohli jen tak hrat a material zpracovavali ,neviditelni skritci“; stejné bych hned viechno
zapomnéla, jakej ¢udlik na co atd.“ Dalsim bodem o&ekavanych nabytych dovednosti je 2. VYTVARENI SCENARE,
ktery Ucastnici sestavovali dvakrat (KLIP LIP DUB, POSELESTVI BADATELU), ovéem pouze intuitivné, bez

rad ,jak na to“, opét proto, Ze Slo o experiment a rozepsani do technického ¢i jiného scénare nemélo v tomto
pripadé smysl. Dalsi kategorii je 3. PRACE S KAMEROU, kterou se podaFilo naplnit na zakladni Grovni (INSPIRACE
A REALNA ODEZVA). Jeden G&astnik Eekal, Ze se dozvi ,zaklady kompozice, jak pracovat hloubkou ostrosti...",
ktera by ovsem vyzadovala individualni technické vybaveni kaZdého Ucastnika a zcela jinou koncepci dilny.

4. PRACE S EFEKTY je posledni kategorie, které jsme se dotkli jen okrajové v podobé vyuZiti greenscreenu
(VYSNENE MISTO) a p¥i dokon&ovani posledniho videa G¢astnikil (POSELSTVi BADATELU), kdyZ jsme zabéry
barvili, rozmazavali a pfidavali zablesky. Nabyta dovednost vyZaduje zafixovani: ,Zklamani souvisi s tim
nedostate¢nym osvojenim nékterych technik,” to je ovSem dan za jednorazovou dilnu. Druha kategorie
o&ekavani by se dala schovat pod ndzev NAHLEDNOUT POD POKLIEKU REMESLA, tedy poodhalit proces,
jak AV dilo vznika. Sem zarazuji prani ,pouzivat terminologii na place, tedy 1. TERMINOLOGIE, kterou jsme
nikterak systematicky nazavadéli, protoZe aktivity byly koncipovany jako hry, ne jako filmova cviceni a nebyla
nam k uZitku. Dal3i o&ekavani se tykalo 2. ROZZABEROVANI a 3. TEORIE KOMPOZICE: ,Cekal jsem trochu vice
teorie, jak natacet — délat zabéry (...) zaklady kompozice.” Tyto znalosti filmové Feci jsou dalezité, chceme-li
vypravét p¥ibéh klasicky, a dotkly se Gi€astnikd pouze v poslednim tkolu (POSELSTVi BADATELU), co? jisté
umochnilo jejich pocit ,vZdyt nas to neutilil“. Posledni bod — 4. VYUZITI TECHNIKY VE PROSPECH NAPADU se tyka
pricichnuti nad poklickou Femesla — jedna se o ziskany nadhled co je vSechno s AV prostiredky moZné, co

navic ziskam, pouZiji-li je: ,Cekal jsem, Ze uvidim, jak jde pFistupovat k videu a jak s nim jde pracovat, a to

se splnilo,” ,...naucil jsem se spoustu trikd a poznal chut, jak techniku objevovat a vyuZivat ve prospéch
napadu, nikoli ji do pFedpripraveného schématu tlacit.“ Schopnost vybrat myslence adekvatni techniku
povaZuji za velmi dileZitou v roli ucitele tvorivych predmétll a mam radost, Ze se tato ocekavani podafila
naplnit. Tento ziskany nadhled ocenili predevsim Ucastnici s pedagogickou praxi. Posledni kategorii jsem
nazvala ZAZITEK ViC NEZ UZITEK a spadaji do ni viechna o&ekavani jako: ,Konkrétniho ne¢ekam nic

(...) spis si zazit srandu s natacenim,” ¢i: ,Prijela jsem oteviena tomu néco se naucit a poznat nové lidi,*

,Budu rad, kdyZ néco zaZiju," ,UZivat si to," které jsem zasttesila pojmem SPOLECENSKE VYZITI PRI PRILE
ZITOSTI NATACENI. Druhy pojem — OSOBNI PRINOS - PROZITEK zahrnoval o&ekavani osobniho ristu

(viz Uc€astnikova proména z ,individualce v kolektivce®). ,...To jsem povaZoval za svUj velky psychicky

blok. Od té doby s tim nemam Problém.“ Nebo: ,Chtél jsem se nechat pFekvapit a pfekvapen jsem byl.”

Z pohledu Ucastnikl KLAP! 09 splnil ocekavani po zaZitkove strance, v oblasti vyuZiti techniky v prospéch
napadu a v nabytych a zafixovanych dovednostech pouze co se tyCe zvladnuti techniky pixilace.

ZHODNOCENi DRAMATURGIE PROGRAMU

Otazkami Vyhovovala vdm skladba aktivit? JestliZze ne, co byste udélali jinak? jsme se pokouseli dopidit odpovédi,
zda je napad vytvorit kombinaci zazitkového a videoexperimentalniho programu funkéni. Zavérecna reflexe
tésné po dilné prinesla méné kritické ohlasy nez dotaznik s odstupem dvou let. Obecné |ze Fici, Ze skladba
aktivit a jejich hustota vice vyhovovala tém, ktefi neméli Zadna ocekavani, ¢i tém, kdo prijeli néco zazit: ,Tento
promysleny program by se mohl prodavat. Maximalni obdiv.“ U¢astnici s pedagogickou praxi podavali stiznosti:
,Chybélo mi vice volného ¢asu na relaxaci a zaZiti nauceného (program byl extrémné nabity, v disledku ¢ehoZ
jsme ztraceli motivaci) - MENE JE VICE.“ Také: ,Uvitala bych moZna trochu vic fyzického odpocinku, volna

jen tak, projit se po okoli.“ JelikoZ duleZitym cilem programu bylo predstavit moZnosti vyuZiti videa (jinou

nez narativni formou) a inspirovat ucitele ve funkénim a kreativnim vyuZivani AV prostredkd v pedagogické
praxi, jejich hlasy jsme si v zavérecné diskusi lektord vzali k srdci pri premysleni o dalsi dilné KLAP!.

Co jste ocekdvali Ze se naucite a nenaucili?

TV: Cekal jsme trochu vice teorie jak natdéet — délat zdbéry apod.
Neco jako se napr: pri kurzech fotografovani vysvétluji

zdklady kompozice, jak pracovat hloubkou

ostrosti apod, analogie tohodle ve filmu.

MK: Cekala jsem a nedostostala jsem St¥ih — vyznamovy, vibec
nevim, co vSechno si musim ohlidat, abych v rdmci filmu predala
dej, ktery bude pochopen tak, jak ja potiebuju:-) Myslim, Ze bych se
nevyhnula logickym lapsim. A taky Zdklad vytvdFeni scéndre.
Prijela jsem otevi'end tomu néco se naucit a poznat

nové lidi. Stalo se. TakZe trochu zklamdni souvisi s tim
nedostateénym osvojenim nékterych technik....

PP: Stfihat video, vklddat do néj efekty a provddét dalsi triky

JG: Chtél jsem se nauéit stFihat video a pouZivat terminologii na place.

TR: Popravde receno, nemél jsem ocekdvdni, co se konkrétné
naucim nebo nenaucim. Cekal jsem, Ze uvidim, jak jde
pFistupovat k videu a jok s nim jde pracovat a to se splnilo.

AS: Uréité jsem si myslela, Ze se nau¢ime videomateridl sami
néjak zpracovdvat (ale nakonec se mi vlastné& dost libilo, Ze jsme
si mohli jen tak hrdt a materidl zpracovdvali ,,neviditelni skFitci*;
stejné bych hned vsechno zapomnéla, jakej Eudlik na co atd.)

PB: Ockdval jsem podivnosti ndsi, nauéil jsem se spoustu triki
a poznal chut’ jak techniku objevovat a vyuZivat ve prospéch
ndpadu, nikoli ji do pFedpFipraveného schématu tlacit.

PP: Chtél jsem se nechat prekvapit a pFekvapen jsem byl.
(Otdzky a odpoveédi z dotazniku s odstupem 2 let)

Co ocekavdte od Klapu?

TR: Konkrétniho necekdm nic nemdm ambice se naucit néco zdsadniho
pro moji dalsi kariéru, spis si zaZit srandu s natdéenim.

PG: Kdy? to pdjde, rdd se nau&im néco nového k filmu
a stFihu. KdyZ ne, nevadi. Budu rdd kdyZ néco zaZiju.

LP: 26dné extra NEMAM. UZIVAT SI TO!
(VWyslovend ocekavadni pri seznamovani)

Vyhovovala vdm skladba aktivit?

VH: Ano, tento promysleny program by se mohl proddvat. Maximdinf
obdiv. Perfektni akce. Po té dobé jsem byl na spousté zdZitkovek,

ale nic takovyho uZ sem pak nezaZil. Nejlepsi akce, se kterou jsem mél
moZnost se setkat.

PG: Skvély, pestry, naprosto jsem si to uZil, jen bych
uvital vice fyzického vybiti a zapdlenych lidicek
pro hrani fyzicky ndrocnéjsich her.

AS: Ano, ale uvitala bych mond trochu vic fyzického odpoéinku,
volna jen tak, projit se po okoli.

MK: Chybélo mi vice volného éasu na relaxaci a zaZiti
nauéeného (program byl extrémné nabity, v disledku
&ehoZ jsme ztrdceli motivaci) - MENE JE VIiCE.

(Ze zdvérecné reflexe)
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Konkrétni poZadavky na pripadné zmény v programu uvedl i ostfileny Ucastnik zaZitkovych akci: ,Asi

bych vynechal vysoka/nizka lana, strategické béhacky. Mam je hodné rad, ale na tuhle akci jsem jel pro
néco jiného.” K jeho nazoru na uvadéni béhacich her se pripojuje i ucitel, ktery by doporucil: ,0mezit
sportovni hry a psychologické aktivity, naopak dat vétsi prostor tvorbé videa a dalsim aktivitam spojenym
s tvardi ¢innosti.” Zminuje se o psychologickych aktivitach, které by spole¢né s dalSimi tfemi ucastniky do
programu nezarazoval: ,Zpétna vazba a skupinova reflexe je pro mé i s odstupem nejvétsim negativem
celého Klapu.” Tyto aktivity obecné ocenili spis mladsi Ucastnici: ,Velky zaZitek jsem mél programd,

které byly zaméFeny na psychiku. Na dost véci jsem diky tomu priSel a dost si toho uvédomil.“ Vecerni
zpétna vazba se skladala ze dvou Casti - reflexe tvlrci a psychologické. Uvédomovala jsem si, Ze je velmi
obtizné hodnotit konkrétni tvlrci praci ucastnikd, kdyZ je ucite pouze intuitivnim pFistupem Fesit zadany
ukol v roli badateldi, nikoliv umélct. Tato rozpolcenost se projevila podle mého nazoru v nedostate¢né
analytickeé tvirci reflexi a klouzala jen po povrchu -,z toho mam radost” — a spiSe se vénovala napliiovani
pribéhu. Tvarci ucastnici pak zfejmé postradali hlubsi reflexi své prace, a na misto toho je ,obtéZovala*
psychologicka ¢ast reflexe, ktera davala prostor pro ventilovani pocitd, napf. pfi feeni tymovych tkold.
Uvedu priklad, ktery situaci dokresli. Je podle mne dobrou motivaci pfi instruktaZi k pixilaci (CESTA
RAKETOU) ucastniklm Fici: PFi teleportu se nesmite pohybovat, protoZe byste béhem néj ztratili cenné pixely
vaseho téla, které by se nemuselo podafit na misté posklddat do celku! UCitel-umélec-filmat, ktery jiZ vidi
vysledek (a jeho tvorbu nepovaZuje za dobrodruZstvi, nybrz femeslnou rutinu) by Ukol provést animaci
uved| pravdépodobné takto: “Tak aby vznikl efekt letu — proménlivého prostfedi za vami - je potfeba
zachovat nehybny stfed, fotit jednotlivé faze v naprosto stejné kompozici vasich tél. V pFipadé Ze pozici
nedodrZite a nékdo z vas se pohne, ve vysledném videu na sebe strhne vétSi pozornost neZ bude mit efekt
letu.” Reflexe takto rozdilné motivovanych Ukold se pak pFirozené lisi. V prvnim pFipadé se opira o zaZitky
z cesty, v druhém pFipadé se rozebira technické nedostatky vysledku. V naSem pripadé znamena vystoupit
z pFibéhu, jak citi i jedna ucastnice: ,Asi bych vypustila ten pribéhovy ramec. Napad na hru tohoto typu neni
Spatny, ale to, Ze jsme se museli vejit do pribéhu a sméFovat k jeho vyvrcholeni moZna ubralo sil a moc
nas i vas svazovalo.” Jinak Feceno, na dilné KLAP! '09 jsme skrze hru pFedstavovali jinak odstrasujici
rutinu, ktera vede k zajimavému vysledku. ,Vice informaci o programu dne* jsme nepoustéli z dlivodu
udrZeni napéti a dynamiky akce, chapu oviem, Ze ne na viechny plisobi dobre, kdyZ nevi, co s nimi bude.
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ZHODNOCENI JEDNOTLIVYCH TVURCICH AKTIVIT
Otazka Jakou aktivitu povaZujete za nejprinosnéjsi, nejzajimaveéjsi a Uplné blbou? nam opét pomohla zorientovat
se v tom, co jednotlivé aktivity ucastnikim pFinesly ¢i odnesly. Za nejpfinosné;jsi program povaZovalo 5
Ucastnikt ZAZRAKY PIXILACE - samostatnou vyrobu animaci ve dvojicich: ,Stoptrik mi pfisel jako zajimava
a nenarocna technika, kterou si mliZze kazdy vyzkouset.” | ve Skolach je pro svoji jednoduchost podle vyzkuma
Hlavkové (2011) nejvyuzivanéjsi. TFi Ucastnici povaZovali za nejpfinosné;jsi nataceni videoklipu KLIP LIP DUB.
Nataceni klipu vyhralo i v kategorii nejzajimavéjsi program: ,Je z ného nejreprezentativnéjsi vysledek a taky
jeho priprava byla skvélym tymovym zaZitkem." Oblibeny je zfejmé proto, Ze pomér zadaného/tvirciho
prostoru je vyvazeny, proces nataceni je zabavny, stfih Zadny (na jeden zabér) a vysledek je rychle k dispozici
(bez Carovani v pocitaci). Dalsi tvoFivé aktivity dostaly vZdy po jednom hlase a je zajimavé, Ze kaZda byla
zminéna presné jednou. Dva Ucastnici se vyjadrili v tom smyslu, Ze nema cenu hodnotit jednotlivé aktivity,
Ze neexistuje jedna lep3i nez druha3, ale: ,Nejprinosnéjsi bylo celé to zaZit. V¢etné nékterych voprudentnich
situaci.” Celé zazit pFirozené povazuji za nejpFinosnéjsi, protoZe jsme celou dobu hledali vyvaZenost celku -
optimalni scénar dilny. Obecné lze Fici, Ze za pFinosné byly povaZovany aktivity pfenosné, jako zajimavé byly
hodnoceny ty, ve kterych méli iCastnici velky prostor k realizaci a jejich vysledek byl reprezentativni. Nejvétsi
dojem udélaly aktivity, které jsou sice komplikovan&j$i na p¥ipravu (IMAGINARNI A REALNA HOSTINA), ale
maji silny ,wow efekt*, tedy prekvapily. Zadna tvardi aktivita nebyla uvedena jako ,Uplné blby* program.

Co byste udeélali jinak?

PH: Asi bych vynechal vysokd/nizkd lana, strategické béhacky.
Mdm je hodné rdd, ale na tuhle akci jsem jel pro néco jiného.

TK: Omezit sportovni hry a psychologické aktivity, naopak
ddt vétsi prostor tvorbé videa a dal$im aktivitdm
spojenym s tviiréi €innosti. Celkové by neskodilo

poustét vic informaci o programu dne.

MK: Asi bych vypustila ten pFibéhovy rdmec. Ndpad na hru tohoto
typu neni spatny, ale to, Ze jsme se museli vejit do pribehu a smérovat

k jeho vyvrcholeni moZnd ubralo sil a moc nds i vds svazovalo.
Dokonceni zadanych Ukolt souvisejicich s vyresenim pribehu

se podle mé stalo podstatnejsi neZ Klapave audiovizudlno.

ZaZitkové aktivity byly fajn, ale vice bych je zdobrovolnila nebo nenabizela
tak Casto. Samotnou kapitolu pak predstavuje zpétnd vazba

a skupinovd reflexe, je pro mé i s odstupem

nejvetsim negativem celého Klapu.

Co povaZujete za nejvétsi prinos Klapu?

PP: Velky zdZitek jsem mél u programii, které
byly zaméreny na psychiku. Na dost véci jsem
diky tomu pFisel a dost si toho uvédomil.

PB: Hlavni pFinos je tedy v tom, Ze jsem

se mohl spolupodilet na vizudlnim tvaru
omezeném a vytvdrenem (v dobrém smyslu).
Interakce ve skupiné i s odbornym vedenim
na ‘natdceni” byla zdaleka nejzajimavéjsi.

Jakou aktivitu povaZuje za nejpfinosnéjsi?

PB: NejpFinosnéjsi bylo celé to zaZit.

V&etné nékterych voprudentnich situaci.

Konkrétni program ted’ nevyhrabu z paméti.

Myslim, Ze nejvic jsme se pohli na konci,

pfinuceni dokopat myslenku k realizaci v malé skupince, kaZdy
dle svého naladéni a schopnosti.

TV: Pixilace mi prisla jako zajimavd a nendrocnd technika,
kterou si miZe kaZdy vyzkouset.

Jakou aktivitu povaZujete za nejzajimavési?

PP: Lip dub videoklip — je z ného nejreprezentativnéjsi vysledek
a taky jeho priprava byla skvelym tymovym zdZitkem.

TR: Asi nejzajimavéjsi byl Princ of Persie. Spojeni projekce

Z meotaru a videoprojekce. Spojeni redlného prostred/

pred domem a imagindrniho prostiedi hry. Vystavba
prostredi hry prostrednictvim trividlnich prostredkd

a improvizace. Spoluprdce hracd pfi pohybu ve hre.
A docela obycejné mé zaujaly a bavily Kroky do neznéma.

LP: Vyzkouseni si véci, o kterych se mi ani nezdalo. No ten klip k pisnicce
a animace a reZirovani.

(Otdzky a odpovedi z dotazniku s odstupem 2 let)




ZHODNOCENI PRACE LEKTORU

Vétsina Ucastnikd si v dotazniku i béhem zavérecné reflexe stéZovala na to, Ze jsme méli tolik prace

s pripravami program(, Ze nezbyvalo na to jen tak si s Ucastniky popovidat: ,Pamatuju si, Ze jsem
hodné doufala ve vétsi propojeni obou skupin Ucastnikl a organizator(.” ,Byli jste velmi zahadni

a porad jste pro nas néco ve skrysich chystali.“ Zkuseni instruktofi zaZitkové pedagogiky Fikali, Ze
»tak uZ to na akcich byva®“, ja osobné jsem tento pocit oddélenych svétd lektord a Ucastnikl neméla,
jelikoZ jsem uvadéla vétsinu aktivit a provazela ucastniky celym programem, ale lektor v roli stfihace,
ktery neustale zpracovaval material, nedostatek pocitoval. Pfipravu prekvapeni povaZuji za skvélé

a ucinné zpestreni programu, jeho priprava by ovSem neméla dlouhodobé probihat na ukor daleZité
komunikace lektort a ucastnikd. Za téchto podminek pak neni moZné vychutnat si radost z prekvapeni
spolecné. Fakt nedostatecné ,normalni mezilidské komunikace“ mezi obéma tabory se stal velkym
tématem pri koncipovani dalSiho cyklu dilny KLAP!. K nejvétsimu propojeni lektord a Ucastnikl

doslo pfi zavérec¢ném uklidu, kdy bez rozdilu pozic, véku a motivaci vSichni drhli podlahu.

KLAP! '09 OCIMA LEKTORU

Citili jsme obrovskou radost z povedené akce, kterou jsme velmi dlouho a peclivé pfipravovali. Nikdy

predtim to nebylo tak intenzivni. Podékovala jsem vSem spolupracovnikdm, ktefi svoji praci délali

z Cirého nadseni bez naroku na honorar. Energii, kterou jsme vydali, se mnohandasobné vratila.

Nékolik dni po ukonceni dilny (aZ jsme dospali dluh) jsme se s lektorskym tymem a supervizorem

sesli, abychom s odstupem zhodnotili pFinos celé akce a sdélili si svoje pocity. Nasledovalo neformalni

setkani s ucastniky, na kterém dostali DVD s vytvorenymi videi, fotkami, programem a kontakty.

Ze setkani vyplynulo nékolik poznatkd:

«  Propagace akce na webu byla aZ pfilis zahadna: ,Prvni co si vybavim je skupinu
lidi, od kterych neni jisté co prijde. Ale mélo by to byt videoaktivni, hned vedle
skupinové komunikace. Zvlastné funkéni a skuteéné tvardi.*

o Lépe pripropagaci vysvétlit o co pljde, ziskame tim skupinu s podobnym ocekavanim.

o Neéktefi ucastnici (predevsim z Ffad pedagogicky ¢innych) ocekavali od akce vice individualni
prace s kamerou a stfihem pod vedenim lektord, postradali odbornou terminologii
a teoreticka pravidla pro nataceni a stfih: ,Také jsem Cekala, Ze misto nepreberné
ochutnavky rdznych moznosti se po dvou dnech zamérime vice na vytvareni vlastnich véci
(tFeba ve tvarcich dvojicich, trojicich s vedenim jednoho zkuseného borce/borkyné).

o Jetutedy vyzva zkusit postavit dilnu jesté vice na spolupraci lektort jako konzultant( a Ucastnik:
»Hlavni pfinos je tedy v tom, Ze jsem se mohl spolupodilet na vizualnim tvaru omezeném a vytvareném
(v dobrém smyslu), interakce ve skupiné i s odbornym vedenim na “nataceni” byla zdaleka nejzajimavéjsi.”

o Technologicka prekvapeni zachovat (aby nebyli ochuzeni o zaZitek a zlstala uplna
predstava jak lze aktivitu motivovat a realizovat), ale poté vysvétlit knowhow (zvysit
opakovatelnost, vyuZitelnost) Tento dluh splacim v metodickych listech.

o Uplatiovali jsme pouze zkusenostni ueni a uceni zazitkem, bylo by vhodné doplnit vée metodikou a teorii.

o  Pribéhova linka byla zajimava, ale nékdy prekaZela a svazovala (reflexe, rozhovory
u veCere - v rolich nebo bez nich?) - dovedeme si to predstavit i bez ni.

o Psychologické a fyzio- aktivity plsobily na rlizné ucastniky rGzné. Jejich vyznam mél byt
predevsim v uvolnéni a odpocinku od tvorby. Ucitelé uvadéli, Ze je v programu nepotrebovali,
uvitali by vice Casu na zaziti aktivit. Je tfeba najit vhodnéjSi pomér nebo jesté citlivéjsi zapojeni.

o Atmosféra se proménovala pfFilis rychle, s ménicimi se lektory. PFestoZe jsme se snazili udrZet
kontinuitu a navaznosti v pribéhu, nepovedlo se to vzdy nenasilné. Vice se v tymu informovat o tom,
kdo co kdy a jak ucastniklm Fekl, kde presné muiZe druhy navazat a v jaké naladé Gcastnici jsou.

o Program byl opravdu hodné plny, je mozné jej zvolnit nebo dilnu udélat delSi. Vyhradit ¢as pro propojeni
skupin ucastnikd a lektord (ohen, volné vecery, vylet) KLAP! '09 vyhral v kategorii novatorska akce
Instruktord Brno. Videovystupy jsme prezentovali na internetu, na pfednaskach a konferencich
zamérenych na soucasné technologie a vytvarnou vychovu. Vybrané aktivity byly publikovany
v ¢asopisech a na metodickém portalu uciteld. Aktivity KROKY DO NEZNAMA a PRINCE OF PERSIA
byly na prani poradatell vzdélavacich akci zopakovany v jiném prostredi s jinymi Ucastniky.

Vyhovovala vdm prdce lektor(?

MK: Pamatuju si, Ze jsem hodné doufala ve vétsi

propojeni obou skupin G&astniki a organizdtori.

JH: Byli jste velmi zdhadni a pordd jste pro nds néco ve skrysich chystali,
Nejvic jsem poznal kucharky.

JG: Dosud je mi zahadou kde se skryvaji lidé s takovymi schopnostmi,
dovednostmi a nadsenim. Nikde jinde neZ na KLAPu (a potom

v IS Brno a sprdtelenych banddch) jsem je prakticky nepotkal.

Je opravdu tak propastny rozdil mezi lidmi, ktefi

rezignovali na tvofivost a détskou odvahu a témi, kteri

si tohle kouzlo v dospélosti stdle uchovdvaji?

AS: Nejvétsi dojem ve mné zanechala dokonald
spoluprdce a souhra organizatord a taky to,

jak detailné méli organizatofi vsechno pfipravené

(pribéh a z néj odvozené motivace ke vSem aktivitdm atd.)

(Ze zdvérecné reflexe)

Co si vybavite jako prvni, kdyZ sefekne KLAP! '09?

PB: Prvni co si vybyvim je skupinu lidi, od kterych neni
jisté co pFijde. Ale mélo by to byt videoaktivni, hned vedle
skupinové komunikace. Zvldstné funkéni a skuteéné tvaréi.

Co povaZujete za nejvetsi prinos dilny KLAP! 097

AS : Poznatek / ditkaz, Ze rozdilni nezndmi lidé se spolu
dokdZou na nécem domluvit a zrealizovat to.

TR: Vyzkousel jsem si s videem veéci,
které by mé jinak nenapadly, nemél bych moZnost vyzkouset si je sdm
nebo bych byl linej hledat jak na to.

JG: Setkdni s lidmi podobného raZeni a nalezeni inspirace, clovek se
pak citi, Ze s jejich pomoci zvladne daleko vic.

T: Konecné jsem si vyzkousel s prima lidma
experimenty, o kterych jsem snil.

Co jste ocekdvali Ze se naucite a nenaucili?
MK: Take jsem Cekala, Ze misto nepieberné ochutndvky riznych mozZnosti
se po dvou dnech zameérime vice na vytvdreni vlastnich veci (tfeba ve

tvarcich dvojicich, trojicich s vedenim jednoho zkuseného borce/borkyné).

(Otdzky a odpovedi z dotazniku s odstupem 2 let)
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KLAP! '10

Dostavame se na podzim roku 2009, doznivaji zazitky z KLAP! '09. Touha tvofit, hrat si s videem a predavat
své zkuSenosti ostatnim z(istava Ziva. Co dobrého z minulého rocniku zachovat, a co udélat jinak? Nékolik
meésicl po skonceni dilny KLAP! '09 si autorskou dvojici M a T vyhledava zkuseny lektor filmovych krouzk
a povolanim filmar (rezisér, kameraman a striha¢) Roman Zmrzly: ,SlySel jsem vypravét o vasi dilng,

chtél bych vas pozvat lektorovat na moji filmovou akci. U¢il bych filmovou fec, natacet ve Stabu a stfihat,
vas prostor by byl program obohatit o zaZitkové videoexperimenty.” Po nékolika setkanich jsme se rozhodli,
Ze spojime sily. Romana jsme pfizvali do tymu a ustanovili nova vychodiska pro dilnu KLAP! "10.

CiLE A SPECIFIKA DILNY:

Rozvoj AV gramotnosti Uc¢astnikl prostfednictvim vhodnych metod
a dostupnych technologii, které lze uplatnit v pedagogickeé praxi,
o provést Ucastniky celym procesem vyroby AV dila tak, aby se stali samostatnymi nezavislymi tvdrci
« naucit ucastniky tocit, stfihat, audiovizualné premyslet (rozvijet schopnost AV vymluvnosti),
«  rozsiFit pfedstavivost Ucastnikl (esteticka otevienost, smyslova citlivost),
«  vést Ucastniky k tomu, aby dokazali myslenku vyjadfit vhodnymi
audiovizualnimi prostredky (schopnost AV vymluvnosti),
« nazakladé rozboru filmu a poskytované zpétné vazby po cvicenich zvysit schopnost kritického mysleni,
e program bude zamé&Fen na tvorbu autorskych filmi G&astnikii (pojeti filmova dilna).

Aby autorska dila mohla vzniknout, u¢astnici potfebuji:

o vé&dét, co viechno vyroba AV dila obnasi (spoledné nataceni, prednasky + cviceni),

o prostiedky k tvorbé (kamery, pocitaCe, software k dispozici pro kaZzdého),

o vhodné konzultanty (zkusSeni kreativni lektofi),

o nékdy spolutviirce (kameramany, aktéry, zvukare — Ucastnici),

« vlastni namé&ty (pfivezené, vzniklé v prabéhu dilny - inspirace prostfedim, vhodné aktivity),
e motivaci (vnitfni — néco se naucit, pFislib promitani jejich videi v kin€),

e zadzemi (osvédCené prostory Librova gruntu),

e &as (4 dny se uci, konzultuji ndpady, 3 dny prace na vlastnich dilech).

Jaké jsou tedy zasadni rozdily v pojeti dilen KLAP! 09 a KLAP! '10?

KLAP!’09 - zazitkové pojeti, UCastnici napliuji pribéhovou linku vymyslenou lektory v roli badatel(, kteFi
experimentuji s AV prostredky, aby pfesné formulovanou video-zpravou zachranili lidstvo.

KLAP! 10 - ucastnici jsou ve své kiZi tvirch myslenky svého AV dila, které s pomoci ostatnich Ucastnikd

a lektorl od zacatku do konce na dilné vytvori. Cely proces vyroby AV je vysvétlen a didakticky komentovan.
(Co jsme zachovali z KLAPU! 09 Cerné, modre vyznaceny zmény pro KLAP!"10.)

o promysleny program (kaZda aktivita ma sv(j smysl, navaznost na dalsi; co se nau¢im, dale vyuZiji,
stupnovana narocnost),

e intenzivni program (osm dni s celodennim programem, na misté bude spole¢né ubytovani, stravovani),

e tvoFivy program sméFujici k vyrobé& autorskych filmu (tvorivé aktivity doplnéné interaktivnimi
prednaskami, besedami),

o smé&Fovat ke spoleénému dilu (nataceni videa, tvaly vysledek),

e tvaréi atmosféra (motivovace k ¢innostem, spolecné experimentovani v ramci aktivit, které budeme
nabizet, skrze drobnosti, kterymi budeme prekvapovat),

e charismaticé prostFedi (vyuZiti nabidky pobytu v historickém staveni Librdv grunt na Vysocing,
max. 15 U&astnik),

e uéeni se (teoretické — pfednasky, zkusenostni — cviceni, vlastni dilo),

¢ nabyti novych dovednosti (pfimou zkusenosti — scénar, kamera, reZie, zvuk,

o svétla, skript, scéna, strih, efekty a postprodukce),

o setkani s inspirativnimi tvirci (lektofi jsou zkuSeni tvirci, riznoroda skladba lektord a Ucastnik(i 18+,

o vybér Ucastnikl se provede na zakladé projeveného zajmu - vyplnéni prihlasky s motivacnimi otazkami),

e navzajem si byt partnery (vztah lektor-tcastnik je rovnocenny - vSichni jsme tvdrci, lektofi pouze
v nékterych vécech zkusenéjsi, program je dobrovolny).

Zdpis ze chtze ke koncepci KLAP! '10
(Gnor 2010, pfitomni M, T, R)

T: Vnimdm urcitd rizika takto postavené dilny — kdyZ budou

tocit jen svoje filmy. Co kdyZ nikoho nic nenapadne?

R: Musime mit v zdloze zdchranny pldn co tocit

M: Napadne. Je potreba je na zacdtku hodné

inspirovat, ukdzat moZnosti, co se dd.

Navrhuji vybrat nejlepsi véci kaZdého z nds a prvni vecer ukdzat.
Anebo i jinak. Tvarci psani!

R: Ze kterého by vysel scéndr?

M: MdZe a nemusi, spis zvysuje citlivost k podnétdm, a tak...

Zavoldm nasemu spisovateli Janovi, jestli by nejel s ndmi.

(..) Pojede

T: Co kdyZ budou jejich ndvrhy velkolepé, ale nerealizovatelné.
Nebudou pak spis znechuceni, Ze to nejde nebo

nevypada jak si predstavovali?

M: Jejich ndpady budeme od zacdtku (na vecernich beseddch) korigovat,
citlivé usmerriovat a vysvetlime jim, co je v téchto podminkdch moZné.
T: Nebylo by lepsi neZ vysveétlovat — pfimo ukdzat, spolecné néco natocit?
Aby meéli pfedstavu co jak dlouho trvad...

R: Wborny ndpad, prvni den sestavime filmovy stab spolecné s nimi
M: Jesté neéceho se bojis?

T: Ze se budou hrozné trdpit se st¥ihem....

R: Ale tak to je!

R: Co tedy napiSeme na ten web?

Hleddme adepty na volnd mista ve filmovém Stdbu (scéndr,

reZie, kamera, zvuk, akce): pro studenty, ucitele, filmové divdky

a nadsSence, ktefi chtéji jit za hranice hledisté... na druhou stranu
filmového pldtna, kamery. Vyzkousite si vse, co vds bude bavit.

Naucite se vse, co potiebujete, vytvorite si Stab a natocite

svdj viastni film. Premiéra v kiné Scala. Cestou od myslenky k cinu aZ kinu
vds povedou zkuseni a nadseni lektori.

m

KL 2

[ ] dobry filmy
- VDLNA MISTA VE FILMOVEM STABU
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(Grafika webovych strdnek s prihldskou na KLAP! 10)



LEKTORSKY TYM

Sestavila jsem péticlenny tym z osob, které se podileli na predchozi dilné a doplnila o nové lektory,
ktefi byli potfeba z diivodl nové koncepce.

Marta Svobodova (*1983) — koordinator, dramaturg cvi¢eni, garant hudby a zvuku,

(profesi studentka/ucitelka, vytvarnice, hudebnice),

Roman Zmrzly (*1981) - produkce, garant reZie a stfihu, garant prednasek,

(profesi kameraman, stfihac, rezisér, ucitel, produkéni filmovych pasem pro Skoly),

Tomas DoleZal (*1980) — garant kamery, mistr efektl a trik(, dramaturg cviceni,

(profesi architekt, kameraman, audiovizualni kreativec),

Jan Némec (*1981) — garant scénard, tvarciho psani, fotograf

(profesi redaktor, spisovatel a fotograf, kuchar minulého rocniku KLAP 09),

Honza KofFinek (*1977) — AV technik, webmaster, garant software, archivar,

(profesi technik, instruktor zaZitkové pedagogiky),

a nepostradatelni pomocnici:

Michal Maruska (*1981) — Séfkuchat, porotce (profesi lektor novych médii, vytvarnik, hudebnik)
Mariana Koutska (*1983) - kucharka, zdravotnice, porotce (Uc¢astnice minulého rocniku,

profesi studentka/ucitelka, hereCka, tlumocnice do znakového jazyka, hudebnice)

Radim Bondy (*1986) — kuchafr, kofenar a Cajovnik, porotce, Stipac drivi, Fidi¢ (profesi podnikatel)
Tomas Juriga (*1985) — kuchar, hygienik, porotce, herec (profesi ucitel ¢estiny, prava a psychologie)

TVORBA. DIDAKTICKE ZASADY

védét ,proc” (co aktivita Ucastnikovi prinese?),

»  zvaZovat vice moZnosti ,jak” (je zvoleny zplsob optimdlni?),

»  aktivné zapojit vsechny zucastnéné (v tymu, skupindch, dvojicich, individudine),

«  obejit se i bez herectvi, aby nemuseli hrdt, ale byt (nechceme vychovdvat herce, nybrzZ tvirce, reZiséry...),

o proces vyroby nemusi byt za kaZdou cenu zdbavny (sezndmeni se skutecnosti-drinou),

»  dokoncit video pokud moZno ten den, kdy vznikalo, a ten den je i promitnout (zpétnd vazba ucastnikim),

o poskytnout tcastnikim zpétnou vazbu za kaZdym cvicenim,

»  vsichni se ucastnit vecerni debaty, na niZ se rozvijeji ndpady tcastnikd,

o pouziti techniky by melo byt adekvatni ndpadu (kdyZ se nehodi, resit jinak, ¢i nasmeérovat ndpad),

o byt ucastnikiim k dispozici (konzultovat, pomdhat...),

«  ustanovit jednoduchd a funkcni , pravidla hry* - dostatecné oteviend pro rozvoj tvofivosti, dostatecné uzaviend, aby
Ucastnici nemuseli Fesit vsechno a soustredili se na poZadovanou véc,

« ovlddnout techniku by melo byt prostredkem k dosaZeni cile, ne cilem aktivity (motivace, obsah),

»  ucit velkorysosti, vSe je moZné (ve skoldch nemaji takové technické zazemi, tolik Casu), nadchnout je!

« minimalizovat prostredky (ucit vystacit si s tim, co prostiedi nabizi, improvizovat),

»  zajistit (je-li to moZné) prenositelnost a opakovatelnost aktivit (nevdzat se na konkrétni prostor, lidj),

o jit dobrym modelovym prikladem v tvorbé i v komunikaci (nefikat pouze, jak by se co mélo, ale délat to, ,zaZrat se”)

»  poridit videozaznam nebo fotodokumentaci pro studijni a vyzkumné ucely z kaZdé tvarci aktivity, i té, kterd nevede
primo k natoceni videa (akce, instalace, cviceni),

»  poskytovat si v tymu vzdjemnou zpétnou vazbu,

e cviCeni a autorské filmy natacet v rozliseni SD, abychom se nezdrZovali vypoctem ve vyssim rozliSeni. (Nekteré
notebooky ucastniki by to pravdepodobnéneutdhly).

PROSTOR

Pobyt a tvorba v historickém staveni LibrGv grunt se stal neoddélitelnou soucasti atmosféry dilen KLAP!. Po obhlidce
jinych prostor jsme se opét rozhodli dilnu udélat na stejném misté. Tentokrat jsme si fekli, Ze plvab prostoru vytézime
[épe neZ minule a situovali jsme do néj pribéh prvniho nataceni spolecné znélky KLAPU "10. Co se tyce funkéniho

prostorového usporadani pro lektory a Ucastniky — zlstalo neménné, jen navic v divadelnim sale pribyla , vefejna stfizna“,

tedy ping-pongovy stil se ¢tyfmi stolnimi pocitaci se stfihovym softwarem.

TECHNICKE A MATERIALNI ZABEZPECENI AKCE

Do prihlasovacich dotaznik( jsme pfidali bod: ,Kdo si mdZe vzit vlastni kameru, fotoaparat nebo notebook, at tak
ucini a da nam védét“. Vyhody vyuzivani vlastni techniky jsou jasné - uci se s technikou, kterou pak maji doma, navic
cokoliv kdykoliv mohou dodélat. Pro potieby dilny jsme sehnali devét digitalnich videokamer se stativy, zrcadlovku

s reZimem nataceni, dva zvukové zaznamniky Zoom a Tescam, 5 externich mikrofon( ke kamefe, dva mikrofony

na tyCich (tzv. bambusy), Ctyfi stfizny s 30-ti denni verzi Sony Vegas se sluchatky a reproduktory (ostatni Ucastnici

si privezli vlastni notebooky) a vykonny pocitac na vypocet efektli s Adobe AfterEffects. Dale jsme sklad vybavili tfemi
reflektory, nékolika projektory, meotarem.

VdZeny mily prihldseny,

Dekujeme za zdjem, a aby vSechno klaplo, posilame nekolik dtleZitych
informaci. Potvrdte prosim pfijeti této zprdvy odpovédi na vychozi
adresu a zodpovézte pritom jesté nejtvrdsi otdzky.

Cas

- Zacatek — sraz: nedéle 1. 8. 2010 v 18:30 v Bystré, autobusovd zastavka
Bystré M&U, doporucujeme autobus z Brna do Bystrého (Brno, Krdlovo
Pole, nddraZi 16:57 — Bystré 18:30), odtud se vyddme pésky do Nedvézi.

- Konec: nedéle 8. 8. 2010 ve 12 hodin na Librové grunté

Misto

Spi se ve trech obytnych mistnostech historického staveni Librova
gruntu na drrevéné zemi. Teplota je niZsi neZ 25°C, tudiZ se zde nemnoZi
roztoci. Internet neexistuje, mobilni telefon funguje jen na kopci. Zachod
je mokry i suchy, sprcha sprchuje teplou i studenou vodou.

S sebou si, doporucujeme, vezméte batoh na zdda a v ném:

Nejlehci véci

Myslenka, ndmét, ndpad, touha, co byste chtéli natocit v jakékoli podobé
(hlava, papir...)

Mekké véci:

Spacdk

PodloZka na spani

Obuv a obleceni do interiéru

Obuv a obleceni do exteriéru a do akce

Bilé obleceni, Cerné obleceni

Sdtek

Plasténku

Plavky, ruc¢nik

Veéci osobni hygieny

UZivané léky

Tvrdé véci

Nddobu a ndstroje na pFijem stravy a tekutin

Celovku & ruéni svitidlo

Sesit, psaci potieby

Hudebni ndstroj nebo zvukovy vyluzovac cehokoli

Nenamoceny Caj, ktery pijete rddi

Nejtvrdsi veci

Digitdlni fotoapardt + prislusenstvi (karta, nabijecka,

kabel k propojeni s pocitacem)

Kdo vlastni a muZe, doporucujeme vzit: digitdlni videokameru

(kazety nebo karta, nabijecka, kabel k propojeni s pocitacem)

- prosim napiSte ndm jaky typ kamery presné mdte!

Kdo mdte, vemte i notebook (+ nabijecka, kdo md, pfibalte kabel
fire-wire) — napiste ndm prosim v pfipadg, Ze jej berete a pfipojte

k tomu i informaci, zda-li md vstup na fire-wire ¢i ne.

Vytvorili jsme Casovy prostor pro sezndmeni i skrze to, co kdo kdy délal,
a tedy: Kdo z vds se podilel, &i jiZz sam vyrobil néjaké vlastni video, film
a rdd by jej na prvnim spolecném veceru promitl ostatnim, sem s nim!
(pribalte jej na DVD nebo flashce do batohu).

Prvni akéni dkol na cestu:

Jardo!

ZdleZi na uhlu pohledu. Tento papir i kol taj. Kdykoli a kdekoli cestou
z Brna na Libriv grunt nepozorované 1x vyfot na svij digitalni
fotoapardt portrét clovéka se jménem (kaZdy dostal tfi jind jména)

v situaci, kterd Ti pFijde pro néj typickd, i kdyZ jej jesté neznds.
Fotografie opatruj, po pFichodu na Libriv grunt je vyuZijeme.
Dékujeme, t€si se na vds Roman, Marta, Tomds, Jan a Honza, Michal,
Marjdnka, Radim a Tomis.

Filmova dilna KLAP! '10

(dopis ucastnikim s prvnim ukolem, Cervenec 2010)

Marta Svobodova (*1983)

Je absolventka Ateliéru video na FAVU, nyni psobi na Katedre
Vytvarné vychovy PdF MU. Hraje a zpiva ve dvou brnénskych
kapelach. M4 kladny vztah k lidem, technice i ptirod¢, v posledni
dobé se zabyva tim, jak je mozné rozvijet audiovizudlni jazyk.

Tomas Dolezal (*1980)
Vystudoval FA, VUT v Brné a pak zaloZil vlastni atelier. Koupil si
turbopocita¢, ktery zahy zastaral, kameru ktera neni ani full HD, tézkej
stativa DOF-adaptér, o kterém snil. UZ nesni, protoZe porad todi,
stfiha, efektuje a misto vecernicku se diva na 5 novych videi na Vimeu.

L 3 14

Roman Zmrzly (*1981)

V roce 2004 absolvoval VOS Filmovou v Pisku. Pak pracoval jako
produkéni v Ceské televizi. Je predevsim kameraman a stiihag,

reZisér — dokumentarista. Filmar télem i dusi. V€nuje se n€kolik let
projektiim, které rozsituji filmové obzory a nazory mladym lidem. Skrze
filmové projekce, nebo filmovou tvorbu. M4 proste rad lidi a filmy.

Jan Némec (*1981)

Nevystudoval divadelni dramaturgii na JAMU. A spoustu dal$ich
obort. Nekteré jiné vystudoval. Nyni je doktorandem sociologie
na FSS MU. Taky pracuje. Napsal sbirku povidek Hra pro ¢tyri
ruce (Druhé mésto, 2009) a sbirku poezie, ke které se uz moc
nehlasi. Zivi se jako redaktor. Publikuje v Respektu, naptiklad
rozhovory s lidmi. Samoziejmé hraje tenis. Fotografuje. Uvidite.

Honza Korinek (*1977)

Nez pochopil, zZe to pro né&j neni, snazil se postupné vystudovat ti'i vysoké
Skoly. Prosel si n€kolik zaméstnani, od vyvoje akénich pocitacovych her,
pres spravu skolni sit€, az po opravy notebookut. Nejradéji ma techniku

a kouzla, ktera s ni jdou dé€lat. U filmu ho nejvice zajimaji triky a efekty.
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UCASTNICI

Ucastnici se na akei prihladovali vyplnénim prihladovaciho dotazniku na webovych strankach:

Dobry den, na internetovych strankdch KLAP! naleznete krdtké info o nds, ktefif KLAP! pordddme. Ale my,
kteri KLAP! poraddme, bychom také rddi védeli par véci o vds, kteri se KLAP! ztcastnite. Chceme totiZ KLAP!
»Strihnout” a pfedem nastehovat pfimo na miru. Vénujte tedy prosim pdr minut tomuto krdtkému dotazniku.

Ucastniky budu dale uvadét pod zkratkami (PD , PA, BS,JG,VH,VO,RA, PE,BK,TL,HZ,EV, JC,RS).
Cisla v zavorkach za jednotlivymi kategoriemi udavaji etnost vyskytu.

A) Tohle potrebujeme védét... :

Jaké je Vase jméno a pfijmeni, prip. prezdivka?

Kdy jste se presné narodil/a?

Jakd je adresa domu, kam chodiite vybirat dopisy?

Jaka je Vase e-mailova adresa, kam chodite Cist elektronické dopisy?

Na jaké cislo je mozZno se Vds dovolat, aby se nemuselo nahlas kricet?

Skupinu tvofilo 14 Ucastnik( ve véku 17-51 let, primérny vék byl 25 let, tedy o Sest let niZsi nez minule. Ve skupiné
bylo sedm Zen a sedm muZd.

B) ...tohle bychom védet méli... :

Mate néjakd zdravotni, nebo pohybovd omezeni? (napr.: alergie, klaustrofobie, strach z vysek...)
Preferujete stravu masitou, vegetaridnskou, nebo od vSeho primérene?

Jiné zvlastni poZadavky, prani?

C) ...a tohle nds vdzné zajima:

Jak jste se o KLAP! dozvédél/a?

Kam chodite / jste chodil/a do skoly, a jak moc rdd/a?

Jakou profesi chcete délat, aZ dostudujete? Jakd je Vase profese ted'?
Jakd byla Vase vysnénd profese, kdyZ jste byl/a maly/d?

Z dotaznikl vyplynulo, Ze Ctyri Ucastnici se o dilné dozvédéli z projekci Dobry Filmy, které uvadél Roman Zmrzly

pro stredni Skoly, dalSi CtyFi ve vyuce ode mne ve Skole a na verejné prednasce v Domé panl z Kunstatu, Ctyri

mailem od lektord, tfi od kamaradu a z webu opét pouze jeden. Jadro skupiny tvofili studenti a absolventi PdF

MU v Brné (PA, VO, PE, HZ, EV, JC). Dva Ucastnici absolvovali jiZ minuly rocnik dilny (VH - student psychologie

FF MU a JG - absolvent elektrotechniky FEKT MU). Jedna ucastnice studuje sociologii a Zurnalistiku na FSS MU (B9),
nejmladsi ctyrclennou skupinu tvofili gymnazisté z Breclavi (RA, BK, TL) a ze Vsetina (PD). Zahranicni ucastnik z Chile
(RS) studuje ve své zemi publicistiku. Dvé Gcastnice v té dobé jiz ucily (PH, PB), dalsi Ucastnici by se radi kromé
ucitelské profese vidéli ve vlastnim filmovém studiu (PD), v roli reZiséra, herce nebo scénaristy (RA), psychologa (VH),
publicisty (BS, RS), muzikanta nebo webdesignéra (RS), umélkyné (HZ), programatora (BK), vyvojare elektroniky
(JG), manaZerky (TL), pFekladatelky ci filmarky (EV). V mladi si prali byt nejvice ucitelkami, popelafi, princeznami,
superhrdiny, kominiky, cestovateli, vynalezci a posuzovateli filmd z hlediska jejich vhodnosti pro mladez. Vétsina
Ucastnik si plni své sny z mladi.

Jakych je Vasich pét nejoblibenéjsich filmi? €im se vds dotkly?

Otazka zjistovala, na jaké urovni jsou UcCastnici schopni film vnimat, rozeznat a pojmenovat jednotlivé slozky
filmu, jaky maiji vkus, a jak se jim své dojmy z film( dafi zdGvodnit. Vyzralé a vycerpavajici zdlvodnéni podalo pét
Ucastnikl: ,Uméla inteligence - bavi mé pozorovat smés Kubricka a Spielberga, povaZuji ho za vyrazné umélecké
dilo, vyvolava ve mé spustu emoci a otazek," jedno velmi pocitové a pfitom presné: ,Americka krasa (jde o pocit,
presny priklad nevim, citim se v tom filmu dobfe a rozumim viem postavam tak, Ze je dokazu pochopit),” nebo
odhaluijici citlivost na vystavéni a zménu atmosféry: ,Pleasantville - moc mé bavi na pohled vystFidani cenobilé
za barevnou, (...) Heima - protoZe dokaZe zvukové i vizualné prenaset klid.” PFijatelné zdGivodnéni podala
Ctvrefice Ucastnikl stylem: ,Vyjednavac (pFibéhem),” dalsi tFi filmy pouze vyjmenovali, jeden Gcastnik nema
Zadné oblibené filmy a dalsi uved|, Ze: ,Nem(Zu slouzit - film ohodnotim po shlédnuti a dlouhodobé se jim
nezabyvam.“ Konkrétni titul Amélie z Montmartru se objevil jako nejoblibénéjsi hned tfikrat, cesky film obecné byl
uveden Ctyrikrat. Z hlediska AV gramotnosti vnimani a anlyza filmu spada do predpoklad( nazvanych smyslovad
citlivost, estetickd otevienost a predevsim schopnost kritického mysleni. Jestlize bychom prfedpokladali, Ze kaZdy
Ucastnik odpovédél podle svého nejlepsiho presvédceni, pak nam pfijelo pét velmi vnimavych tGcastnikd.

Jakych je Vasich pét nejoblibengjsich filmd? Cim se vds dotkly?

RS: 1. Uméld inteligence — bavi mé pozorovat smés Kubricka

a Spielberga, povaZuji ho za vyrazné umélecké dilo, vyvoldvd
ve mné spustu emoci a otdzek; 2. Jesus Christ Superstar — skvéld
hudba, propracované postavy; 3. Hvézdné vdlky — Impérium vraci
Uder - dobre promysleny film i postavy, skvely pFekvapivy konec;

4. Pdn prstent — Dobre udélany, kostymy, osobnosti, foto..vSechno;
5. Pink Floyd - Zed’ - celkoveé skvéld, hudba i reZie, animace.

TK: Americka krasa (jde o pocit, pFesny p¥iklad
nevim, citim se v tom filmu dobfe a rozumim viem
postavam tak, Ze je dokaZu pochopit).

JC: 1. Pleasantville - moc mé bavi na pohled vystFiddni
&enobilé za barevnou; 2. z dokumenti Heima - protoZe
dokdZe zvukové i vizudlné& piendset klid; 3. Jakubiskovi
Vtackovia, siroty a blazni - pro bldznostvi a hravost i absurdnost
situaci, prostredi, obrdzkd, kostymd...; 4. francouzsky Galimatids
- pro detailni dotaZenost a promyslenst piibéhu i prostredi;

5. taky mé bavi krdtkometrdzni filmy hrané i animované prave
pro krdtkost a vytaZkovitost, napr: I'm here od Spike Jonzeho.

BS: Vyjednavaé (pribéhem), Vicky Cristina Barcelona (lehkost

a naladéni filmu), Obvykli podezreli (skveld detektivka, kde poslednich
10 minut obrati cely d&j naruby), Mésto bohd (téma, prostredi), Amélii
z Montmartru (vsim), Frida (hlavné dokonald vizudlni strdnka).

VH: NemuizZu slouZit - film ohodnotim po shlédnuti
a dlouhodobé se jim nezabyvdm




Jaké jsou Vase tFi nejoblibené&jsi knihy?

Otazku smérovanou ke kniham zaradil lektor tvirciho psani, aby se s Ucastniky ¢tenarsky sladil. V odpovédich
lze vysledovat tFi trendy, které jsem oznacila jako KLASIKA (2): ,Jane Austen — Pycha a predsudek, Emily Bronte
- Vétrna hilirka, Dostojevskij — Bési,“ POETIKA (3): ,Bavi mé zkratky a naznaky - takZe hodné poezie, napr. Ivan
Wernisch, Irena Douskova, Topol. Z prézy mé naposled moc bavil Bukowskiho Skvar.“ A za tieti FANTAZIE (4):
»Brana Smrti, Zaklina¢, Harry Potter.” Bude zajimavé sledovat, jestli se tyto naklonnosti projevi i v autorské
tvorbé a jak.

Ceho si na filmech nejvic vsimdte?

Zde opét vitézi myslenka tésné nad vytvarnym zpracovanim. Uvedené pojmy jsou zarazeny do nékolika kategorii.
Cislo v zavorce opét uréuje pocet hlasti.

Deéj, pribeh, myslenka (7), vizudlno (6), herecké vykony (5), originalita, netradicnost formy (4), propojeni
divak-film (3), kamera (3), strih (2), hudba (2), efekty (1) a barvy (1).

V jaké filmaFské profesi byste se citil/a nejlip? Co by vds nejvic bavilo a pro¢?

Kamera (4), stfih (4), herec (4), reZisér (3), scénarista (2), vyprava (1), technik (1), hudba (1), triky (1), klapka (1).
Tyto udaje byly pro nas orientacni a uspokojivé, pokryly v podstaté v3echny funkce $tabu, potiebovali jsme védét,
jestli napriklad nebudou chtit vSichni byt stfihaci. (V3ichni méli moZnost vyzkouset si vSechny role a vybrat si,
nebo vytvorit autorské dilo od zacatku do konce sam.)

Jaké mdte zkusenosti s kamerou, stfihem nebo zvukem?

Skalu hodnoceni vstupnich zkugenosti jsme oproti predchozimu rogniku museli rozsifit. Objevuje si kategorie
Uplny zacatecnik, ktera na minulé dilné nebyla zavedena.

o Uplny zacatecnik (Zadné) (4),

o zacatecnik (amatérskd kamera na dovolenych) (5),

o pouceny zacatecnik (navic zdkladni stfih, prdce se zvukem) (4),

o pokrocily (navic reZie) (1).

Obtiznost aktivit jsme nastavili na Uroven Uplnych zacate¢nikd, opét s védomim, Ze budou mezi nami

i zkusenéjsi, ktefi budou moci ostatnim pomoci, nebo se budou nudit.

Podilel/a jste se uZ na natdceni néjakého filmu? V jaké pozici?

MiiZete svou zkusSenost krdtce zhodnotit, nebo poslat odkaz?

Odpovédi na otazku znély takto:

Na vsech pozicich (sami vymysleli, natocili a sestrihali) (3), herec (2), kamera (2) produkce (1).

V&ichni dotazovani vyznam svych pozic i vyslednych filmd bagatelizovali. NejzkuSengjsi Gi¢astnice BS poslala
video s originalni myslenkou i zpracovanim, zkuseny stfiha¢ PD poskytl odkaz na perfektné technicky zvladnuty
rytmicky stfih v hudebnim videu. Obé dila Gcastnik(l jsme se rozhodli pustit béhem prvniho seznamovaciho
vecera.

Cemu rdd/a vénujete volny &as?

Zde se vyprofilovaly nasleduijici kategorie, kde prirozené pfipadl i jeden Clovék na dvé kategorie. Nulovy prinik
nastal v kategoriich technika-spolecensky Zivot. (NedokaZu si to vysvétlit.)

Technika (3), tvardi ¢innost (7), filmovy divdk (3), spolecensky Zivot (4).

Je néco, nac¢ jsme se nezeptali, ale pFesto bychom to méli védét?
»Mam psa... vadilo by, kdybych ho chtéla vzit s sebou na klap?*
(Pes prijel, ale musel spat kv(li nékolika alergiklim ve stodole.)

Jaké jsou Vase tri nejoblibenéjsi knihy?

PH: Jane Austen — Pycha a Predsudek, Emily Bronte
- Veétrnd Hdrka, Dostojevskij — Bési.

EV: Bavi mé zkratky a ndznaky - takZe hodné poezie, napr lvan Wernisch,
Irena Douskovd, Topol.. Z prézy mé naposled moc bavil Bukowskiho Skvar.

RA: Brana Smrti, Zaklinac, Harry Potter.
Ceho si na filmech nejvic vaimdte?
JG (vyvojdr eklktroniky): Nedostatkd, emoci, sdélent.

BK (programator): Pribéhu, zdpletky, rozuzelni. KaZy film
vyrazi dech svym koncem, je to pro mé velké plus :-)

JC (vytvarnice): Asi scén jako obrdzkd. Bavi mé vic
artové filmy, vizualné zajimavé ¢i netradicni.

RS (muzikant): Jestli citim néjaké spojeni s filmem.

VH (advokadt, psycholog): Vérohodnost, autenticnost.

V jaké filmarské profesi byste se citil/a nejlip? Co by vds nejvic bavilo a pro¢?

VO: Zaujala mé nezdZivnd a zdlouhavd prdce strihace.
Také bych se nebranil profesi herce.

Jaké mdte zkusenosti s kamerou, stfihem nebo zvukem?

BK: Velice Zadné, ale velmi rychle se ucim :-)

TL: Minimalni - koukla jsem na né za vylohou :-)

HZ: Umim natdcet kratka videa mizerné kvality na fotdku.

BS: Mdm za sebou semestrdlni kurz ve Skole pod vedenim Rodriga
Moralese, kde jsem si natocila pdr véci, a pak je strihala ve Vegasu (tzn.
jsem néco jako pokrocily zacdtecnik:) Co se tykd zvuku, zvladdm zaklady

stfihu na Audacity a kdysi jsem zkousela i néco na Soundforge.

Podilel/a jste se uZ na natdceni néjakého filmu? V jaké pozici?
MdzZete svou zkuSenost krdtce zhodnotit, nebo poslat odkaz?

PH: Na kurzu, byla to dfina, ale za 3 hod’ky z nds prrece
jenom néco snad i zajimavého vypadlo.

TL: Projekt nebyl dokoncen, nemdm pristup k materidldm,
taky je to Uplné jiny obor neZ tocit normdlni film, takZe ne...
snad jen déstky klip z 11 let pro Tatabojs (nedoporucuji).
Cemu rdd/a vénujete volny cas?

TL: Sledovdni filmd (ne, neni to podlézdni :-))

JC: Kresba, grafika, koukdni na filmy a videa, foto,
debatovdni o vymyslech, ochutndvdni dobrot a vina.

PD: Filmy, seridly, (pokud je co, tak strihdni), programovdni, paintball.

VH: Treba prdvé své kamere.
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snidané
7’
e %l ochai
snidané

'.'
M+kuchafi

snidané

kuchafi

snidané

kuchafi

snidané

89

CASTING A VYBER
ROLI DO STABU

k nataceni znélky
afilmu o filmu

(o nataceni znélky)

ORGANIZACE
FILMOVE
VYROBY,

PRESTRELKA DVOJEAT
(DVD)

cviceni ve dvojicich na
velikost zabé&ru a osu, stfih
v kamere

(cely statek)

VELIKOST ZABERU, "
PRAVIDLO 0SY
interaktivni pfedna¥ka

s real-time kargerou
aprojektoras

(divadlo),

FILMOVA REC obé&d

- rozbor filmu Psychg

PROJEKCE + REFLEXE
PRESTRELKY (divadlo)

R - zadava, M - figurant

KAMERA

Interaktivni pfednaska
(pohyby, vyznamotvor,
(divadlo)

EMOCE KAMEROU (DVD)

cvi¢eni pro dvojice

- vyjadFit bez herectvi — obrazem
jednoho mista a kontakt. zvukem:
zasneéni, nadseni, nervozitu, strach
stfih v kamere

(cely statek)

obéd

kuchafi

SCENAR ob&d

- pFfednaska jd

kuchari

kuchafi

e <uchafi

snidan& PROMITANI FOTO- DISKUSE ob&d
GRAFIi + ZAVEREC- o vzniklych FILMECH
NA S VEREJNOSTI
REFLEXE celé dilny diskuze s autory o jejich
obecné filmech
M - mod. + vSichni R —mod. + vSichni kuchafi

obéd

+rozhovory
s prednimi prota-

gonisty
pro FOF

kuchafi

kuchafi

PROJEKCE
EMOCE
KAMEROU
+ REFLEXE
(divadlo)

vsichni

UKLID

vSichni

STRIH PRESTRELKY 1

R - stfiha a komentuje vzorové
na platné, Ucast.-kazdy na
svém PC vylepsuje stfih, kt.
vznikl pouze nahrubo v kamere
(divadlo)

prijezd
Ucast.
Bystré

DU

M+J M

_—

PRVNi A POSLEDNi ZABER
(DVD)

cviéeni pro skupiny (3-4. os)-
-improv. s kamerou, konstrukce
pribéhu + vyhlaseni soutéze

o nejzajimavéjsi film, kritéria:

- 10 zabéru
- omezeny rozpocet
(divadlo, cely statek)

R - komentuje M+T+H — pomoc

UvVoD DO TRIKU
(kli€ovani pro zajemce)

OBHLIDKY OKOLT
PRO LOKACE AUTORSKYCH FILMU
INDIVIDUALNI KONZULTACE KE STRIHU

T - triky

odjezd
Uckast.

UCAST-
NiKU

M+T zadava, H+J+M+T — dohled

STRIH PRESTRELKY 2

UHEL POHLE-

foceni nepozo-
rované ostat-
nich (cestou
na grunt)

vecere

kuchafri
5 SLOV

kuchafi J

PROJEKCE

PRVNIi A POSLEDNi
ZABER

formou soutéZniho
festivalu, komentare
poroty a debata s autory,
vyhlaseni vitézd, predani
penéz (divadlo)

M-moder, kuch+R-porota

velefe

prace se zvukovou stopou (2 stejné
sestfihy PRESTRELKY, pokaZdé s jinou

zvukovou stopou)

- rychlost videa, vytvareni titulkd

(divadlo)

R,M, T,H

kuchafi

uby-
to-
_va-
-ni  zakladé 3 cizich

LEKCE TVURCIHO PSANI
(divadlo, les, pole, divadlo)

PREZENTACE
predstaveni se na

fotek (divadlo)

M + vSichni

SPOLECNY
STRIH
ZNELKY
+ZVUK
(divadlo)

RAUT

vecere formou hosti-
ny (nacenéna menu),
utraceni penéz vitézl
vs. Zebrota poraZe-
nych

(zahrada)

kuchafFi + vSichni

PROJEKCE HOTOVE
ZNELKY

s autorskou hudbou
+ komentar
(divadlo)

R + vSichni

velefe
- grilovani
- vitani hostu

kuchafi

UHEL POHLEDU -

PREZENTACE
UCASTNIKU

A LEKTORU
predstaveni vlastni
tvorby, pravidla

a organizace dilny
(divadlo)

R + v8ichni

DISKUSE
NAMETU
uéastnikd
+ REFLEXE
DNE
(divadlo)

J + vsichni

DISKUSE NAMETU
+ REFLEXE DNE
(spole¢né vsichni

v kruhu vyslovi sva
prani, chuté, napady,
reagujeme, posouva-
me myslenky)
(divadlo)

J-mod. + vSichni

DEADLINE NAMETU
+ REFLEXE DNE

- prod. dram. reflexe
nad naméty

- rozdéleni Ucast..

a lektorl do tvarcich
skupin, produkéni plan
(divadlo)

M - mod. + vSichni

A A A A A A A A A A A A ] ]
:

VEREJNA PROJEKCE
HOTOVYCH
AUTORSKYCH FILMU
(DVD)

(divadlo, protoZe prselo)

M - mod. + vSichni

SEZNAMENI

S TECHNIKOU

(kamery, instalace pro-
gramu Vegas)

R+T+H

PROJEKCE FILMU
PSYCHO (HITCHCOCK)
pro ranni rozbor
(divadlo)

R

INDIVIDUALN{
KONZULTACE
STRIHU

R+M+T+H

OHEN

zpév, hra na kytary,
bufty, mySlenky a in-
spirace

(zahrada)

vsichni

GRAMOFONPARTY
S VJ-INGEM
(DVOJPROJKECE
MEOTAR, PROJEK-
TOR)

vsichni

- DD

e >

-
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CVICENI
(skupinky)

STRAVOVANI
(doméci)

PROJEKCE + ZPETNA VAZBA
(komentar k cviéeni...)

8%
INSPIRACNi PROGRAM

(tvaréi psani, obhlidky...)
7%

PREDNASKY|

(teorie)

4%
organizacni zaleZitosti

15%

14%

17%

DEN 1. Uastniky jsme uvitali u autobusu, v ruce s klapkou, na kterou se v&ichni podepsali. Cestou na Librav grunt jiz G&astnici plnili prvni tkol, o kterém v&déli predem: ,Nepozorované 1x vyfot
na sv(ij fotoaparat portrét élovéka se jménem tim, tim a tim, v situaci, ktera Ti pfijde pro n&j typicka, i kdy? jej je5té neznas.” Aktivita (UHEL POHLEDU) probudila zdjem G&astniki o sebe navzajem,
misto obvyklych seznamovacich her se ndpadné predstavovali a nenapadné fotili. Po ubytovani jsme se sesli v sale, kde jsme se na zakladé tajnych fotoreportérd z cesty predstavili (UHEL POHLEDU
- PREZENTACE). Kazdy tedy mluvil p¥i projekci svych tfech fotek, které nikdy nevidél (zabavné pro v3echny, uvolnéna atmosféra). Ucastnici mluvili kratce o sob& a o svych ocekavanich. Ti, ktefi méli
s sebou vlastni video, prezentovali i video. Na projekci U¢astnikil navazali lektofi, ktefi se na zaklad& nékolika vybranych videi ze své tvorby téZ predstavili (PREZENTACE UCASTNIKU A LEKTORU).
Vsichni zjistili, kdo co umi, jak pfemysli, a co si navzajem mohou nabidnout. Poté jsme se vénovali pfedstaveni techniky (kamery, mikrofony...), kdo nemél nainstalovan stfihovy program Vegas, tomu

jsme jej instalovali (seznameni s technikou).

DEN 2. - STAB: Po snidani se v séle konala prvni prednaska ORGANIZACE FILMOVE VYROBY, ktera predstavila role ve filmovém &tabu a jejich naplii. Na zakladé t&chto informaci si icastnici
vybrali roli,

kterou by chtéli ten den zastavat, s moznosti (krom herc) se vystfidat (CASTING a vybér roli do dvou $tabu). Precetli jsme Gcastniklm synopsi smysleného filmu Krev mé nevinnosti. Vybrany Usek
filmu mél slouZit jako znélka dilny. JelikoZ Ucastnikl bylo ¢trnact, vytvorili jsme dva Staby — jeden hlavni a druhy dokumentarni, ktery béhem nataceni znélky tocil Film o filmu. Smyslem spole¢ného
nataceni bylo ukazat Ucastniklim, jak Casové narocné nataceni je a jak muZe probihat spoluprace ve stabu. Po vecefi probéhla lekce tvirciho psani (5 SLOV), zamérena na hledani inspirace uvnitf

sebe sama. Ucastnici tvorili slova a véty. Vysledna interaktivni kompozice (oteviena dalSimu preskupovani) zlistala po celou dobu dilny na ogich v séle (a nikdy nebyla vyfocena). Lektofi zatim natahli
natoceny material do pocitace a provedli tzv. vybérku — prvni vybér materialu pro stfih, kterou Gcastnikim s komentarem predstavili (spolecny stfih znélky). BEhem prvni spolecné vecerni besedy
(DISKUSE NAMETU) néktefi Gi¢astnici predstavili své naméty k autorské tvorb&, néktefi si nechali ¢as do dalsiho dne. No&ni program komentované PROJEKCE FILMU PSYCHO pfipravil ptidu k ranni
prednasce.

DEN 3. - REZ'E, STRIH uvedla prednaska FILMOVA REC, ktera na zakladé ukazek z filmu objasiiovala pouZité vyrazové prostredky filmu (druhy montaZe, gradace napéti atd.). Druha
&ast prednasky (VELIKOST ZABERU, PRAVIDLO 0SY) vyuZivala real-time prenosu z kamery do projektoru. Figuranti z fad lektorti demonstrovali pravidlo osy a velikost zab&ru. Na prednasku
navazovalo cvi¢eni ve dvojicich (PRESTRELKA DVOJCAT), ve kterém méli G&astnici s vyuZitim vech velikosti zab&rii a pravidla osy nato&it honi¢ku ve dvojroli. V prvnim cvieni stiihu (STRIH
PRESTRELKY 1) se seznamili s programem Vegas. Material, ktery mé&li nahrubo sestfihany v kamefe, pfeskupovali & dolad'ovali pod vedenim lektor( kaZdy na svém poéitaci. Odpoledne tGéastniky
Zekalo cvi¢eni zaméfené na rozvoj fantazie (PRVNI A POSLEDNI ZABER) - ve ¢tyfech ministabech nataceli deset vlastnich zabér(, které uvozoval a uzaviral ,producentem” natoceny prvni a posledni
zabér. Nataceni bylo zpestfeno omezenym rozpoctem (v podobé hernich penéz), ktery mohli Cerpat na jednotlivé nezbytné ukony (pretoceni zabéru, pljceni svétel, kostymd, zaplaceni herce). Projekce
tohoto cvi¢eni (PROJEKCE PRVNI A POSLEDNI ZABER) probihala formou soutéZniho festivalu s porotou, kterd udélila t¥i finanéni odmény a jedny anovicky (za nejhorsi film). Zbytky rozpottd

a finanéni vyhru $taby utracely na vecernim rautu. Vecerni DISKUSE NAMETU pfinesla nové podnéty k pfemysleni nad vznikajicimi autorskymi scéna¥i. Noéni hodiny jsme vénovali individudlnim
konzultacim ke stfihu, scénafi, kamefre.

DEN 4. - KAMERA, STRIH po snidani uvedla interaktivni prednaska zamérena na vyrazové prostredky kameramana (KAMERA). Nasledovalo cviceni (EMOCE KAMEROU), kde
Ucastnici ve dvojicich vyjadrovali na vybraném misté bez herecké akce Ctvero nalad: zasnéni, nadseni, nervozitu, strach. Obraz mohl byt doprovazen zvukem, ktery dokazali pfimo na misté vyloudit.
Jednotliva cviceni jsme promitli (PROJEKCE EMOCE KAMEROU) a dohadovali se, ktery usek vyjadroval ktery pocit a diskutovali jeho lepsi varianty. Odpoledne se Ucastnici rozdélili. Néktefi se vydali
na obhlidky okoli, aby na3li pro svdj filmovy ndpad vhodné prostedi. Dalsi skupina pod vedenim lektora postavila scénu pro kli¢ovani na greenscreen (UVOD DO TRIKU) a provedla nékolik zkouZek.
Zarovefi probihaly individudlni konzultace napadii. Nasledovalo druhé stiihové cvigeni (STRIH PRESTRELKY 2), p¥i ném? se dolad'oval stfih, a k obrazu se pfipojoval zvuk a titulky. Po vecefi probéhly
pied zraky vech posledni stiihové tpravy a promitla se finlni podoba Znélky (PROJEKCE HOTOVE ZNELKY). Spoleéna produkéné-dramaturgickd porada nad ndméty prinesla organizaéni plan toho,
co se bude v nasledujicich tfech dnech délat. Plan zachycoval, kdo s kym a na ¢em bude pracovat, a co vzniklé tvarci skupiny potrebuji k realizaci. Ukazalo se, Ze bude vznikat osm autorskych dél,

z toho pét samostatnych (SAZE, DEN, PARALELA, DOKUMENT KLAP! '10), dvé dila v tvircich dvojicich (CHIRURGICKY PRESNA CESTA K VRCHOLU, NAVZDY, JINDY), a jedno ve ctyrclenném tymu
(PO-HADKA). Zahranini G&astnik z Chille se rozhodl, Ze nebude nata&et vlastni dilo, nybrZ zkomponuje na zakazku hudbu k vybranym kouskdm (ZNELKA, FILM O FILMU, DOKUMENT KLAP! '10).
Noéni program (OHEN) byl oslavou vzniklych tvaréich skupin a nabizel prostor pro povidani a zabavu. S péilnoci jsme slavnostné ,odklapli“ 66 hodin non-stop €asu na vyrobu autorskych dél.

DEN 5. - SCENAR, TVORBA. situaci mirn& zkomplikoval plldenni vypadek proudu v obci, o kterém jsme oviem védéli a peclivé nabili veskeré kamery. Po snidani probéhla kratka
prednaska
0 tvorb& scénart (SCENAR). Nésledné& jsme kaZdou tviiré skupinu poZadali, aby v poledne lektoréim pFedstavila svilj scénaF (at uZ bodovy & obrazkovy) Kazdy z lektord se pritadil ke dvéma tviréim

skupinam, na které priibézné dohliZel. Pfirozené ale vSichni lektoFi téZ navstévovali ostatni tviréi skupiny a byli jim k dispozici odbornymi radami, pfipadné si i ve filmech zahrali. Prvni den tvorby byl
ve vétsiné pripadd (mimo DOKUMENT KLAP! 10) vénovan dokoncovani scénard a prvnimu nataceni.

DEN 6. - TVORBA. Skupiny pokracovaly podle svého rytmu v préci. Néktefi spali, néktefi méné. Néktefi si prestéhovali véci, aby vytvofili prostor pro nataéeni jinym (NATACENI A STRIH
AUTORSKYCH FILMU). Podle doporuéeni zacali néktefi tviirci odpoledne stahovat své zéznamy do pocitace, aby se mohli vénovat st¥ihu, ktery ve v&tsiné pipad(i trva déle neZ samotné nataéeni.

DEN 7. - TVORBA, PROJEKCE. Posledni den k dokon&eni d&L. Ve v&t&ing tvirgich skupin se sttihalo, nahravalo a pfipojovalo zvuk a titulky (STRIH A POSTPRODUKCE AUTORSKYCH
FILMU). Export zabral &as, ktery néktefi G&astnici podcenili. Préi. Zrusila se projekce na louce. Pfipravujeme slavnostn& vyzdobeny divadelni sal k zavére&né projekci. Na dvorku se griluje a vitaji

se pijizdéjici hosté. Uvodni slovo organizator( zahéjilo zavére¢nou projekci Eerstvych autorskych snimkd vzniklych za 66 hodin (VEREJNA PROJEKCE HOTOVYCH AUTORSKYCH FILMU). Potlesk
vystridalo vernisaZové pochodovani s talifky dobrot a diskutovani. Na zavér se prostor proménil v tane¢ni mistnost s DJ a VJ, na kterou pfisli i nékteré celebrity z filmd.

DEN 8. Posledni den jsme vénovali rekapitulaci celé dilny prostfednictvim fotek a spoleéné reflexe (PROMITANI FOTOGRAFIi + ZAVERECNA REFLEXE). Nasledovala diskuse s autory o vzniklych
filmech, na kterou byli pozvani i hosté, ktefi prijeli, aby se k diliim vyjadFili a poskytli autordm cennou zpétnou vazbu zvendi. Obéd, uklid.



PRIPRAVA — - — - — - s c e e e e e e e m e m e c e e cmcmc e e e e e mmm e m e mm == = -

Myslenka
Téma (napf. proména jednotlivce v disledku sily doby)

Namét (napf. tragicky pribéh dvojice za protektoratu) externi mikrofon na bambusu

Filmova povidka nebo synopse - text, ve kterém se shrne pfedstava
o filmu. Styl, technologie, doba, Zanr, divacké skupina, predstavi
se zakladni pribéh a nacrtne forma (napf. prolinajici se pribéhy)

Scénafr literarni — obsahuje postavy a obsazeni — konkrétni
¢i uvazované herce, dialogy, je rozdélen na prostredi. Tvori
podklad pro vSechny slozky $tabu (kameru, architekta,

v

z hlediska budouciho divaka a z hlediska své profese.

Po hotovém literarnim scénari jde scénar do vyroby, coZ znamena,
Ze se na samotnou vyrobu hledaji penize. Bud scénarista

hleda reZiséra, CireZisér i scénarista v jedné osobé

spolecné oslovuji producenta, ¢i opacné.

Sestaveni hlavnich pozic Stabu (reZisér, kameraman,
architekt ¢i vytvarnik, producent, produkéni)

Casting - vybér z oslovenych hercl
Kamerové zkousky - zkousky s vybranymi
herci, jak vypadaji na kamere

Kostymové zkousky

T

schovany ZVUKAR
napojeny na MIKROFONISTU

odrazova deska

prednaska ORGAN IZACE
FILMOVE VYROBY

(autori textu: Roman Zmrzly, Marta Svobodova)

schovany SKRIPT s KLAPKOU

1



filmovy $tab a herci
(snimek ze zavérecné scény Znélky KLAP! '10)

PRODUKCE------=--=-=-=-=—-=-=>

Obhlidky - architekt pfedstavuje kameramanovi a reZisérovi mista, ktera nasel. Kameraman na misté resi,

jakeé by pouZil objektivy, osvétlovac hleda pfivod elektfiny.

Technicky scénaF - je zpFesnéna verze literarniho scénare, vznika pred natacenim, po obhlidkach. Jednotlivé scény jsou
rozdéleny do zabérd. Zachycena je i filmova Fec, kterou bude d&j odvypravén. Text je rozdélen do dvou sloupcl - leva
polovina pro obraz a prava polovina pro zvuk. Technicky scénar pisi spole¢né reZisér a kameraman. Spoleéné tvori filmovou
fe€ - stfihovou skladbu filmu. Kameraman ke své praci potfebuje konkrétni technické zazemi, proto se technicky scénar
pige se véemi podrobnostmi — techniku zajistuje produkce.

Storyboard - technicky scénar s obrazky (jako komiks).

Nataceni: - herci + Stab:

ReZisér, kameraman: reZisér a kameraman by méli byt spojeni myslenkou filmu. ReZisér musi mit uritou vizi, jak maji
jednotlivé zabéry vypadat, tu pfedklada kameramanovi, pripadné se spolu radi nad koncep&nimi otazkami spolecné.
Kameraman musi jit naproti myslence filmu. Mél by velmi dobfe chapat podstatu a vizi. Proto je nutné, aby na sebe byli
stylové i lidsky napojeni, na jedné viné.

Asistent reZie: ma na starosti bezprostredni organizaci hercll a celého Stabu pfimo na scéné.
Mysli organizacné za reZiséra na praktické véci.

Asistenti kamery: dohliZeji na kameru technicky, hlidaji, aby nespadla, Cisti ji, vyménuji objektivy atd.

OstFi€: ma odpovédnost za ostrost zabéru, méfi vzdalenosti pasmem a déla znacky herctim,
kam si maji stoupnout, pfipadné odhaduje vzdalenost pfimo pFi nataceni.

Zakladaé: kontroluje, aby by byl pro nataceny zabér dostatek filmu v kazeté, stara se o natoceny i Cisty filmovy material.

Svenkr: operuje s kamerou pfi zabéru, Svenkuje, komponuje zabér dle instrukci kameramana,
pokud kameraman nedvenkuje sam. DalSi specialisté jsou napt.: steadicamista, gripak — kamerova jizda.

Osvétlovaé: dle instrukci kameramana ovlada lampy, pripadné filtry, odrazové desky apod.
Nosi je na uréena mista, stavi je na stativy, ovlada. Musi mit elektrikarské zkousky.

Skriptka: je zodpovédna za kontinuitu (nebo pFedsnimaci jednotu mezi zabéry), (pr.: zda stoji lahev na kraji stolu nebo
uprostied, foti si to), kontroluje stopaZ jednotlivych zabér(, zapisuje zmény v dialozich. Poznamkuje kaZdé jeti dle

komentare reZiséra — zda bylo dobré, nebo Spatné, pripadné castecné dobré. PF.: 1. jeti NE, 2. jeti OK, 3. jeti druha polovina
OK. Ma dvakrat tlustsi scénar — scénar s volnymi listy na poznamky.

Klapka: spolupracuje se skriptkou — na tabulku klapky piSe Cisla zabér( a obrazi dle jejich pokynd. (Klapka — véc, slouzi
k synchronizaci obrazu a zvuku: tam, kde je ve zvuku rana a v obraze klapka zklapne, nasadi se obé stopy k sobé). Co je
napsano na klapce: Cislo obrazu - ¢ast filmu, ktery se odehrava v jednom misté nepreruseny jinym déjem, Cislo

zabéru / &islo jeti (poprvé, podruhé, naposledy). (Cisla zab&ru se v ramci novych obraz(i nenuluiji, aby nedo3lo k mylce).

ZvukafF: (kdyZ ma na usich sluchatka, je mimo, protoZe nesly3i déni na place). Pfi nataceni sedi vedle reZiséra u monitoru,
kde ma mixazni pult a zaznam. Stara se o kvalitu nahravaného zvuku. Ma jednoho ¢i vice asistentd.

Asistent zvuku - mikrofonista: (drZi mikrofon, popf. méni mikrofonni porty herclim, kFi¢i se na néj, kdyZ ma mikrofon
v zabéru)

Vyprava - vytvarna sloZka $tabu:
Architekt, vytvarnik, rekvizitafi, kostymy, maskeéfi.

Produkce:

Produkéni: hlida nataceci plan a pfipravuije jej dal dopfedu, spolupracuje s asistentem reZie, fesi zpoZdéni, celkovou
organizaci

Asistenti produkce: fesi diléi ukoly zadané produkénim.

POSTPRODUKCE

St¥ih: probiha ve spolupraci reZiséra a stfihaCe ve stfizné. Jednotlivé
faze: vybérka, hruby stfih, jemny stfih. Jedna se o podstatny tvarci
proces, k materialu se pridava pracovné hudba, konaiji se testovaci
projekce. (Pravo posledniho stfihu je bud’ na strané reZiséra nebo
producenta — dle smlouvy). Po dokonceni stfihu se mohou konat
tzv. testovaci projekce.

Finalni verze sestfihu pak jde na dvé rlizna pracovisté
- obrazové a zvukové:

Obraz se posila na postprodukéni praci (trikové zabé&ry vznikaji

ve spolupraci s reZisérem a stfihacem, barevné korekce jsou soucasti
kameramanskeé prace. U postprodukce zvukové sedi zvukar (ktery
zvuk natacel) s reZisérem. Dotali se postsynchrony - dialogy, které
nebylo moZné natocit synchronné s obrazem na ,place”. Nataci se se
stejnymi herci ve studiu.

Zvuk filmu tvori tFi slozky, které se mixuji dohromady v jeden celek —
tzv. zvukovy mix:

» dialogy (fec herct),

» ruchy (dést, chozeni po schodech...),

+ filmova hudba (komponovana pfimo pro film).

Po obrazoveé i zvukové postprodukci se obé sloZky opét spoji pro export
(digitalni technologie), nebo kombinovanou kopii (filmovd technologie).

Klasicka filmova technologie: po sestfihu tzv. off-line na pocitaci
se dle digitalni vybérky fyzicky stiiha negativ obrazu — material, ktery
byl natocen v kamefe, vyvolan a s nejvy3si péci uloZen do trezoru.

Digitalni technologie: je jednodussi, nebot se pracuje s daty. Material
v plném rozliSeni se zpracovava rovnou - tzv. on-line stfih, nebo v nizsi
kvalité a poté se obdobné, jako u filmové technologie znovu importuje
z natoCenych kazet.

KdyzZ je vie hotovo, vyrobi se kombinovana kopie (35 mm, nebo DCP
kopie pro projekci v kiné) ¢i dalsi nosice: (DVD, Blue-ray disc, Digi-beta,
HDCAM na Professional disc apod.).

At uZ je film na jakémkoli nosici, jeho majitelem (autorska prava)
je producent (mUGze byt vice osob, napf. reZisér) a prenecha prava
na film distributorovi (u nas napt.: Cinemart a.s., Bontonfilm a. s.,
Falcon a. s. a dalsi viz www.ufd.cz)

Distributor nabizi film do kin. Distribuuje upoutavky, plakaty a
dalsi propagacni materialy. Jednotlivi provozovatelé kin si u néj
filmové kopie objednavaiji na konkrétni terminy. BéZnou praxi
je prenechani vyhradnich prav distributorovi na 5 let.
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NATACENi ZNELKY a FILMU O FILMU

Autor: Jan Némec, Roman Zmrzly, Marta Svobodova, Tomas DoleZal, Jan Kofinek.
Vékova skupina: testovaci skupina 14 ucastnikl 17+ (zvladnou 10+).

Cile aktivity: predstavit jednotlivé profese funkéni spolupraci filmového Stabu. .
Ziskané dovednosti: individualni zvladnuti naplné prace jedné Ci vice profesi (viz pfednaska ORGANIZACE FILMOVE VYROBY)
Vystupy: video (cca 3 minuty). "

Celkova doba trvani: 9 hodin (véetné Uvodni prednasky a castingu).
PFiprava: 4 hodiny - dle naroc¢nosti (scénar, storyboard).

Poéet lektoru: 4 (dle zkuSenosti ucastnik( a poCtu $tabd).
Organizace aktivity: skupinova (14 ucastnik( ve dvou tymech). 3
Material a pomilcky: scénar s mistem na poznamky - pro kazdého, kostymy, rekvizity (dle scénare). :
Technické vybaveni: (vybaveni pro jeden nataceci stab): kamera (pFip. zrcadlovka s reZimem nataceni), videostativ, (vozik a koleje),
externi mikrofon na bambusu, (pFip. externi mikrofon na kamere), videoreflektory, odrazové desky (2cm tl. polystyrenové desky
z Bauhausu), bila ¢tvrtka pro vyvazeni bilé, pFipohled — externi monitor (pouze pro hlavni §tab), prodluZovacka (pro monitor).
Vybaveni pro stfih: kamera, kabel na propojeni s pocitacem (firewire, USB), pocitac + stfihovy program (Vegas, Adobe Premiere,
MovieMaker), reproduktory, projektor (instruktaZni projekce obrazovky PC pro vSechny).
Organizace prace: Lektor v prednasce objasni faze vyroby AV dila (viz pfednaska organizace filmové vyroby), Uc¢astnici si zvoli
jednotlivé hereckeé role a role ve Stabu, nasleduje spolecné nataceni, poté (Castecné) spolecny stfih a pridavani zvuku a hudby.
Vystupy: video (cca 3 minuty). [ IENGczNNGR 4
Prostorové podminky: (dle scénare) libovolné, pro zpracovani videa v dosahu elektFiny. [
PoZadované pfFedchozi zku$enosti: Zadné. y

NAVAZNOST NA RVP: y
Kompetence k u€eni: Zak primérené ovlada techniky pro umélecké vyjadreni, orientuje se v souvisejici terminologii,
umi rozpoznat kvalitu, neboji se zkouset nové a umi kriticky zhodnotit vysledky své prace.
Kompetence socialni a personalni: Zak dokaZe pracovat v tymu, vyuZiva svych dovednosti
k sebeuspokojeni, dokaZe prijmout svou roli, ocenuje praci druhého.

Kompetence k FeSeni problémii: Zak je schopen tvorit samostatné, dokaZe prenést své zkusenostl
do podobnych situaci, neboji se néco zménit, vnima a pFetvari prostfedi své Skoly.
Kompetence ob&anska: Zak ma pozitivni vztah a respekt k uméni, akceptuje jiny umélecky nazor a dodrZuje pravidla.
Kompetence k podnikavosti: se v oblasti uméni projevu;ji tak, Ze Zak zvlada trému,
bezpecné uZiva materialy a prostfedky, medializuje svou Cinnost.
F/AV vychova: Zak pracuje tvorivé se snimaci technikou a uplatiuje vlastni
nazor pri vytvareni obrazovych prvk( bez pouZivani automatickych funkci;
Zak analyzuje obsahovou a formalni strukturu promitnutého audiovizualniho dila i produktu;
Zak prokazuje aktivné vlastni zajem a individualni zaméreni pfi praci na audiovizualnim projektu v tymu.

Obecna vychodiska programu: aktivita dava prostor kazdému vybrat si svoji roli a zodpovédnost za praci na spole¢ném dile.
Ucastnici jsou v asistentskych funkcich hlavniho $tabu a v rolich dokumentaristy, zkuenosti a u¢enim ziskavaji praxi.
Interpretaéni ramec, souvislost s uménim: praci filmarského stabu ukazuje ceska
komedie Trhak (1980) nebo americky film Living in Oblivion (1994) (http://www.csfd.cz/).

NATACENI ZNELKY
(Gvodni scéna — herci na horizontu)


http://www.csfd.cz/

storyboard Znélky pro nataéeni
(lektory-figuranty nahradi ucastnici)







NATACENI ZNELKY A FILMU O FILMU

PRIPRAVA - SCENAR cilem aktivity je GZastnikiim ukézat, jaké role hraji jednotlivé postavy

ve filmovém $tabu a jak funguje jejich spoluprace. Abychom se mohli zaméFit na pribéh nataceni a neresili,

co budeme tocit, pripravili jsme dopredu synopsi a storyboard. Scénar byl jakoby vynat z delSiho celovecerniho

filmu, jehoZ scénar napsal lektor ,na télo“ ucastniklim a prostoru Librova gruntu (viz 'synopse). Zamérné se jedna

o klasicky Zanr - ,céckovy” horor, ne videoklip nebo jednozabérovy experiment. ScénaF nevyZaduje od aktér( velké
herecké nadani, v plivodnim planu se nemélo (aZ na jednu vétu) mluvit. Komunikace vSak v praxi udélala herce
prirozenéjsi. Namét tézi z mista nataceni, atmosféra je vytvarena predevsim pouZitymi druhy zabér(, stfihovou
skladbu a hudbou, krev je z rybizu a triky napadné. Synopsi jsme ucastnikiim precetli tésné pfed natacenim, abychom
je vtahli do déje.

TVORBA STABU Nasledoval casting — vyb&r hercti podle zajmu a na zaklad& improvizace scény dvojice
s rybizem na rameni. Ostatni Ucastnici se pfihlasovali do roli ve Stabu. Role ve Stabu se osvédcilo v poloviné nataceni
vystiidat — aby si kaZzdy vyzkousel vice roli. Abychom do funkci obsadili vSech 14 ucastnik(, vytvofili jsme dva Staby
(hlavni a dokumentarni - viz prostredni sloupec).

NATACENI Lektofi znovu po skupinkach jednotlivym profesim zopakovali jejich poslani, vybavili je

technikou a naudili s ni pracovat. Z praktického i didaktického hlediska jsme vyuZili pfi nataceni televizi zapojenou
jako pripohled (monitor), na kterém mohli sledovat i ostatni, co kamera snima. Kameraman natacel na zrcadlovku
Canon 550D, ktera podava meékky ,filmovy obraz* (diky hloubce ostrosti a HD rozliseni) a je schopna natacet témér
potmé (velky Cip). Nevyhodou nataceni na fotak je nekvalitni propojeni se zvukarem (pres maly jack), prehrivani

téla fotoaparatu a zadna stabilizace (nataceli jsme ze stativu). Z tohoto dlvodu jsme nahravali zvuk jesté zvlast

na nezavislé zarizeni (Tescam). Nataceni jednotlivych scén neprobihalo v poradi, jak je uvedeno ve scénari, ale tak,
aby bylo co nejefektivnéjsi (béZny postup u filmu - ndvaznost hlida skript). ReZisér FILMU O FILMU si nachystal
otazky, kterymi herce, scénaristu a reZiséra béhem prestavek zpovidal. Zvukar stabu FILMU O FILMU se smérovym
mikrofonem (na Fec) byl napojen pfimo na kameramana, ktery mél na kamere pripevnén jesté druhy mikrofon,
kterym snimal zvuky prostredi. Obé stopy pak bylo moZné mixovat v potfebném poméru. Herci-neherci byli Sikovni,
ale v nékterych situacich (objeveni pumpy) pro né bylo sloZité hrat jen gesty, proto si do nékterych scén pfidali vlastni
véty. V dokumentu FILM O FILMU - Krev moji nevinnosti na 3. DVD je kromé rozhovor( s aktéry zachycena atmosféra
nataceni (lépe nez jen slovy), komunikace reziséra s herci, kameramanem, jsou odhaleny vizualni triky.

STRIH Zpracovani FILMU O FILMU jsme zapocali jiz béhem odpoledniho natageni ZNELKY a priib&zné jsme se
k nému vraceli ve volnych chvilich dalSich dnd dilny. Lektor se skriptem z nato¢eného materialu pro ZNELKU vybrali
povedené zabéry (vybérka), a jesté ten vecer je s komentarem predstavili ostatnim ucastnikiim. ReZisér na projekci
Ucastniklim ukazoval, jak se zménou poradi zabér( a jejich délky (pfimo na Casové ose programu) méni vyznéni
ZNELKY. Hudebné zdatny zahrani¢ni G¢astnik se nabidl, Ze ke ZNELCE zkomponuije hudbu, kterou jsme jiZ dalsi den
pracovné k hrubému st¥ihu nasadili. U¢astnici byly tedy sv&dky vech fazi stfihu — vybérka, hruby st¥ih, jemny st¥ih
a finalni verze.

REFLEXE Natageni se oproti predpokladiim o dvé& hodiny protahlo (ve scénafi dilny jiz zaneseno

dle skutecnosti), misty bylo unavné kv(li neustalému chystani kamery a opakovani akce. ReZisér mél tendence
odchylovat se od scénare a improvizovat. Splnilo v3ak svij odstrasujici ucel — nepoustét se do velkych hereckych
akci a dlouhého vypravného scénare s takto omezenou casovou dotaci. Osvédcilo se stiidani pozic ve stabu.

Dokumentaristé méli voln€&jsi ruku a nataceni pro né bylo zabavnéjsi.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE Maly filmovy tab zastanou tfi osoby (refisér,

kameraman, zvukar), které se mohou vydat do terénu tocit napr. reportaZ. Nékdy se Zaci prilis trapi tim, co budou
natacet, mésice vytvareji scénar, a pak jejich hlavni herec odmitne angazma. Dokumentarni pojeti mGZe byt pro
zacCatek zajimavéjsi, protoZe sama prirozena situace (fronta na ob&dg, turnaj na hfisti, ztrata tfidni knihy, nalezeni
uvazaného psa pred Skolou) bez pFitomnosti hercd nuti Stab k tématu zaujmout postoj a z rdiznych Uhld pohledi
déj zprostredkovat. Z reakci neztcastnénych spoluzakd a ucitell mohou zjistit jak se jim jejich zprostredkovani
podafilo. DalSim zajimavym cvicenim by mohlo byt natoceni néjaké Skolni udalosti mnoha kameramany,
sesbirani veSkerého natoceného materialu dohromady a sestfihani (kazdy sam) mnoha variant (pravdépodobnych
i mystifikacnich, hororovych, smésnych).

Herci:
e  holka
o divka
e  hol¢ina
o  kluk se slamdkem
o  kluk
Hlavni $tdb: Stdb filmu o filmu:
reZie : lektor R o reZie
asistent reZie o kamera
kamera: lektor T e  zvukaF + mikrofonista
asistent kamery e produkce: lektor M

skript

zvukar + mikrofonista
osvétlovaé, architekt
maskér, kostymér
technik: lektor H

(role pro herce a Stdb rozepsané pro 14 Gcastnik( a 4 lektory)

Pro¢ tu tak smutné stojis s konektorem?

Meéla jsem na hlaveé sluchdtka, takZe Uplné mimo, v ruce tu cincilu na bambusu,
hrozne téZky, vsude to sustilo — podle toho o co jsem zavadila.. avtom
kameraman akcné vyrazil lovit néjaky zdber!

??? (nechdpavy pohled)

A ja sem s nim byla propojend sidrou...

TakZe to mdte?

Bez zvuku.

(z rozhovoru lektorky se zvukarkou dokumentdrniho Stdbu)

Co povaZujete za nejvetsi pfinos KLAP! '10?

TL: Pro mé byl nejpfinosnéjsi asi druhy den Klapu, kdy jsme pracovali
vsichni spolecné a ,,hrdli si“ na skutecny filmovy Stdb. Jednak to bylo opravdu
zdbavné a zdroveri jsme vidéli presné, co se jak déld. Na takovém

prikladu se dd svét filmu podle mé nejlépe pochopit.
(TL, herecka v roli mrtvoly)

(Dokumentdrni $tdb pri natdceni filmu o filmu, rozhovor s hereckou)

‘Synopse — Krev mé nevinnosti — Strasny film

Toc¢ime zanrovy film, ,,C* horor, ovSem s vyraznymi
méleckymi ambicemi, které je tfeba prodat. VSe se odehrava na
statku, v ptilehlé vesnici a v krajské nemocnici. Statek koupil podivin
Maxim: jezdi ve staré sanitce, je to sbératel obrazii, na nichz jsou
vyjevy ze zivota mladych neposkvrnénych divek a jiné rajské motivy.
Chodi z4sadné v bilém, barvy ignoruje. Ve visce se ho boji, protoze
jednou najel do stada slepic, a kdyz se na n¢j dotycny sedlak oboril,
Maxim mu pichl sttikac¢ku do oka. Jednooky sedlak se pozdé&ji
stane jeho posluhova¢em na statku. Ukéaze se, ze ve stiikacce byl
zvlastniroztok, ktery jeho oko sice rozezral, ale daroval mu zaroven
jinou formu vidéni. Tou je pochopitelné vybaven také Maxim.

Tvrdi, Ze dokaze spatfit podstatu véci bez mySlenkového usili.

Vsem je jasné, Ze na statku se odehrava néco divného, ale
nikdo presné nevi co. Po vesnici koluji zvésti, ale skute¢nost je snad
jesté horsi: Maxim potiebuje panenskou krev. Neni ov§em zadny
sexualni zvrhlik, naopak: potiebuje krev panen k tomu, aby svétu
vratil nevinnost. Hlas4, ze svét je zkazeny, zvraceny, satansky, cerny
a temny, a Ze je potieba ho ritualné ocistit. V této upadkové dobé
vsak jiz neni mozné zachranit cely svét, jak tomu bylo v biblickych
¢asech, ale pouze nekteré jedince. K jejich o¢isténi ma dojit tak, Ze
vybranym lidem bude podéana transftize panenské krve. Samozrejmé, ze
v civilnim zaméstnani je Maxim lékar, dokonce primar v jedné krajské
nemocnici. To, co se d¢je na statku, je jeho ,vikendova aktivita“.

Existuji dva druhy panenské krve: krev z Zily, ta ma niz$i
ucinek, a pak vzacné esence, jiz 1ze ziskat pouze porusenim panenské
blany. Pravé k tomuto slouzi Maximovi statek. Pod rliznymi zdminkami
sem vodi mladé divky (porada napriklad letni tdbory nebo kurzy
prvni pomoci), které uspava, a sedlak je pak ve spanku opatrné
defloruje. Divky se obvykle o nicem nedozvi, rano se budi ¢iperné
av povznesené nalade odjizdéji domd. Maxim k tomu humanisticky
poznamenava, ze az si najdou prvniho kluka, aspor je to nebude bolet.

Vsechno funguje skvéle, dokud se na statku jednoho dne
neobjevi skupina vysokoskolakt. Shodou okolnosti jsou to medici
afarmaceuti, udélali si vylet s batohy. Chté&ji prespat v domé, jejz
maji za opustény, a ve velkych mrazicich boxech najdou ve sklepé
zavareniny s krvi, peclivé popsané, katalogizované. Postupné narazeji
na dalsi podivné skute¢nosti, mezi nimi na mrtvolu divky, kterou
musel Maxim nedavno vysat, protoZe akutné potieboval stocit pét litrt
»panenské zilni“. Studenti odhaluji Maximovi $ilené praktiky, jsou
jimv8ak zastiZeni a uvéznéni ve sklep€ hned vedle konzerv s krvi.

Tam maji dost ¢asu, aby si povidali o zivoté. Ukaze se,

Ze jedna z divek je dosud panna. Vypravi svij tklivy pfibéh plny
odmitani a zmarenych prilezitosti. Kamaradky ji rikaly, Ze to maji
Sestkrat tydné, a ona trpéla, trpéla sedmkrat tydné, pokazdé,
kdyz usinala. Nyni se ovSem ukazuje, Ze jako panna je nadana
zvla$tni moci: poprvé ma néco, co nékdo druhy chcee, a zavisi

na tom zachrana vSech ostatnich. Situace se navic dramatizuje,
protoZe ze sklepa jsou neznamo kam odvadéni ostatni a uz se
nevraceji. Kdyz si ptijdou i pro ni, dozna vasnivé, ze je panna,

a nabizi svou krev a ml¢eni za svobodu svych kamaradd.

Film vrcholi. Maxim ji odvadi na deflora¢ni prkno. Divka
odmit4 uspavaci injekci. Pronese sentenci, Ze kdyZz n¢kdo trpi za hichy
ostatnich, musi trpét védomeé jako pan na kfizi. Maxim pochopi, Ze se
v ni skryva néco vic, sedne si vedle ni na deflo prkno a za¢ne ji prednaset
svou vizi neposkvrnéného svéta. Odhaluje ji veskeré své plany, zanicené
hovofi o svych pacientech, ktefi nejenze odchazeji z nemocnice vyléceni
z banalnich nemoci, kvili nimz prisli, ale zaroven za¢inaji zahadné zit
lepsi a ¢istSi zivoty. Divka je pohnuta a stava se Maximovou spojenkyni.
Spolecné se chystaji zneSkodnit zbylé Ctyti batGzkare, zaviené vtemné
kobce spole¢né s neékolika rozkladajicimi se tély. Chladnokrevné
likviduji jednoho po druhém, az zbude posledni divka. Ta — (dévka
jedna!) — tvari v tvar smrti tvrdi, Ze si vSechny své kluky vymyslela a ve
skutecnosti je také panna. Uprostied kobky zpiva Schubertovu Ave
Maria, ale nikdo ji nevéii a jeji krev se brzy vsakne do hlinéné podlahy.

Statek, stanice, stacirna nyni funguje lépe nez kdy diiv. Krev
se ziskava ve velkém, Maxim ji picha v§em pacientlim v nemocnici
v koniskych davkach. Ve se zméni az tehdy, kdyz pacienti zacnou
trpét depresemi. Maxim si uvédomi, Ze svét je jiz prili§ zkazeny a tim,
Ze do néj vraci neposkvrnéné jedince, ptipravuje jim pouze Silena
muka. Jsou prilis§ ¢isti, nemohou Zit. S4m proto praktiky na ¢as
zastavuje a spole¢né s divkou vymysleji jiny plan. To be continued.
(autor textu: Jan Némec)
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5 SLOV (LEKCE TVURCIHO PSANI)

Autor: Jan Némec.

Cilova skupina: kdokoli, konkrétni skupina cca 5 — 15 ucastniku 15+, (testovano na 14 osobach, 17+).
Cile aktivity: introspekce, zvyseni citlivosti k sobé sama, sebevyjadreni.

Ziskané dovednosti: prispiva k sebepoznani, uci se formulovat niterné obsahy a sdélovat je ostatnim.
Vystupy: text, pfipadné textova kolaz.

Celkova doba trvani: 140 minut.

PFiprava: 0,5 hod, 1 osoba.

Pocet lektoru: 1.

Organizace aktivity: skupinova.

Material a pomicky: tuzka, papir a klobouk.

Technické vybaveni: kromé materialu a pomtcek nic dalSiho.

Organizace prace: skupina sedi v kruhu, poté by mél mit kaZdy moznost najit si néjaké klidné misto v okoli.
Lekce se sklada ze tfi ¢asti, kazda zabere zhruba 45 minut. Viz text na dalsi strané pro bliZsi popis.
Prostorové podminky: ucebna, louka, park...

PoZadované pfFedchozi zku$enosti: Zadné kromé gramotnosti.

NAVAZNOST NA RVP:

Kompetence k u€eni: Zak pfimérené ovlada techniky pro uméleckeé vyjadreni, orientuje se v souvisejici
terminologii, umi rozpoznat kvalitu, neboji se zkouset nové a umi kriticky zhodnotit vysledky své prace.
Kompetence k FeSeni problémii: Zak je schopen tvorit samostatné, dokaze prenést své zkusenosti

do podobnych situaci, neboji se néco zménit, vnima a pretvari prostredi své Skoly.

Kompetence komunikativni: Zak dokaZe dekddovat sdéleni v uméleckém jazyce, umi zdlvodnit sv(j nazor,
umi vyuZit k uméleckému vyjadreni prostiedk( ICT.

F/AV vychova: Zak zpracuje pisemny koncept vlastniho audiovizualniho projektu, formuluje jeho namét,
obsahovou strukturu, formalni pojeti a téma (koncept projektu prohlubuje pFipravnym

vizualnim materialem - fotografiemi, kresbami, pripravnymi zabéry).

Obecna vychodiska programu: premysleli jsme nad aktivitou, ktera by smérovala k vytvoreni

scénare a chtéli jsme zacit tim, aby ucastnici hledali néjaké osobni téma.

Interpretaéni ramec, souvislost se (souéasnym) uménim: lekce se inspiruje anketni otazkou, kterou
spolecné se svymi odpovéd'mi zachytil Albert Camus ve svych Zapisnicich. Otazka znéla, jakych je jeho deset
nejoblibenéjsich slov. V rdmci motivace jsme pouZili i jeho odpovéd. Vice viz 'Manifest o deseti slovech.

5 SLOV (LEKCE TVURGIHO PSANI)
(zahrada, jidelni i psaci st(l)




5 SLOV (LEKCE TVURCIHO PSANI)

MOTIVACE / CO?  sv&t, bolest, zem&, matka, lidé, poust, Cest, bida, léto, more. - V jakémkoli
poradi,” dodal francouzsky spisovatel Albert Camus v privodnim dopise, kdyZ odpovidal na otazku jisté

revue po svych deseti nejoblibenéjsich slovech. Deset slov... Vypada to jako hloupa anketa, ale tento dekalog
vystihuje gravitacni pole Camusova svéta prekvapivé dobfe. Jsou to pfistupové body, diry do vnitfniho svéta.

Anketni odpovéd' Alberta Camuse se stala vychodiskem pro dilnu tvircéiho psani na KLAP! '10.

Dilna vychazela z osobni zkuSenosti vedouciho dilny, ktery se kdysi rozhodl najit svych vlastnich
deset slov - a stravil tim nékolik dni. Deset slov nebo alespon pét, ktera v ¢lovéku nejvice

rezonuji, jejichZ ,fyzikalni hustota® je nejvyssi, svadi se k nim nejvétsi emocionalni energie, jsou
centralnimi uzly jakési neuronové sité vyznamda. Jsou to zkratka ta nejdilezitéjsi slova, ta, ktera

by si ¢lovék vzal s sebou na opustény ostrov, kdyby viechna ostatni musel zapomenout...

Na zékladé introspekce lze Fici, Ze najit téchto n&kolik slov je t&78i, neZ by se mohlo zdat. Clovék musi
rdizna slova povaZovat v mysli, jako kdyZ na dlouhé plazi vybira kameny, nékteré postupné pousti mezi
prsty, jiné ponechava. Néktera slova ¢lovéka rychle prildkaji, ale za hodinu uzZ mu nemaiji co Fici, jina
naopak svou duleZitost odkryvaji postupné a opakovat si je v duchu je jako hledét do tunelu, jehoZ
druha strana neni vidét. Zvlastni pritom je, Ze — podobné jako u Alberta Camuse — témér u vSech lidi
se michaji abstrakta s konkrétnimi pojmenovanimi, nékdy primo aZ s vlastnimi jmény. Ve vyctech

se objevuji charakterové vlastnosti, stavy, filozofické kategorie, pfibuzni, mista, fenomény atd.
Introspekce rovnéz ukazuje, Ze dana slova vykazuji relativni stabilitu v Case, ackoli zcela neménna
nejsou — jako kterakoli jina projektivni metoda odrazeji béZné hire dostupné struktury psyché, mapuji
pomalé pohyby osobnostniho vyvoje. Zatimco v puberté je vnitfnim tématem mnoha lidi napriklad
»Svoboda®“, jen o malo let pozd€ji mUizZe toto téma vyhasnout/ byt zpracovano a na jeho misté zacne
silnéji rezonovat napriklad ,sepéti*, ,odpovédnost” ¢i ,povolani“. Podrobnéjsi vyzkum by napriklad
mohl ukazat vztah slov, ktera lidé jmenuji v uréitém obdobi, k Zivotnim stadiim Erika Eriksona.

(-] ~
PRUBEH AKTIVITY / JAK? Utastnici dilny se rozesadi v kruhu. V ivodu se dozvédi zakladni
kontext, to, Ze dilna Cerpa z pasaZe v Zapisnicich Alberta Camuse. Je moZné precist pfimo Camusovych
deset slov, nebot se tim pFedejde zbytecnym otazkam, jaka vSechna slova lze volit: vSechna. DuleZité je
nastinit nikoli jaka slova, ale jak je hledat - Ze jde o ta, ktera se v Clovéku nejvice rozezvuci, o slova-s$émy,
ktera, kdyz si je vsadis doprostied Cela, nejenZe oZivnes, ale poznas i smér, kterym se vydat. To lze vysvétlit
rdznymi zpUsoby, zaleZi na charakteru skupiny, povaze jejich ¢lend, zda je jim pFistupnéjsi imaginativni
pristup, anebo pfesné pokyny. Jako praktické se osvédcilo redukovat pocet slov na maximalné pét — vedou
k tomu jednak Casové dlvody, jednak skutecnost, Ze zvlast pfi praci s mladymi lidmi se vétsi pocet slov zda
byt rozmélinovanim. Nemélo by dojit k tomu, Ze Ucastnici dilny budou slova usilovné hledat — méli by je spise

nachazet, snad s radosti, jako kdyZ ¢lovék na plazi nalezne kamen, ktery mu mezi tisicem jinych padne do oka.
Ucastnici dostanou pulhodiny na to, aby se po svych slovech porozhlédli. Tuto pilhodinu travi sami. Je vhodné,

aby totéZ ucinil i vedouci dilny, a poté, co se vSichni opét sejdou, aby sam zacal se svymi vlastnimi slovy:
,T€lo, svétlo, samota, text, vzajemnost.” Dlvéru lze hned na pocatku této casti podporit tim, Ze kdokoli
se mUlze Cteni svych slov vzdat - jsou to koneckonct jeho slova, pro uskutec¢néni véci neni podstatné, zda
zazni nahlas. Pokud ovSem nahlas zaznit maji, necht jsou Ctena zietelné a pomalu, kaZdé takové slovo,
které je pro nékoho zasadni, se po vysloveni potFebuje zeSiroka protahnout. Cteni probiha v tichosti,

bez jakychkoli dalSich komentard: zazni seznam slov, ktera jsou pro shromazdéné spolecenstvi klicova.
V dalsi fazi dochazi k rozvinuti. U¢astnikdm je feceno, at si kazdy mezi svymi slovy vybere jedno, a to at
se pokusi pribliZit. Zatimco do této chvile $lo o slovo s urcitou zakladni verbalni energii, nyni je ikolem
specifikovat, jak dané slovo ,chemicky” reaguje s konkrétnim clovékem, co pro nej znamena. Priblizovani
se déje tak, Ze kaZdy ucastnik ma vybrané slovo zasadit do péti riznych vét, které tento individualizovany

vyznam naznacuji, postihuji, evokuji, vyjadruji atd. Neni pfitom nezbytné nutné, aby se slovo ve vytvorené vété

viibec objevilo, véta se k nému miZe vztahovat jako ke svému mléeni, tmavému stfedu. Naopak je vhodné

zdlraznit, Ze kontext, v némzZ se slovo ve vétach ocita, miZe byt zcela nespojity, ba mohou vzniknout vypovédi
primo protikladné — zakladni slova jsou Casto nabita rozporuplné, podle okolnosti dochazi k jejich pFepdlovani.
Napriklad ,samota“ mizZe byt jednou vnimana jako ,cesta domu*, podruhé jako ,vnitfek sklenéné slzy, z niZ na

vas hledim®“. Oba vyznamy jsou stejné duleZité a platné, tyto protiklady ve vnitfnim svété generuji hybnou silu.
Ucastnici opét dostanou ptilhodiny na to, aby slova zasadili do kontextu véty. Pro vedouciho plati toté?,

co v predeslém pripadé: ,Vzajemnost: slySim zajem, jemnost a most; ...a vzajemné si sdélili sva détska
tajemstvi, zatimco obloha pohasinala jako fosforové srdce v détském pokoji; poplacejte se nejdFiv

kaZdy sam a pak vzajemné, a nikdo at se neulejva; nékdy, kdyZ se divam do zrcadla, vidim rdzné

lidi; nejvice vzajemnosti v sobé& citim, kdyZ jsem sam." U&astnici opét své véty mohou, nebo nemusi

PRIKLADY:

SLOVA:

Jjd, svoboda, obraz, zdravi, oci
Bdh, chyba, rodina, milost, Praha
ted, otevrenost, nebe, jd-ty, vina

VETY:

svoboda pdl zdravi; liberté, égalité, fraternité; svoboda
znamend zodpovédnost; jsem tvoje svoboda; cuba libre;
divam se ti do o, i kdyZ je mds zavrené; rozsitené oci tékaji
po Uzké cele; oko je viici sobé samému slepé;

dej mi své oci; oko za zub, zuby za oko

ODSTAVEC:

Igor sklddal prddlo. Pddlo mu padlo na dno. Na dné vadlo.
,Madlo! Nezvedla bys to pddlo?“ Ale Madla neni padld, aby
pro pddlo do vody padla. ,Igore, ty magore! Bih té trestd,
pddlo jak z tésta.” Igor se méstnd do vody, Feka tésnd, zima
desnd. V Fece padlo patii. Zas mu pati, a ma za tri.

'Manifest o deseti slovech - Kdyz francouzsky vydavatel
Michel Gallimard 4. ledna 1960 obto¢il sviij viz Facel Vega kolem
stromu nedaleko méstecka Sens, v kapse mrtvého spolujezdce se nasel
nepouzity listek na vlak. Ne dost na tom: jesté diive se pry Albert
Camus mezi prateli vyslovil, Ze smrt v auté je tou nejnesmyslnéjsi
moznou. Ackoli jako malokdo jiny ve smrt uveril a v jeji temnoté
spattil mihotavé svétlo odrézejici se na plochu Zivota, ta jeho jako
by definitivné stvrdila absurditu, o niZ psal ve svych ranych knihach.
Camus jako filozof absurdity — nejvétsi omyl, jaky se o ném
traduje. Nikdo uz asi nezjisti, zda tehdy ud¢lal chybu jeho vydavatel,
nebo zda §lo o technickou zadvadu na vozidle. Cesta z Provence
do Parize se tahne, uz se setmélo, vozovka vlhne. Rika se, Ze tésné
pred smrti probéhne ¢lovéku pred ocima film jeho Zivota. Co vid¢l
Albert Camus ve zpétném zrcatku té€sn€ predtim, nez se roztristilo?

Stoji v brance §kolniho fotbalového tymu, kizi sezehlou alzirskym
sluncem, obrou$enou piskem. V hloubi pole zakladaji protihraci tto¢nou
akci, dvé tfi rychlé prihravky ze stinu do svétla a na branu se riti uto¢nik.
Camus mu sko¢i pod nohy, ozve se pistalka rozhod¢iho. Spoluhraci se
chumluji, protestuji. Rozhod¢i vsak vytahuje ¢ervenou kartu: je na ni
obrazek plic a nad nim napis tuberkuldza. Pravé kvili ni musel Camus

s fotbalem v sedmnécti letech skoncit, chatrné zdravi ho bude suzovat cely
zivot. Ackoli jeho zajmy zahy ovladne literatura a filozofie, sport milovat
neprestane. Kdyz v roce 1958 spatfiv televizi radost prvnich brazilskych
mistra svéta ve fotbale, pohne ho to k slzam. Jedny z nejsugestivnéjSich
stranek, které napsal, se tykaji boxerskych zapasi v alZirském Oranu.

Je to zkratka nékdo jiny nez parizsky kavarensky filozof. Slavna
roztrzka se Sartrem se z tohoto pohledu jevi jako nutna. Konkrétni
neshoda se sice tykala Camusova dikladného odmitnuti komunismu,
jak ho jiz v roce 1951 podal v Clovéku revoltujicim, ale neslugitelnost
téch povah tkvéla daleko hloubé&ji. Pro Camuse byla Pariz ,,nehostinnym
severem®, kavarny ani bankety nevyhledaval. Stejné jako jeho oblibenci
Friedrich Holderlin a Nietzsche byl i Camus fanatikem jihu, svétla a tepla.

Do svého zapisniku si poznamenal, Ze talento znamena
italsky touhu. A skute¢né: u Camuse plati, Ze porozumét jeho nadani
znamend pochopit, po ¢em touzil. Nebyl Zadny zvlastni stylista, jeho
vzdélani bylo primérné. Divérné ovSem poznal nevyslovitelnou krasu
a zranitelnost lidskych t€l, vycidilo ho slunce a more; mladi stravené
na alzirskych plazich a dunach se do Camuse otisklo jako pecetni
razitko. K t¢ém konstitutivnim momentiim se bude vracet cely Zivot,
nikdy po nich neprestane touZit a spatii je opét i ve zpétném zrcatku
havarovaného auta: ,,Vecery nad morem neznaly miru. Slune¢né dny na
dunéch byly zni€ujici. Sto metrii chiize po zhavém pisku ve dvé hodiny
odpoledne ptivodi stav opojeni. Kazdou chvili musi ¢lovék padnout.

To slunce zabije. Zrana krasa snédych tél na plavych dunach. Strasliva
nevinnost onéch hratek a téch nahych tél v poskakujicim svétle.”

Camus byl v podstaté fecky filozof, jenz se omylem narodil
o dva a pdl tisice let pozdéji. Sttedozemi bylo jeho ndbozenstvim.
Pouzije-1i n€kdy slovo §tésti, je kolem citit morsky vzduch.

(pokracovdni na dalsi strané)

(Inspirace u otevieného okna hleddni 5. slova — vzduch)
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5 S Lov (pokracovani)

1~

Nasleduje tfeti a posledni ¢ast. Slova a véty véech zucastnénych jsou rozstfihany tak, aby se kazdé
slovo/ kazda véta ocitly zvlast, a poté jsou vhozeny do velkého klobouku; ¢erny semisovy klobouk je
nejlepsi, protoZe nejvic pripomina vesmir. Zatimco slova a véty v klobouku viFi, ohmatavaiji se a vytvareji
rozlicné hvézdokupy a soustavy, vedouci vysvétluje, Ze v této Casti si kazdy z klobouku vytahne pét
utrzkd — jednotliva slova nebo véty - a na jejich zakladé béhem dalsi plilhodiny napise kratky odstavec.
Odstavec jiz Zadnym zplsobem nemusi odraZet vnitini stav autora, neni to ani mozné, protoZe kazdy
ted pracuje s vylosovanym materialem. Tato zavérecna ¢ast je uz vice hra a ,tvarci psani“ v obvyklém
slova smyslu. Vedouci opét zacne se ¢tenim: ,Ticho a krdsa. Samota toho velikého domu, mrtvého
mésta. Cas ve mné hmatatelné& plyne a zase za¢indm dychat. Nebe kolem Cordes spociva na dokonalém
kruhu kopcU, néZné vzdusné, zaroven oblacné a zarivé. V noci nad kopcem na zapadé Silenou rychlosti
zapada Venuse, velka jako broskev. Chvilicku se zastavi na hfebenu a pak najednou zmizi, zahuci

tam jako Zeton do Skviry. Okamzité je hvézd jak naseto a Mlécna draha zesmetanovi.“ - Posledni

priklad si hraje s tim, Ze v kruhu sedi také Albert Camus, odstavec pochazi z jeho Zapisnik...

VYZNAM / PROC? Takto postavena lekce tvlrcéiho psani odrazi presvédceni, Ze tvoreni
bez znalosti vlastniho stfedu je — spi$ jen pitvoreni. Slova: nejdrive je potfeba nahlédnout do sebe,
najit material, z néhoZ lze néco postavit, naldmat kamen, najit slova, ktera rezonuji. Véty: material
je tfeba interpretovat, najit specificky vyznam a tonalni hladinu slov, které vznikaji ve stretu

s osobni zkuSenosti. Odstavec: teprve pak ma smysl néco psat, pretvaret svoji vlastni zkusenost
promichanou v cerném semiSovém klobouku se zkusenostmi ostatnich do urcitého tvaru.

Pro tuto aktivitu jsme se v ramci KLAP! rozhodli, abychom ustavili néjaky smysluplny bod, od néhoz
se lze odrazit pri nasledném tvoreni scénarl. Chtéli jsme, aby kaZdy Ucastnik alespon zbéZné nahlédl
do sebe jako v delfské véstirné — gnothi seauton, poznej sam sebe - a teprve poté pristoupil k praci
na konkrétnim scénari, v némz mohl a nemusel tento pohled dovnitF zurocit. Explicitné se to stalo
pouze v jednom pripadé, kdyZ jedna z Ucastnic napsané véty ucinila pfimou soucasti filmu.

REFLEXE B&hem této lekce tviir&iho psani, kterd je vlastné lekei tvair&iho psani

jen okrajové, se snadno a rychle vytvorila soustfedéna atmosféra. Ze slov a vét jsme

Spedliky vytvorili spole€nou kompozici na nasténce, aby zlstaly na ocich i béhem jinych

aktivit. Propojeni slov a vét takto symbolicky propojuje i U¢astniky kurzu.

Pro vedouciho dilny i pro samotné ucastniky miZe byt podnétné, nakolik zvolena slova a véty napliiuiji,
nebo naopak rozrusuji vzajemné predstavy o tom kterém Ucastniku dilny. V tomto konkrétnim pfipadé

vedouciho prekvapilo, Ze ¢len skupiny, ktery pisobil navenek suverénné a choval se dominantné, prednesl

spiSe negativni, defenzivni a ,mékka*“ slova, kdeZto méné vyrazni clenové skupiny ,vychazeli* sebejistéji.

Racionalné zaloZené jedince aktivita mdZe znervdznit, nebot nejsou schopni ani vybrat (pouze) pét slov, ani

v v

(v dalsi ¢asti) postihnout vSechny konotace jednoho vybraného slova. ,To pfece takhle nejde,” prohlasil jeden
Ucastnik ve své touze po absolutni jasnosti a vyCerpavajicim vyjadreni, priznacné poté, co jiz vSe potiebné

ucinil. V dotazniku pro ucastniky, ktery reflektoval dilnu, se objevila kriticka reakce nejmladsi Ucastnice:

.Metody ala napis deset slov, pak z nich udélej vétu, ktera Té vystihuje a zaroven vypovi vée o tvych pocitech

mi prisly spis trapné nez o néem...“ Tvarci psani ocenili a dokazali v dalsi tvorbé
zhodnotit spis starsi, zkusenéjsi ucastnici: “Tvarci psani mé nakoplo - odkudyvsud
se da napad vystarat (...) a inspirovalo mé k mému autorskému filmu."

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE vzhiedem k tomu, %e jde o technicky

nenarocnou aktivitu, v jeji organizaci a provedeni nejsou potiZe. VSe zaleZi na vytvoreni dlivérné a sdilné

atmosféry. Lze ji podpofit jednak kruhovym uspofadanim ucastnikd, atmosfére napomuze tieba par svicek.
Lekce funguje samostatné nebo mliZe byt pouZita jako Uvodni hodina k dalSim aktivitam typu tviréiho psani.

Vytvorena slova a véty lze dale zpracovat, napriklad z nich vytvorit kompozici na papife nebo nasténce.

PD: Pfisla mi dobrd sezeni s Honzou (lektor tvirciho
psani), myslim, Ze mnoha ucastnikdm to pomohlo pri
tvorbé scéndre pro jejich zdverecne video.

TL: Nemyslim, Ze to mélo pro nékoho nejaky prinos.
Metody ald napis deset slov, pak z nich udélej vetu,
ktera Té vystihuje a zdroveri vypovi vSe o tvych pocitech
mi prisly spis trapné neZ o necem...

JC: Tvarci psani me nakoplo — odkudyvsud se dd ndpad vystarat!
Objevend slova mé inspirovala k mému autorskemu filmu VDUCH.

Manifest o deseti slovech (pokracovani)

Denikovy zapis ze 17. fijna 1957: ,,Nobelovka. Zvlastni pocit skli¢enosti
a tesknoty. Pravou slavu jsem zaZil ve dvaceti, chudy a nahy. Maminka.“
Camus pravdépodobné ziistane jedinym laureatem, kdo se o své

pocity z Nobelovy ceny za literaturu ihned podéli s nékym — jaky
paradox — negramotnym. Tento obraz nemuze ve filmu chybét: ¢im

dal slavnéjsi a Zenami obletovanéjsi Albert Camus se znova a znova
vraci k polohluché matce a na terase nuzného domku ji ¢te z novin

nebo ze svych knih. Jeho vztah k ni je néZny a bolestny, otce v podstate
nezazil, pouhy rok po narozeni syna padl v bitvé na Marné.

Camus m¢l za to, Ze velka laska se vyskytuje jen jako laska
tragicka; city se pnou po neprekonatelnych prekazkach a hynou pod
vrcholem. S tim nemaji nah4 téla prili§ co délat. Po ¢em tedy touZil na
existencialni roving? Odkryva to v Clovéku revoltujicim: ,,Ti, kdo alespoii
jeden den nevyZadovali absolutni neporu$enost lidi i svéta, nechvéli
se litosti a bezmoci nad jeji nedosazitelnosti, ti, kdo se v neustalych
poryvech stesku po absolutnu nenicili pokusy milovat polovicaté,
ti nemohou pochopit potiebu revolty a jeji zbésilou touhu nicit.”

Revolta proti lidskému udélu se Camusovi stala celozivotnim
tématem. V téchto intencich napiSe drazdivé nesmyslnou vétu,
ze kdybychom své blizké skute¢né milovali, nikdy bychom jim
nedovolili umfit. Jako pro tolik jinych mysliteld, i pro Camuse je smrt
pramenem filozofie; nebo jeste radikalnégji: smrt je zatatkem Zivota,
prinejmensim toho sebe si védomého. Absurdita smrti, jez u raného
Camuse vrhla na Zivot stin, netvori nejzazsi horizont jeho mysleni.
Pokud o absurdité v pozdgjsi dobé mluvil, mluvil proti ni a ve jménu
néceho jiného: svétla, cti, distojnosti. A na osobniroving se svétem
absurdity uzavi'el kompromis, ktery byl zaroven revoltou proti
nému. Timto kompromisem/revoltou se Camusovi stala tvorba.

Co z ni padesat let po autorove smrti zije? Nalada valecné
generace, jeZ tak mohutné oslavila Cizince, ddvno opadla. Pozdéjsi
roman Mor Ize v§ak stale ¢ist jako velkou metaforu toho, jak se zachovat
v situaci krize. Hlavni hrdina, lékat Bernard Rieux je ve svém ¢inném
vzdorovani osudu a neok4zalé sluzbé obci postavou antickych rozmeéra.
rozechvély, sklenény monument lidskosti v muzném provedeni.

V poslednim obraze, tésné predtim, nez ztrati védomi,
spati'i Albert Camus sam sebe, jak nohou do plazového pisku pise
obolos: ,,Svét, bolest, zemé, matka, lidé, poust, ¢est, bida, 1éto, more.
(Némec, Respekt 1/2010:64)“
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VELIKOST ZABERU, PRAVIDLO 0SY

(autori textu: Roman Zmrzly, Marta Svobodova)

VELIKOST ZABERU

Lektor Roman sedi spolecné s Ucastniky v sale a uvadi svoji prednasku: ,Nikdo z nas nevnima okolni svét staticky...
(rozhlédne se) Tak napriklad v zorném poli mého oka mé zaujala tady gestikulujici Marta. Sleduji smér jejiho pohledu,

za mymi zady stoji kucharka s tdzavym vyrazem uprenym na Martu, oci mné sklouznou na hromadu oplatk(, které drzi
kucharka na tace, a zpét na Martu, ktera si mne bFicho a olizuje se, potom si poklepava na zapésti a dvakrat rozevre dlan
se véemi péti prsty. Otacim se rychle ke dvefim, které se uz zaviraji. (Vyskoci a strhne kliku): ,Chceme ty oplatky hned,
ne az za 10 minut!“ (Zpet k posluchacim): ,Oko rozloZilo celou scénu do technického scénare s panoramou, najezdem,
celkovymi i detailnimi zabéry. Zaujaty pozorovatel vnima svét tak, Ze vybira zajimavé akce, hleda mezi nimi ndvaznosti,
priciny a nasledky, hodnoti jejich duleZitost a tim i cely jev. Akce, nafilmovana statickou kamerou se synchronnim zvukem,
zlistdva pasivnim zdznamem udalosti. Tviréi zobrazeni néjakého jevu vyZaduje jeho aktivni zhodnoceni. Ve filmu toto
zhodnoceni probiha ve dvou fazich: analyzou - rozkladem jevu na jednotlivé prvky, jejich hodnocenim a vybérem ve stadiu
scénare a nataceni, a syntézou — ve stfizné se jednotlivé prvky (zabéry a zvuky) radi, vyznamové upresnuji a skladaji v uceleny
audiovizuélm’ obraz (Valuéiak 2005 6)“ Na obrazcich vpravo vidime jednotlivé velikosti zébérl‘] jejich zplsob ozna(:enl' jejich
mezi jednotllvyml profesemi (zejm. mezi rezisérem a kameramanem). Existuje jesté jeden druh specialniho zabéru, ktery

se nazyva Subjektivni pohled - kamera je na misté postavy a sleduje déni ,jejima o¢ima"“. PouZiva se velikost, ohnisko

i rakurs kamery dle jejiho vnimani. Tzn. leZici postava - podhled. Postava v okné 2. patra — nadhled. Postava skryvajici se ve
krovi pozorujici okoli — dlouhy objektiv — v popredi vétvicky.

RAKURS (UHEL) KAMERY

Normalni - pohled z Grovné odi.

Nadhled - divaci maji jakoby prevahu nad hercem, pri subjektivnim pohledu ma pak herec prevahu nad ostatnimi.

Podhled - postava pUsobi jako respektuhodnd, mocna, désiva, pfi subjektivnim pohledu se citime mensi nez postava.

Ptaéi perspektiva - plsobi jako z jiného svéta (odlet duse), Uvodni celek z nadhledu pro orientaci a Uvodni zabér nové scény
v novém prostredi.

PRAVIDLO OSY

Pravidlo osy je zakladni filmarske pravidlo. DlleZité je pro orientaci divaka ve (filmovém) prostoru pfi rozzab&rovani scény.
PFi interakci dvou a vice postav ¢i pohybu jedné postavy apod. Jde o to, aby divak nebyl prostorové dezorientovan pFi
stfihu z jednoho zabé&ru na druhy. Jak toho docilit? Uvedeme si jednoduchy priklad rozhovoru dvou postav: Vidime dvé
kamery (dva zabéry pres rameno) na dvé postavy. Osou rozumime smér vzajemného pohledu postav. Pravidlo osy fika, Ze
véechny zabéry rozhovoru téchto postav by mély byt nataceny z prostoru na stejné strané této osy. Uhly a a B se rovnaji.
Pokud by se uhly kamery odliSovaly, postavy se pri stfihu pro divaka nebudou divat vzajemné do odi.

- .H__@H_'h,@m
-
/ — T s
Obrdzek k vysvétleni pravidla osy (ValuSiak, 2005: 56)

Pravidlo osy lze porusit také jako soucast filmové feci:

«  Knavozeni pocitu Ze doslo k ¢asovému posunu, nebo posunu v déji. Chvilkové zmateni divaka v ném navodi pocit,
Ze Cast déje, scény ve filmu neni a on si ji musi domyslet.

«  Knavozeni pocitu myslenkového posunu postavy — zmény nazoru, rozhodnuti postavy. Zménili jsme divakovi prostor,
postava méni postoj.



VC (velky celek)

Funkce:

«  postava a jeji vztah k prostoru,

o vprevaze prostor, postava se témér ztraci.

Pdsobeni:

o extrémni velikost zabéru, nepouziva se prilis Casto, a proto je kofenim filmové feci, odpocinkem, vyraznou zménou.

C (celek)

od hlavy k paté, (celek v koupelné ma jiny rozmér nez v kostele)

Funkce:

«  orientace postav v prostoru, prostor pro pohyb,

«  celkovy pohled na postavu od hlavy a7 k paté (jeji kostym, hra téla, postoje).
Plsobent:

«  hrou téla moZno sdélit vnitini rozpoloZeni,

«  kompozici vice postav v prostoru lze vyjadrit jejich vztah.

AP (Americky plan)

od hlavy ke kolendim

Funkce:

«  vidime téméF celou postavu, narozdil od celku pfitom vidime vice do tvare,
«  vyuzival se v groteskach, nebo pri dialogu,

«  vidime trochu mimiku.

PC (polocelek)

od pasu k hlavé

Funkce:

« hlavni je postava, ¢i postavy, vidime jejich ruce, rekvizity, vyrazy mimiky, hru téla omezené.
Pdsobeni:

«  divak se soustFedi na oblicej a ruce (jako pfi rozhovoru v realném svété),

o zabér plsobi neutralng,

« filmova fe€ nevystupuje do popredi - divak neni rusen.

PD (polodetail)

od hrudi nahoru

Funkce:

« divak vidi mimiku postavy (vice postav v PD ojedinéle),

«  nevidi, co se déje od pasu doll, nesleduje prostiedi.

Pdsobeni:

«  akcent na postavu a vnimani jejiho prostredi PD - intimni atmosféra dvojice.

D (detail)

Cast postavy — vétsinou obli¢ej nebo koncetina, také ¢ast prostiedi (dohasinajici cigareta v popelniku)
Funkce:

«  divak se soustfedi pouze na vyraz postavy,

»  stfiZen po PD postavy funguje jako subj. pohled postavy. NezaleZi na uhlu.

Pdsobeni:

o extrémni velikost, stejné jako VC,

e pouZiva se stfidmé, silné sdéleni, silny akcent na objekt v obraze - dileZitost objektu pro dalsi dgj,
«  divak predpokla déjovy, dramaturgicky diivod k akcentu detailem.

VD (velky detail)

Cast obliceje (Skrabanec, ocni zornice...)

Funkce:

«  divak se soustfedi na objekt, viibec nevidi prostedi, stavbou z VD a D vznika napéti - divak se neorientuje v prostoru,
«  vhodny pro sdéleni silnych emoci.

Pdsobeni:

« divak je zaujat detailem a midZe byt (zdmérné) zmaten v orientaci prostoru,

«  velmi silny emocni naboj zdbéru (napr. oci ve westernu).
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PRESTRELKA DVOJCAT

Autor: Roman Zmrzly, Marta Svobodova, Tomas DoleZal.

Vékova skupina: testovaci skupina 14 Ucastnik( 17+ (zvladnou 10+).

Cile aktivity: uplatnit rzné velikosti zabéru a pravidlo osy v praxi.

Ziskané dovednosti: individualni rychlo-zkusenost v pozici scénaristy, reZiséra, kameramana a herce.

Vystupy: video (cca 2 minuty).

Celkova doba trvani: 4 hodiny (prfednaska s ukazkami 50 minut, zadani a rozdéleni 10 minut,

nataceni - stfih v kamere 2 x 45 miunut, jemny stfih na pocitaci a ozvuceni 1,5 hodiny).

PF¥iprava: 10 minut (materialy k pFednasce).

Poéet lektoru: 1-2 (druhy se hodi jako figurant).

Organizace aktivity: skupinova (14 ucastnik( tvori po dvojicich). ‘
k!

Material a pomicky: 7 pistoli, nebo podobnych véci (zbrané si mohou G¢astnici i sami najit, stilet
se da i bananem, okurkou, tavnou pistoli, vareckou ¢i polenem, klackem, sekyrou, houslemi),
dopliky k rozliseni dvojcat (Cepice, paruky, bryle, $ala, Satek), papiry a tuzky k nakreslenl scénare.
Technické vybaveni: 7 kamer - pro kazdou tviréi dvoijici pro nataceni: o
kamera (prip. zrcadlovka s reZimem nataceni), v pripadé, Ze budete prestrelku prestrihavat v pocitaci: kamera,
kabel na propojeni s pocitacem (firewire, USB ), pocitac + stfihovy program (Vegas, Premiere, MovieMaker), sluchatka
databanka hudby a zvukd, projektor (instruktazni projekce prenosem obrazovky PC).

Organizace prace: Lektor v pfednasce vysvétli, co to znamena déj rozzabérovat, predstavi jednotlivé typy zabérd, dhld,
demonstruje pravidlo osy (viz prednaska TYPY ZABERU, PRAVIDLO 0SY), G&astnici se rozdéli do dvojic, kazdy si nakresli
jednoduchy scénar. Nasleduje nataceni (jeden za kamerou, druhy v hereckeé dvojroli), kazdy toci sviij reZisérsky kus. Stfih
probiha v kamere. Lektor komentuje projekci hotovych videi. Dle zajmu pokracule stfih najemno a doplnéni zvukovou stopou
- kazdy na svém pocitadi. IS W
Prostorové podminky: (dle scénare) libovolné, vhodny ¢lenitéjsi prostor s rdznymi zakoutimi (kde se da schovat),
pro zpracovani videa potieba elektfiny. Il .
PoZadované pFedchozi zkusenosti: Zadné. '

NAVAZNOST NA RVP:

Kompetence k uéeni: Zak primérené ovlada techniky pro umélecké vyjadreni, orientuje se v souvisejici terminologii,
umi rozpoznat kvalitu, neboji se zkouset nové a umi kriticky zhodnotit vysledky své prace.

F/AV vychova: Zak zpracuje pisemny koncept vlastniho audiovizualniho projektu,

formuluje jeho namét, obsahovou strukturu, formalni pojeti a téma (koncept projektu prohlubuje

pripravnym vizualnim materialem - fotografiemi, kresbami, pfipravnymi zabéry);

Zak pracuje tvorivé se snimaci technikou a uplatiiuje vlastni nazor pri vytvareni obrazovych prvki bez pouzivani
automatickych funkci; | Il R 2 U

Zak pfi stfihové montazZi obrazovych znakil - zabérd vyuziva znalosti ovliviiujicich vnimani ¢asoprostorovych vztahl divakem
a tyto moznosti uplatiuje pri skladebném dokoncovani vlastniho projektu;

Zak experimentuje se zvukovou sloZkou audiovize v jeji komplexnosti (hudba, zvukovy a ruchovy obraz snimaného realu)
a ové&fuje jeji tvardi spojeni s vizualnim materidlem;

Zak vyuzZiva systém audiovizualnich vyrazovych prostredki v jeho jednoté i druhové a Zanrové pestrosti;

Zak analyzuje obsahovou a formalni strukturu promitnutého audiovizualniho dila.

-

Obecna vychodiska programu: jednoducha a Uderna aktivita vyuZivajici zakladni pravidla filmové fedi,
procviceni rozzabérovani udalosti a pravidla osy.

Interpretaéni ramec, souvislost s uménim: 'historie vzniku zabéru,

filmova orientace v prostoru, vytvareni novych prostord, bludist, dvojrole.

PRESTRELKA DVOJCAT
(fotografie projekce pfi zpétné vazbé tvirctm)



PRESTRELKA DVOJCAT

PRIPRAVA, MOTIVACE Rozdélime skupinu G&astnikd do tvirgich dvojic. Kazda dvojice

obdrZi papir, tuzku, kameru, ,zbran“ a téma prestrelka dvojcat. Klasicka prestfelka zacina vykukovanim

ze skrysSe, premistovanim z mista na misto, hledanim strategickych pozic a sledovanim protivnika. Pokracuje
nahanénim a rychlejsi akci, ktera vétsinou usti v otevienou strelbu... Konec — pointa zlistava v rukou tvdrce.
Dvojcata, tedy herecka dvojrole, jsou tu jednak proto, aby si Ucastnici vystacili ve dvojicich sami, ale hlavné,

protoZe takto se divak nebude moci orientovat podle odlisnych tvari, a tvlrci tak jsou pFinuceni striktné
dodrZovat pravidlo osy. Dvojcata necht jsou ovéem odliSena viditelnym dopliikem nebo rekvizitou.

P o v * o
POSTUP PRACE, INSTRUKCE UCASTNIKUM: Nejdrive si kazdy na papir
nakreslete svij scéndr. Potom natocte prestrelku dvojcat, tak abychom vedeli, které je které, a abychom nebyli
dezorientovadni v prostoru. ReZisér a kameraman v jedné osobe dle tvirciho zaméru instruuje herce k akci.
Natdceni muZe probihat kdekoli. Po natoCeni prvni prestrelky si role vymérite a pustte se do nataceni druhé.
Zdkladni pravidla: vyuZijte alespori jednou vsech velikosti zdbéru, nestrihejte stejnou velikost zabéru na sebe.
Stfihejte pfimo v kamere, tzn. tocte navazujici zabér aZ po zddarném natoceni predchoziho zdbéru! Mdte na to
hodinu a pdl (90 minut).

SPOLECNE PROMITANI A DISKUSE Po skongeni lektofi dvojice pozadali o pFetogeni

kazet v kamere na zacatek, aby se mohly zaznamy pustit pfimo z kamery propojené s projektorem. Lektofi

po kaZdém snimku diskutovali s autory jejich zaméry, upozornili na nedostatky a vyzdvihli funkéni a originalni
feseni (viz komentar niZe). Zaznam z kamery se stal zdrojovym materialem pro prvni stfihové cviceni, pfi
némz si Ucastnici zkouseli, co se stane, kdyZ nékteré zabéry zprehazi a zkrati. Videa naleznete na 3. DVD

KLAP! 10 s ndzvem PRESTRELKA, online: (http://vimeo.com/channels/klap10cviceni)

REFLEXE Pprgelo. Vinteriérech Librova gruntu probihalo sou¢asné sedmero nata&eni sou¢asng, co?
nékdy zplsobilo nechtény vykFik nebo vbéhnuti ciziho herce do zaméru tvlrce. Cim vice prostoru, tim méné
cekani a zavazeni si. Z reflexe vyplynulo, Ze nataceni prestrelky bylo zabavné, poucné, akéni a tvirci cviceni.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE Na chodbé se stFilet ani bihat nesm,

doporuceni sméFuje za Skolu nebo na skolni vylety. Nejlépe kdyZ bude na svacinu banan. Z vystreleného
bananu zlstava slupka, ktera je filmarsky také velmi vdécna. Dalsi silny potencial nabizi dvojrole — napriklad:
NatocCte rozhovor sam se sebou v rliznych naladach... nebo si natocte otazky, dokud jste mladi, a odpovézte
si na né, aZz budete stafi.

Scénaf jedné z prestielek (viz vpravo) s komentaFem nékterych chyb

1 €/ Okac¢ (dvojce bez bryli) vystieluje z balkdnu na brejlace.

2 PD/ Brejlac z kidlny se brani (ndsleduje strih témér pires osu - divdk znejisti, zda se jednd o téhoZ... a ano! na stejného hrdinu se totiz
najednou divdme témer zleva:

3a €/ Brejlac bézi ke dveFim, kde ¢ihd (dramaturgickd nelogicnost - chybi tam prostrih, ktery by ukdzal, Ze Okdc jde do domu. Nevime

co se s nim deje, ale vime, Ze ho jesté potkame. Zdroveri by mél Brejlac ddvod opustit bezpecnou skrys a bylo by logické, pro¢ mifi do domu.
by problém u zdbéru 4a, kde jej vidime v detailu).

3b PC/ Brejlac ¢iha zpoza dvefi (divdk nevi, co se déje s Okdcem, ktery byl na balkdné — chybi zdbér na néj, Ze sestupuje ze schod(i, nebo
spravny strih ze zébéru 3 na 4).

4a D/ Stielba Okace (aniZ by tvirce naznacil sestupujici pohyb po schodech se ocitéme v detailu. Problém zdbeéru je jeho krdtké trvani.
Nestacime rozpoznat, kde se nachdzime, nebot se uddla velkd zména zébéru na detail).

4b-4d AP/ Okac se chrani (a bohuZel mu nevidime do o¢i, ale tusime o koho se jednd) — mifi zbrani smérem dold, stoupa po schodech

(a kamera s nim), znovu ziskava pozici na balkdné.

5 D/ Brejlac stoupd po témZe schodisti a rozhliZi se, kde by mohl Okac byt.

6 AP/ vyborny prostfih na pooteviené dvefe (vznikl aZ ve stfizné aby pomohl pochopeni, kde nyni Brejldc je, a vidime, Ze se chystd za dvermi
na balkdné a stFill).

8 PC/ Utok Okéce ze dvefi (postupné vyléza).

9 PD/ Vystrel Brejlace od schodU v obrané.

10 PC/ Utok Okace ze dvefi (a je to posledni vystrel).

11a-11b PC/ Brejla¢ upousti zbraf a umira na schodech.

Shrnuti: Nejvétsi chyba celé prestielky je v absenci dvou prostfihi na Okdce, abychom vidéli, Ze zmizel z verandy za dvere a chybi druhy zdbér
(stejny jako 4a-d), abychom vidéli, Ze jde po schodech dold Brejlaci naproti!

(Video podle tohoto scénare naleznete na 3. DVD KLAP! 10 s nazvem PRESTRELKA, v poradi druhé)

Jaky program byl pro vds nejzajimavéjsi?

BS: ur¢ité autorské filmy — protoZe to byla vyzva

a moZnost uveést teorii do praxe a ukdzat,

Ze i amateéri jsou (vSeho)schopni — a prestrelka — prakticka
ukdzka jak z mdla udélat moc.

VH: Prestrelka. Nekolikrdt jsem si to
pak poustél a pripadal jsem si schopnej,
akcni a se sebou spokojenej.

historie vzniku zabéru

Louis Jean Lumiér (*1864) — Francouz, jeden z prvnich filmovych
tvarct. ,,Jeho prvni filmy byly doslova pohyblivymi fotografiemi,
zachycovaly né€jakou situaci nebo udalost v jednom zabéru (Odchod

z tovarny, Piijezd vlaku, Pokropeny Kropi¢, 1895). O n¢jaké skladbé zde
nemuiZeme mluvit. Ale je§té v témze roce spojil Lumiére ¢tyfi minutové
obrazy ze zivota hasi¢l v jeden celek a vznikla dramaticka reportaz:
Vyjezd stiikacky, Priprava k haseni, Zdolavani ohné, Zachranovani.
Dalsi reportaze nasledovaly a nutnost zalozit novou civku filmu nebo
ptesunout se s kamerou za sledovanou udalosti (priivodem) vedla

ke vzniku jednotlivych zabéra. Ale tyto zabéry se jesté mechanicky
ptizplsobovaly reprodukované skute¢nosti, nevypravély pribeh.
(Valusgiak, 2005: 10)“

Georges Méliés (*1861) — Francouz, byvaly eskamotér,

divadelni a pozdéji filmovy rezisér a ,,.kouzelnik®, specialista
jevistnich trikd, ktery se pravdépodobné poprvé pokousi

0 vypravéni pomoci zabérti — ve snimku Popelka (1899)
(http://www.youtube.com/watch?v=Fb5W4CfbByo)

»inscenuje pribéh v n¢kolika zabérech, z nichZ kazdy vypravi ucelenou
epizodu a jeden na druhy navazuje Gstiedni postavou i dé€jovou linkou.
(Valusiak, 2005: 10)“
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PRVNi A POSLEDNI ZABER

Autor: Marta Svobodova, Tomas DoleZal, Roman Zmrzly, Jan Kofinek.

Vékova skupina: testovaci skupina 14 GcastnikU 17+ (zvladnou 10+).

Cile aktivity: improvizace s kamerou, konstrukce pribéhu, pribliZit nataceni realité — hospodafi s rozpoctem.

Ziskané dovednosti: reZijni, kameramanskeé, producentskeé.

Vystupy: video (od kaZdé skupiny, v nasem pripadé 4).

Celkova doba trvani: 4 hodiny (nataceni 1Thod a 45 min, soutézni projekce 1 hod, raut 1 hod a 15 min).

PFiprava: 10 minut (vymyslet popf. natoCit prvni a posledni zabér).

Poéet lektoru: 4 — do kaZdé skupiny jeden producent s rozpo¢tem (mUze byt i jeden pro véechny).

Organizace aktivity: skupinova (14 ucastniku tvori ve ¢tyfech tymech po trojicich az ¢tveficich).

Material a pomiucky: natisténé penize (v naSem pripadeé tzv. Librovy grunty — celkovy rozpocet pro tvarci skupinu: 2000 LG,

tj. celkovy obnos potfebny do obéhu: 8000 LG), nabidka kostym( a rekvizit, kostymy, svétylka, zapisniky a tuzky pro porotce,

oznacenina 1., 2. a 3. cenu, susené ancovicky nebo néco podobné podivného jako cena utéchy, jidlo a cenik na raut.

Technickeé vybaveni: zakladni - 4 kamery s kazetami a stativ (pro kaZdou tvirci skupinu).

Nabidka dalsich ,placenych” véci k pujceni: externi mikrofon, svétla, koleje, vozik atd., projektor na festival.

Organizace prace: lektorem — producentem je zadany prvni a posledni zabér (pfedtoci vSem stejny na zacatek kazety). Tvurci skupiny nataceji 10 zabérd
mezi prvnim a poslednim (stfih v kamere) pod dohledem producenta, ktery Stabu vydava rozpocet na kazdé jeti (natoceni, pretoceni zabéru), pljéeni

specialni techniky, anebo zaplaceni herce. Je zcela na tv(rci skupinég, jak naloZi s rozpoctem, ktery mlze ziskat zpét a tfeba néco navic vyhrou v soutézni

projekci. Ta se odehraje po skonéeni nataceni za pritomnosti nezavislé poroty (kuchafri), ktera ma po shlédnuti dél moznost ptat se tvarcl a po diskusi
rozhodne o vitézném snimku. Na vecernim rautu tvlrci utraceji zbylé nebo vyhrané LG (platidlo) placenim za jidlo, které je vhodné ,nacenéno” tak, aby
hraci byli nuceni smlouvat.

Vystupy: video (4 videa, kazdé 2-5 minut). :

Prostorové podminky: libovolné, aby se skupiny nerusily, prostor pro projekci, prostor na raut.

PoZadované predchozi zku$enosti: Zadné.

NAVAZNOST NA RVP: “‘
Kompetence k FeSeni problémii: Zak je schopen tvorit samostatné, dokaZe prenést své zkusenosti do podobnych situaci, g
neboji se néco zménit, vnima a pretvari prostredi své Skoly.
Kompetence socialni a personalni: Zak dokaze pracovat v tymu, vyuziva svych dovednosti |
k sebeuspokojeni, dokaZe prijmout svou roli, ocenuje praci druhého. T
F/AV: Zak pracuje tvorivé se snimaci technikou a uplatiiuje vlastni nazor pFi vytvareni obrazovych prvki bez pouzivani automatlckych funkei;
Zak pri stfihové montazi obrazovych znakl — zabérd vyuZiva znalosti ovliviiujicich vnimani ¢asoprostorovych vztah( a tyto mozZnosti uplatiiuje pFi
skladebném dokoncovani vlastniho projektu; I
Zak experimentuje se zvukovou sloZkou audiovize v jeji komplexnosti (hudba, zvukovy a ruchovy obraz snimaného realu) a ovéruje jeji tvlrci spojeni
s vizualnim materialem:
Zak vyuZziva systém audiovizualnich vyrazovych prostiedk( v jeho jednoté i druhové a Zanrové pestrosti;
Zak analyzuje obsahovou a formalni strukturu promitnutého audiovizualniho dila;
Zak rozpozna autorsky zamér, formuluje a obhaji sv(ij nazor v diskuzi, ) h \
C)
"

R "l.'.

rozpozna etické hodnoty prezentované dilem i komercni a manipulativni zaméry acil;
Zak prokazuje aktivné vlastni zajem a individualni zaméreni pfi praci na audiovizualnim projektu v tymu.

Obecna vychodiska programu: vznik a zanik ¢lovék neovlivni, ale to mezi tim...
Interpretaéni ramec, souvislost s uménim: reZisér nebo producent jako tvlrce koncepcniho
ramce, ktery rozvijeji rizné tvirci skupiny: 'The story beyond the still.

e

PRVNI A POSELDNi ZABER

(producent predtaci posledni zabér - kapka padajici na hladinu)



PRVNIi A POSLEDNIi ZABER

MOTIVACE Priblizujeme nataZeni realnému Zivotu, kde vydaje za material a specialni vybaveni svazuji
autorovu myslenku a nuti praci dopfedu vice promyslet. Jste zacinajici reZiséri, kterym se postéstilo dostat
na svdj projekt od producenta finan¢ni obnos, se kterym muZete svobodné nalozit. Producent ma jediné prani,
aby vysledek zacinal a koncil zabérem, ktery urci.

PRIPRAVA Lektor v roli producenta pted zraky G&astnik( nato&il postupné na viechny
kamery povinné zabéry. NejdFiv posledni zabér - staticky polodetail kapani kapky na hladinu (aby
méli tvlrci vzor, podle kterého pak za svoje zabéry dotoci tento). Na druhé misto (a od tohoto mista
se pak snimky na festivalu poustély) predtoCil prvni zabér - priichod kolem stény v detailu.

INSTRU KCE, ROZPOCET Ucastniky jsme rozdélili do &ty¥ tvarich skupin (po 3-4 osobach

— aby méli vSichni co délat). Kazda tvirci skupina dostala svého producenta s rozpoctem, kameru, kazetu

s predtocenymi zabéry a stativ. Mili tvdrci, vasim tkolem je vymyslet 10 zdberi mezi prvnim a poslednim.

Vas rozpocet Cini 2000 Librovych gruntd. Zde visi cenik (viz vpravo) prondjmu dalSich véci, které byste mohli
potiebovat. Dejte se do prdce, o pil sedmé zacind soutézni festival, kde vas snimek oceni nezdvisld porota. Vase
nadklady se mohou nékolikandsobné vrdtit. Vyhry jsou ldkavé! Prvni cena Cini 3000 LG, druhd cena 2000 LG, treti
cena 1000 LG a ctvrtd jsou susené ancovicky.

(-] ~ s v &
PRUBEH, NATACENI! Tvarci pFistupuji k nata&eni riiznymi zpiisoby. N&kteFi tvoFi scénaf,
jini se nechavaji inspirovat kompozici prvniho natoceného zaznamu, ktery je inspiraci pro dalsi.
Jedna skupina vymyslela, Ze skrze vSechny zabéry pojede ¢teni z knihy a museli tedy velmi peclivé
hlidat nejen obrazovou, ale i textovou ndvaznost a hlasitost zvuku. Obchodnici-lektofi (majitelé
kazet, svétel, kostymu) byli u nataceni své skupiny. Tvirci jim platili za kazdé jeti, a dalsi technické
vymozenosti, které se jim obchodnici nezdrahali nabizet: ,Chtélo by to prisvitit, mistFil*

FESTIVAL vevelkém sale jsme pFivitali péticlennou porotu, které jsme sdélili, za jakych podminek
snimky vznikaly, a co vSechno tvirci museli splnit. Po projekci jsme postupné jednotlivé tymy pozvali ,na
deku®, kde jim porota mohla klast otazky, a tvlrci dostali prostor pro obhajobu. Na zavér porota slovné
ohodnotila jejich praci. Po secteni véech bodl byly slavnostné vyhlaseny ceny a na zahradé zahajen raut.
Cvigeni PRVNI A POSLEDNI ZABER naleznete na 3. DVD KLAP! '10, online: (http:/vimeo.com/channels/
klap10cviceni) Autorsky snimek DOKUMENT KLAP 10, ktery zachycuje nékteré scény tohoto vecera.

naleznete na 3. DVD KLAP! '10, online: (http://vimeo.com/channels/klap2010#22597660)

REFLEXE Acktivita se setkala s isp&chem ze stran tvircd, porota byla oblibend jiz mén&. Bylo
velmi obtiZné z moZnych pFistupl vybrat ten nejlepsi. NejlepSi znamena, Ze jsme u jeho sledovani
neztratili nit, nebo Ze nejzajimavéji naplnil zadany ramec, nebo nas vytrhl svoji originalitou, nebo jsme
se u n&j zasmali? ReZenim by bylo zavést kategorie, ve kterych by mohli vyhrat vechny snimky, protoZe
kazdy byl nécim povedeny. Povinné zabéry jsme vymysleli tak, aby jednoznacné nepredurcovaly, kam
ma déj smérovat, zda vyZaduje hereckou akci i nikoliv. Prichod kolem stény v detailu jednou uvozoval
opilcovu chdzi, podruhé zacatek panoramy, kterou jsme se dostali do raje, potreti nas hruba omitka

se skulinami uvedla do tesaFovy dilny, kde jsme nasli to hlavni - loutkovou postavu, v poslednim
pripadé tvirci navazali na pohyb a v dalsim subjektivnim zabéru se hrdina dostal do temnoty.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE Akivitu lze rizn& obméFovat. Povinny

zabér se mulZe objevit i uprostred déje a tvirce domysli pred a po. Princip zadané kompozice osob nebo véci
v prostoru lze uplatnit i v malbé (zatisi ted, pred a po), nebo jako jedna z scén, kterou musi projit vymyslené
divadelni pFedstaveni. Dalsi variace, kterou jsem s kamerou vyzkousela, jsem nazvala ,ticha video posta®“.
Nékdo fekne do kamery poselstvi — kratkou vétu, ja napr. ,MiZes tady bydlet, ale nedélej pavuciny*.

Kameru nosite s sebou a kazdému, koho potkate, prehrajete posledni zaznam a poZadate jej, aby do kamery
zopakoval, co slySel. Pokracujte tak dlouho, dokud se poselstvi neprestane ménit. Ziskate nejen pékny denik

osob, které jste tfeba za posledni tyden potkali, ale i naprosto novou zpravu, v mém pripadé: ,Flasku rumu.”

Cenik (cena uvedena v Librovych gruntech — LG)
Plati se za:
filmovy materidl - kaZdé jeti (100 LG)
herci (kolik si Feknou)
svetla (200 LG)
pdjceni specidlni techniky — vozik, koleje, filtry (200 LG)
rekvizity (100 LG)
Festivalové vyhry:
1. cena 3000 LG
2. cena 2000 LG
3. cena 1000 LG
4. cena susené ancovicky
Vecerni raut:
Krajic chleba, 2 veky (50 LG)
Pomazdnka / mdslo (100 LG)
Sunka / syr - pldtek (50 LG)
Zelenina / 3 olivy (20 LG)
Vejce pnéné kavidrem (200 LG)
Jednohubka (100 LG)

Fazole z obéda zdarma na vyslovnou Zddost v kuchyni

Kolik stojis, herce?

Podle toho co bych hrdl?
Mhhh... Boha!

Bdh..., Bih bude drahe....

PaneboZe na to nemdme! ...hrdl bys jenom stvoreni, pak uZ mizes jit...

(reZisér smlouvd s hercem pfi nataceni)

Ty tady nabizis ancovicky... proc?
No abych sivydélal na chleba.
(Ucastnik z tvarci skupiny, kterd prohrdla, na vecernim rautu)

Jaky program vdm prisel nejzdbavnéjsi / nejprinosnéjsi ?

TL: Bavilo mé, kdyZ mél program dalsi ndvaznost,
napr: soutéZ s odbornou porotou;) a ndslednd vecere.

JG: Prvni a posledni zaber, zaméreni na kvalitu scény

a pfipravenost hercd, realita zvysovdni ndkladd. (..)

ale soutézni festival nebyl tak funkcni, jak bych si dovedl
predstavit. Porota aZ moc bldbolila.

(Z dotaznikd po akci)

'The story beyond the still - Pribeh za hranici fotografie.
Nejveétsi, uzivateli vymySlena HD-video soutéZ nataceni pribéhu
na pokracovani s vyuzitim zrcadlovky Canon, ktera v té dobé
poprvé nabidla funkci video. Koncepci soutéze vytvoril Vincent
Laforet, ktery vytvoril prvni ¢ast pribéhu s otevienym koncem.
Pribé¢h taxikare, medvidka a jeho dcery je nadale rozvijen dal$imi
tvarci, kteti vzdy natocili pokracovani predchozi ¢asti. Porota

z prispévka vybrala ty nejzajimavéjsi a ve finale z nich poskladala
celek. Vysledny film byl dokoncen vroce 2011 a ziskal ocenéni

na Sundance Film Festivalu. Akce zaroven slouZila jako
propagace nového produktu, ktery diky velikosti ¢ipu svym
obrazem dokaze konkurovat drahym filmovym kameram.
Vytvorte sivlastni nazor a shlédnéte film zde:

(http://vimeo.com/groups/beyondthestill)

The Story Beyond the Still — All Chapters — FINAL
COLLABORATIVE FILM by Vincent Laforet

4 Rurﬂwmm

(Z natdceni EMOCE KAMEROU (vievo nahore), tviirci skupina pri prdci, vedle
nich (vpravo nahore) Biih, v pravo dole Rdj, vlevo dole nabidka vecerniho menu)
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(autori textu: Roman Zmrzly, Marta Svobodova)

POHYBY KAMERY

PANORAMA
« rozhliZi se za ucelem popisu prostiedi (ma zacatek a konec, ale nevyznamovy - nejede odnékud nékam, nedava véci
v souvislost, vyznam).

SVENK

« narozdil od panoramy obsahuje tzv. vnitrozabérovou montaz, kdy vyznamoveé propojuje objekty a vytvari novy vyznam
(napr.: Svenk z leZiciho starce v posteli na stll s pohfebnimi svickami a fotografii zesnulého),

« literarni prepis vyznamu: Postava nevi o Umrti, vstoupi do mistnosti a vidi starce, za kterym si jde promluvit v naléhavé
zaleZitosti. Poté oci sklouznou na stil se svicemi. Je pozdé.

TILL UP

«  Svenk smérem nahoru, vzbuzuje respekt, napéti,

« priklad z realného vnimani svéta — zvednuti o¢i nahoru (k nebi, véZi, vysokému domu),
« dramatické prohlizeni postavy generala od bot k Cepici.

TILL DOWN

«  Svenk smérem doll, evokuje opacny pocit nez till up,

« priklad z realného vnimani - sledujeme oblicej muZe pfistizeného ,in flagranti* pravé kdyZ mu samovolné spadnou
kalhoty, pohled ndm sklouzne po jeho postavé dold, ke kalhotam u kotnikd.

JIZDA

« kamera v pohybu - na kolejich, nikoli na stativu, jako v predchozich pFipadech,

o jeji vyuziti je tfeba opodstatnit vyznamem,

«  zalezi na rychlosti jizdy kamery, mlize navozovat napéti, nebo pouze sleduje kracejici postavy,

«  pfipohybu kamery v kolmém sméru na osu objektivu se méni Uhel pohledu, tedy perspektiva prostredi, jizdou
sdélujeme divakovi vice informaci o prostredi,

« priklady vyznamu jizdy: jizda pfi hostiné po tvarich postav sedicich u stolu — sledujeme hosty, jejich projevy — charaktery
postav se dostavaji do vzajemnych souvislosti. Po predchozim déji plném konfliktd mezi témito postavami navozuje
pocit usmirenti; jizdou sledujeme postavu pied nécim prchajici, prchame s ni, sdilime jeji proZivani tprku,

« kamera na kolejich se pouziva i jako najezd kamery (nezaménovat s najezdem pomaoci,

o promény ohniskové vzdalenosti).

RUCENiI KAMERA (natéceni z ruky)
« navozeni dokumentarnosti, autenticity.



OHNISKA OBJEKTIVU

Svétlocitliva poli¢ka filmu nahradily v digitalnich pfistrojich svétlocitlivé Cipy. Ohniskova vzdalenost je udaj, ktery nam Fika,
jak daleko je stFed optické soustavy objektivu od ipu — snimace digitalniho fotoaparatu & kamery. Cim menéi je ohniskova
vzdalenost objektivu (tedy ¢im bliZ je stfed objektivu k snimaci), tim vétsi je uhel zabéru. Fotografické objektivy se podle
ohniskové vzdalenosti rozlisuji na Sirokouhlé (s malou ohniskovou vzdalenosti), normdlni (jejich Uhel zabéru zhruba odpovida
lidskému oku, takové snimky pak maji nejprirozenéjsi perspektivu) a teleobjektivy (ty jsou schopné ,pribliZit" i velmi vzdalené
objekty, uZivaji se napf. pfi nataceni sportu nebo zvitat). Volba ohniska objektivu pro jednotlivé zabéry je podstatna cast
kameramanské prace na vysledném zabéru a jeho plsobeni na divaka.

Typy objektivi dle ohniska:

»SIROKY* OBJEKTIV

Zesiluje efekt perspektivy: Objekty vzdalené se zdaji byt dale, objekty blizké se zdaji byt blize. To plati i pfi pohybu smérem
od/ke kamere. Vhodny pro popis prostredi v celkovém zabéru, hodi se pfi nataceni v malych prostorach, kde neni mozny vétsi
odstup kamery. Nevhodny pro PD a D postav, objektiv ,nepékné“ zkresli jejich obliceje, coZ lze na druhou stranu vyuZit jako
vyrazovy prostfedek pro navozeni vy3inuté atmosféry (viz film Spalovaé mrtvol, kde bylo pouZito tzv. rybi oke - extrémné
Siroky Uhel zabéru (aZ 180°), vysledkem je zkresleny, vypoukly obraz).

NORMALNIi OBJEKTIV

Uhel zab&ru odpovida zhruba vnimani lidského oka. Podéva obraz bez vyrazného zkresleni perspektivy, lze jej povaZovat za
nerusivé podani reality, které je shodné s vnimanim perspektivy lidského oka.To ale neplati vZdy, protoZe oko (mozek) vnima
prostredi proménlivé. KaZzdy clovék vnima prostredi, v némz se nové objevi, nejdfive komplexné, jako celek (C) - jakoby
Sirokym objektivem. Teprve po zmapovani prostoru soustiedi pozornost na konkrétni detaily (D) z prostFedi a ostatni sleduje
jen periferné. Tedy jakoby zméni ohniskovou vzdalenost, udéla vyrez pozornosti.

»DLOUHY“ - TELEOBJEKTIV

narozdil od Sirokého objektivu perspektivu ,zhustuje®, tzn. predméty se zdaji byt blizsi vzhledem k sobé.

«  pouzitim delSiho objektivu navodime pocit, Ze kamera (postava) nékoho sleduje z povzdali (dalekohledem)

«  prakticky se hodi také k dokumentarnimu nataceni tam, kde nechceme nebo nem(izeme chodit k aktérim do
bezprostredni blizkosti.

Neékteré objektivy maji ohniskovou vzddlenost meénitelnou. Tato funkce se oznacuje jako zoom.
Kromé podani (zkresleni) perspektivy ma vliv ohniskové vzdalenosti objektivu také na hloubku ostrosti.

HLOUBKA OSTROSTI

je charakteristika objektivu, jeZ vyjadruje, jaka Cast prostoru (do hloubky obrazu) bude zaostiena. Obecné lze Fici, Ze ¢im
kratsi je ohnisko objektivu (nejkratsi ma rybi oko), tim vétsi hloubkou ostrosti disponuje. Cim delSi ohnisko, tim presnéji
je tfeba ostfit. U Sirokych objektivi tedy vidime obraz ostry témér cely, zatimco u delSiho ohniska je pozadi a popredi
rozostrené.

MALA HLOUBKA OSTROSTI - obraz je plastit&j$i (postava ostrd, rozmazené pozadi), lze ménit
pozornost preostrovanim (u dlouhych objektivi)

VELKA HLOUBKA OSTROSTI - umoZfiuje sledovat vice plant najednou, v3e je ostré (u Sirokych objektivi)

PRIKLADY POUZITi ROZDILNYCH OBJEKTIVU
(digitalni zrcadlovka Canon 550D)

Obraz pofizeny ,dlouhym® objektivem (85 mm) — perspektiva neni
rusivé zkreslena, pozadi je rozostfené, popfedi - sekyrka téZ. Ostrost
a pozornost je upfena na tvar.

Obraz potizeny ,kratkym” objektivem (22 mm) - dramaticka
perspektiva — objekty bliZe k objektivu se zdaji byt jesté bliz3i, jsou
vétsi, objekty v dalce zdaji se byt jesté dal. Obraz prenasi pozornost
spide na prostor a jeho zkresleni, obrovskou sekyrku, neZ na vyraz
tvare. Postava se oproti sekyrce téméF ztraci.

Vypo&et ohniskové vzdalenosti pro normalni obejktiv

ZjednoduSeni: obecné lze Fici, Ze normalni objektiv ma ohniskovou vzdalenost (v mm) rovnou délce uhlopFitky
okynka, nebo &ipu (taktéZ v mm).

€im men3i je ohniskova vzdalenost objektivu (tedy &m bliZ je stfed objektivu k snimaéi) tim v&tsi je Ghel
zab&ru. Digitalni zrcadlovka Canon EOS 550D, ktreou jsme nataZeli ZNELKU a poFizovali i tyto fotografie je
vybavena snimacim &ipem typu CMOS. o velikosti 22,3x14,9 milimetru (&ip je oznafovany jako APS-C). Ve
fotografii je normalni objektiv my3leny takovy objektiv, jehoZ ohniskova vzdalenost je pFiblizn& ekvivalentni
s thlopFi¢kou obrazu projektovaného uvnitF fotoaparatu. Toto zhruba sbliZuje perspektivu vnimanou lidskym
vid&nim.

normalni ohniskova vzdalenost = velikost uhlopFi¢ky okeni€ky filmu (v mm) tedy dle Pytaghorovy véty
22,324+ 14,92=2
f vychazi cca 27 mm

nnnnn

V kinematografii (men3i &ip) je za normalni p a hniskova vzdal zhruba rovna dvojnasobku
uhlopFiEky obrazu projektovaném uvnitf kamery.
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EMOCE KAMEROU_ ’ -4‘, /,/ |

Autor: Marta Svobodova, Roman Zmrzly, Tomas Dolezal.
Vékova skupina: testovaci skupina 14 ucastnik( 17+ (zvladnou 10+)
Cile aktivity: pomoci kamery (riznymi zabéry, pohyby...) vyjadrit emoce.

Vo Ziskané dovednosti: vyzkousSeni si manualnich funkci kamery, praktické ovéreni.
¥ /gf_ 4 plsobeni pouZitych pohybt a sledu z&b&r( na divaka. b
" Vystupy: video (cca 2 minuty) od kaZdé dvojice, tj. 7 videi. & * o4,

Celkova doba trvani: 4 hod. (interaktivni pfednaska 2 hod., nataceni 2 hod., pro;ekce 45 minut). g
h PFiprava: 10 minut (materialy k prednasce). | AT AT b VA, N
,::‘ -ﬂ Poéet lektort: 1 prednasi, nasledné 4 lektofi (u¢i iCastniky |nd|V|dualne zachazet s kamerou)
”, 'ﬁ Organizace aktivity: skupinova (14 ucastnikd, tvori po dvojicich). i y /
7 | , | Material a pomiicky: nic neni nutné, pro zpestreni hudebni nastrOJe
' | Technické vybaveni: 7 kamer - pro kaZdou tvarci dvojici pro nataceni: kamera
ol -1_ (pFip. fotoaparat s reZimem nataceni), projektor (na promitani hotovych véci). [l
, . Organizace prace: Lektor v prednasce predstavi jednotlivé pohyby kamery, funkce transfokatoru manualniho ostfeni,

J clonéni apod., vénuje se i typlm objektivi a hloubce ostrosti. Rozdaji se kamery, kdo neumi, nauci se ovladani. Nasleduje

;'j"i-‘-"-i_ nataceni - (jeden za kamerou druhy vytvari zvuky, a5|stu1e Tvarci tym ma vyjadrit CtyFi zadane emoce: Zasnenl Nadseni, §

- ;_.‘#n.._--"

Kompetence k FeSeni problémii: Zak je schopen tvorit samostatné, dokaZe prenést své zkusenosti
" do podobnych situaci, neboji se néco zménit, vnima a pretvari prostredi své skoly.

Kompetence komunikativni: Zak dokaze dekddovat sdéleni v uméleckém jazyce, umi zdvodnit . L4

svUj nazor, umi vyuZzit k uméleckému vyjadreni prostiedk( ICT. B '

F/AV vychova: Zak pracuje tvorivé se snimaci technikou a uplatiuje vlastni nazor pri vytvareni obrazovych prvki

' bez pouZivani automatickych funkci;

Zak pri stfihové montazi obrazovych znakl — zabérd vyuZiva znalosti ovliviujicich vnimani

casoprostorovych vztaht divakem a tyto moznosti uplatiuje pri skladebném dokoncovani vlastniho projektu; !

Zak experimentuje se zvukovou sloZkou audiovize v jeji komplexnosti (hudba, zvukovy a ruchovy

obraz snimaného realu) a ovéruje jeji tvarci spojeni s vizualnim materialem;

Zak vyuZziva systém audiovizualnich vyrazovych prostiedk( v jeho jednoté i druhové a Zanrové pestrosti; ) |

Zak analyzuje obsahovou a formalni strukturu promitnutého audiovizualniho dila, rozpozna autorsky zameér, formuluje

a obhdji svlij nazor v diskuzi, rozpozna etické hodnoty prezentované dilem i komercni a manipulativni zaméry a cil - ‘

&1 Nervozita, Strach. #0077 788 & e\ | SO 4 "‘"_,{/'

1 V. Prostorové podmlnky (dle scenare) llbovolne vhodny pekne poca5| nebo clenlteJSL ' : ¥
| " | prostor s riznymi zakoutimi (kde se da schovat), prostor pro projekci ¥ N , {;
b s PoZadované predchozi zkusenosti: prednaska Kamera. }1, ot A _._.__'t'. : = AL LN Y
- 4 NAVAZNOST NA RVP: R~ ;.. , l PEEE T T e TR v g 0N

'_':-, o jKompetence k u€eni: zak primérené ovlada techniky pro umelecke vyjadreni, orientuje SeVSOUVISEJICI termlnologu { _ v
T & umirozpoznat kvalitu, neboji se zkou$et nové a umi kriticky zhodnotit vysledky své prace. B i E : : }\ & E LAE

F

Obecna vychodiska programu: kamera jako tvirci vyjadrovaci prvek, navozeni stavu, pocitu obrazem a zvukem (bez herectvi)
Interpretaéni ramec, souvislost s uménim: velice silny film natoceny do poloviny ;
jako subjektivni zabér ochrnutého ¢lovéka 'Skafandr a motyl (2007).

)a

EMOCE KAMEROU
(Ucastnici v poli nataceji Zasnéni)
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EMOCE KAMEROU

PRIPRAVY U¢astnici se v interaktivni prednasce dozvédéli o pohybech kamery a o jejich
ucinku na divaka, o typech objektivi a jejich vlastnostech. Lektori vybrali ¢tyfi emoce.

INSTRUKCE Ve tvarcich dvojicich se pokuste pomoci pohybt kamerou, pouZitim riznych z6béri

a jejich skladbou vyjadrit tyto emoce: zasnéni, nadseni, nervozita, strach. K realizaci si vyberte jedno misto

a pokuste se obejit bez herectvi (lidského, loutkového, bez jakékoliv pfimé ilustrace stavu). Snimany obraz
doplnte i zvuky, které budete schopni na misté vyloudit. Na nataceni mdte dve hodiny, pokud moZno se pri
natdceni prostfidejte. Celkovd natocend stopdZ by nemeéla prekrocit 2 minuty. Stfih probihd v kamere, jednotlivé
emoce oddélte chvilku cernou (posurite pdsek o kousek), abychom védeéli, Ze emoce konci a zacind dalsi.

Lektori prinasi ucastnikiim nabidku kamer, ze kterych si Ucastnici vybiraji. KaZdy nabizeny pristroj disponuje
manualnimi ovladacimi prvky. Ugastnici, ktefi si nevi rady, se u¢i obsluhovat kameru s lektory. K dispozici je
Ucastniklm i sklad hudebnich nastrojl a perkusi.

NATACENI Utastnici se rozprchnou na pdu, na dvorek, k rybniku, aby nagli
misto, které jim umoZni ztvarnit vSechny Ctyri emoce. Mohou pracovat na preskacku,

I

poradi emoci neni dllezité. Jeden nataci a druhy ,prizvukuje, poté se stridaji.

PROMITANI Navelkoplogné projekci jsme sledovali kazdou autorskou sérii &tyF emoci

ve dvou fazich — bez zvuku, pak se zvukem. Po kaZzdém promitnuti jsme hlasovali, v jakém poradi
se emoce objevovali. Lektofi vybizeli k aktivni diskusi vSechny Gcastniky, sami pfispivali komentari,
které vysvétlovali autoriim, proc se jim povedlo nebo nepovedlo emoci prenést a pripadné jak jinak
by se to ve vybraném prostoru dalo zrealizovat. Jako priklad uvedu komentar jedné série, kterou
jsme povaZovali za nejsrozumitelné&jsi. Tvlrci si vybrali prostredi v obilném poli. Cvi¢eni EMOCE

KAMEROU naleznete na 3. DVD KLAP!"10, online: (http://vimeo.com/channels/klap10cviceni).

Nadseni (1)

Dva zabéry prostfihané do sebe. Zoomovani do dalky na hlavicky

srnek na horizontu prostfihané vykukovanim

kamery z obili. Ve zvuku slySime zaujaté Septani a citoslovce sdileného zaZitku z objevu. Autofi vypravéli,

Ze zacali natacet a uplné nahodou si jeden z nich vSiml srnek, tak s nadsenim upozornil

na objev druhého s kamerou. Ten tedy ,jen“ zachytil kamerou pravdivou situaci, kdy

se snazi srnky zabrat - utikaji — a druhy nadSené Sepotem upozorfiuje, kde jsou...

Zasnéni (2)

Dva dlouhé zabéry. Detail na klasy, vynika mala hloubka ostrosti — klasy vepredu jsou rozostrené, a jak fouka
vitr, mihaji se jako zaclonky. Zni tiché nenucené prozpévovani. Pohled do nebe

pres obili, nevime, co jsou klasy a co vlasy, obraz se rozostruje.

Nervozita (3)

Video je jeden subjektivni zabér postavy stojici v poli, jakoby

z vySky, kamera tékavé skace ze zemé na budovu,

z budovy na strom a zase na zem, budovu, strom - opakovang, k tomu nervoézni

rytmické klapani drivek o sebe. Pocit, odkud na mne kdo pfijde.

Strach (4)

Série Ctyr kratkych skokovych zabérd. Strom v dali, bliZ, jen koruna, v koruné. Zvukovy doprovod tvori prdiva
hra na hadici jako na didgeridoo a rychlé disharmonické pfejezdy strun kytary. Napéti je gradovano skokovym
priblizovanim, strom pusobi jako hrozba.

REFLEXE Emocvieni“se stalo jednim z nejobliben&jsich. Jedna tviiréi skupina nepochopila
zadani, jinak se vSichni poprali s Ukolem vice ¢i méné Uspésné. Byli jsme radi, Ze krom pohybu ucastnici
experimentovali i s rozostrenim, zatemnovanim, zménou barevnosti, na kterou si prisli sami. Néktefi méli
Ukol hotov jiZ za 1,5 hodiny. Zasnéni bylo pro vSechny nejlehci ztvarnit, téZké bylo oddélit strach a nervozitu.

DOPORUCENI PRO CINNOSTI VE SKOLE sadu nalad je pFirozen& mozno

obménit, pridat: predzvést, tuseni, obava, poniZeni, zufivost, vztek, radost, vira, odvaha, nadéje,
osamélost, veseli, smutek, prekvapeni, stud, apatie, euforie atd. Toto cviCeni je mozné provadét,
i kdyZ je clovék doma, nemocny a nemiZe se hnout z mista. Emoce pfichazeji samy.

Jaky program vdm prisel nejprinosnéjsi?

PB: Asi emo-cviceni. Umét vyjadFit emoce
kamerou jenom se zabéry bez hercy je
myslim hodné ddleZité. Bavilo mé samotné
natdcenti i strih tohoto cviceni.

JG: Emoce kamerou, prdce s vnimdnim divdka,

casovadni zdberd, stupriovani atmosféry,
funkcni strih.

vvvvv

JC: Bdla jsem se Ze nebude poznat nervozita.
M: Byla jsem nervdzni jestli bude poznat strach.

'Skafandr a motyl — Francie/ USA, 2007, 107 min
Rezie: Julian Schnabel. ,,Jedno oko oteviené. Druhé otevrit
nejde. Télo paralyzované. Verbalni komunikace nemozna.
Vidét, slyset, zit... Zit? Co je to za Zivot pozname skoro na
vlastni kiizi, kdy se ocitdme uvnitf hlavy Jeana-Dominique. Svét
vidime jeho levym okem, slySime, co si mysli, co by rad sd¢lil
lidem, jeZ ho opatruji. NemiZe nic d€lat a my snim. Neni to ani
trochu prijemné a ac¢ by v ramci jesté silnéjsiho efektu mohl
byt takto natocen cely film, stejn¢ bychom nikdy nepochopili,
jaké to je. Byt vézném vlastniho téla. Julian Schnabel proto

po sugestivnim tvodu od striktné subjektivniho pohledu sem
tam upousti a d4vé prostor své imaginaci vytvarnika.

(Srajer, M. 2009: online)“
(http://www.csfd.cz/film/197198-skafandr-a-motyl/)
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JAK VZNIKALY AUTORSKE FILMY

B&hem prvnich Ctyr dni, kdy Ucastnici zaZili spolecné nataceni, kurz tvlréiho psani, absolvovali prednasky

a cviceni (viz scénar dilny KLAP! '10), jsme také pfi spolecnych vecernich besedach rozvijeli naméty Ucastnikd.

K VRCHOLU), néktefi se inspirovali lekci tvlirciho psani a vlastni hadici, kterou si pfivezli (VZDUCH), dalsi tym
propad| vizualnim efekt&im (PO-HADKA), jeden z G&astnik(i se rozhodl zpracovat viechny své dokumentarni
zabéry, které na KLAP! '10 natocil (DOKUMENT KLAP! '10), dalSi ucastnice vytéZily ze vzajemné tanecni

a literarni spoluprace (NAVZDY, JINDY) a jeden tcastnik ovlivnén pfemyslenim o svoji budoucnosti ve spojent

s technickymi moZnostmi AV dila vytvoril paralelu dvou osud(l programatora (PARALELA). Dalsi ucastnik

vyuzil silnych mist a atmosféry Librova gruntu a okoli ve spojeni s vlastnimi emocemi (SAZE) a na zakladé

obav lektorského tymu z vytvareni velkovypravnych filmG v amatérskych podminkach se samostatna Ucastnice
rozhodla déj svého snimku odvypravét v detailech (DEN). Rozdéleni do tvircich skupin vzniklo pfirozenou cestou.
Néktefi chtéli tvofit dilo sami a jenom si ,pljcovat herce* (SAZE, VZDUCH, PRALELA, DOKUMENT KLAP! 10,
DEN), dale vznikly dv& tviirgi dvojice, které se ztotoZnily se spoleénym napadem (NAVZDY, JINDY a CHIRURGICKY

a sestavila si sv(j cely $tab (PO-HADKA). Nyni se budu zabyvat postupné vznikem jednotlivych autorskych filmd
spolecné s jejich tvirci. Nejvice asu jsem stravila s tvlircem dokumentu, jehoZ vznik i proména mysleni autora
mi prisla cenna a hodna podrobnéjsiho zapisu. VSechny vzniklé autorské filmy naleznete na 3. DVD KLAP!" 10,

nebo online: (http://vimeo.com/channels/klap2010)
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DOKUMENT KLAP! "10 )

autor: Vladimir Hruska (*1960)
Co se stalo tak, jak to nebylo. Co se tedy stalo? Mystifikacni dokument. (J)

O AUTOROVI Autor dokumentu (VH *1960) se Gastnil jiz minulé dilny KLAP! '09, ze které odjizd&l zklaman,
protoZe se nenaudil stfihat. KLAP! '10 byl pro néj vyzvou, jak naplnit sva ocekvavani, naucit se stfihat a zpracovat 20
let svého videoarchivu. Autor se od zacatku pasoval do role kamaremana-dokumentaristy, ktery natacel od prvniho
dne aZ do chvile, kdy jsme odstartovali 66 hodin na tvorbu autorskych film(. Jeho zamér byl od zacatku jasny — natodit
dokument o dilné KLAP! "10. Jeho pFistup k nataceni ovSem spocival v pasivnim, nezi¢astnéném pozorovani z kouta,
odkud snimal celek ,aby mu nic nechybélo®. Pfi spole¢ném nataceni, kde dostal roli kameramana dokumentarniho
stabu FILMU O FILMU, mu bylo vysvétleno, Ze kameraman neni Zivy stativ pro kameru, nybrZ aktivni ,lovec” zabérd.
Pokrok se odehral hned v nasledujicim dni, kdy jej okFikli ostatni Ucastnici, Ze pFi veCerni debaté v kruhu rusi, kdyz
prostfedkem chodil a natacel aktéry pri diskusi zblizka. Ohradil se, Ze mu bylo vysvétleno, Ze kdyZ bude natacet
zdaleka, nebude rozumét zvuku. Otazka lektord smérovala k autorovi, zda chce mit natocené opravdu vSechno, zda
neni efektivnéjsi natacet vybérové. Na zakladé odpovédi ,vSechno je dlleZité, protoZe nikdy nevime, co zajimavého
se miZe stat (...) a misto na karté nic nestoji," jsme situaci vyresili umisténim kamery na nizkou stolicku, kterou jsme
vZdy pouze natoCili smérem k mluvici osobé. Védéla jsem, jak moc velkou potrebu citi — ,jako své poslani v Zivoté* -
dokumentovat (tvrdil, Ze hlavné pro ostatni, kdyZ situaci tocil nékdo jiny, byl klidny). Rozhodla jsem se mu intenzivné
vénovat a spolecnymi silami vykFesat z jeho zaméru to nejlepsi, s ohledem na to, aby se co nejvice naucil.

HLEDANI Prvniden, kdy vét3ina ostatnich psala scénafe a za&inala s nataéenim, jsem musela VH opét odtrhnout
od kamery: KdyZ budes pordd natdacet, nikdy se nedostaneme ke strihu. ,Tohle bylo posledni, ta snidané,” ekl a pFedstavil
mi 6 hodin pofizeného materialu: ,A nepocitam tam ty cvicenli, co jsme délali spolecné, ani nataceni filmu o filmu a vcera,
to je mi lito, jsem byl pGl dne pryc.“ V prvni fazi jsme si spolecné prohlédli vSechny zaznamy, priméla jsem jej délat si
poznamky. Ani to nebylo jednoduché: ,To si mam psat jako vSechno, co kdo Fekl?* VSechno ne, jenom to zajimavé a nemusi
to byt jen néco, co neékdo rekl... vsiml sis treba tady toho pohledu? Hledali jsme spolecné zajimavé momenty a popisovala
jsem mu, proc jsou pro mne zajimavé. VH hledal a popisoval zajimavé momenty se mnou. JiZ na zacatku jsem autora
vyvedla z jeho plivodni predstavy, Ze ze svého natoceného zaznamu bude schopen postfihat popisny, shrnujici dokument
o KLAP!. Chybélo mu spousta detaill, zvuk byl velmi slaby a nesrozumitelny, védéla jsem, Ze budeme k praci muset
pristoupit jinak. Souhlasil, i kdyZ véta jinak, a jesté nevim jak; podle toho, co se ndm ukdZe jej znervéziovala. Nechala
jsem ho se zaznamem a poznamkami, at si chvili hleda a zapisuje sam. Po néjakém Case mé s nadSenim volal, Ze uz vi,

a ze nasel ,grd“ - situaci, na které by cely dokument néjak rad postavil. Méla jsem radost z jeho rozhodnosti a presvédceni,
zaroven jsem s napétim Cekala, co to bude. Jednalo se vskutku o zcela unikatni, vzhledem k ostatnim udalostem
nesmirné dlouhy (témér dvouminutovy — viz prostredni sloupec) komentar jednoho z porotct na soutéznim festivalu

(v rdmci cviceni PRVNI A POSLEDNI ZABER). Proc ti to pFijde tak GZasné? ,ProtoZe mluvi stradné dlouho, sloZité a vlastné
vlbec nic nefekne. Ten ¢lovék mé naprosto fascinuje, néco takového jsem nezazil.” Chces o ném natocit dokument? On
taky déla videa, mohli byste se navzdjem zdokumentovat. Ty o ném a on o Tobé. , A co ta spousta materialu, co uz mame

- byla by Skoda ho nevyuZit.“ Rozhodli jsme se vydat se jinou cestou. Jsou tam jesté jiné zajimavé komentdre poroty? VH
zaznamenal dalsi véty: ,Byl tam zabér na holCicku bez hlavy (...) to zaleZi na interpretaci (...) jinak jsem se bavil (...) ja jsem
se bavil taky (...) herecké vykony byly relativné dobré (...) chybély tam detaily boha, ktery mél byt v blizkém zabéru (...)
vlastné se mi libilo, Ze tam ten opilec nebyl (...) na mdj vkus trochu moc rozklepanych zabérd (...) ocenu;ji ruralni prostredi
(...) a barokni dichotomii svétla a tmy (...) mohlo tam byt vic zabér( se svickama (...) potlesk...“ A méli jsme zaklad.

OBJEV A AUTOROVA PROMENA Hodnoceni poroty (namisto skute&ného sledu udalosti které se na diln&

odehraly) se stalo novym scénarem pro autor(iv dokument. Porota v dokumentu jakoby vystupuje a hodnoti autorovu praci,
kterou doklada jednotlivymi zabéry. Asociativni pFistup. Autor byl nadsen, ja téZ. Pak se mé zeptal: ,Ale jak to udélame?”
Sestrihdme to! KdyZ jsem mu ukazala, jak je mozné oddélit zvuk od obrazu a pfiradit ho tfeba k jinému, svitily mu odi
Stéstim. Zjistila jsem, Ze mu oteviram zcela novy svét, zaroven Ze jsme vic na zacatku, neZ jsem si myslela. Nasledovalo
dalsi kouzlo, zabér zezadu jsme presunuli dopredu, rozkrajeli vétu tak, Ze davala jiny smysl. ,Mé by nenapadlo, Ze by se
daly véci do dokumentu strkat jinak neZ chronologicky, to jsou moZnosti, ktery mi byly ukryty.” Nasla jsem pred jeho zraky
par zabér(, které jsem spojila a ukazala, Ze se v jeho filmu mohou bavit i postavy které se spolu nebavily (sestrihali jsme
do sebe fec poroty pri hodnoceni na festivalu a fe€ autora (viz pravy sloupec) pfi prvnim seznameni s ostatnimi. Uvedeny
sestrih jsme pouzili na zaveér. Autor délal pokroky, v programu Vegas samostatné strihal, ovladal hlasitosti jednotlivych
stop, stmival a rozetmival, co viak bylo nejdilezitéjsi, s napady prichazel sam. Nejzdlouhavéjsi pro néj bylo zpétné dohledani
opoznamkovanych mist a presné vyriznuti potfebného momentu - coZ zacatecnikovi prirozené trva dlouho. Nechala jsem
ho opét samostatné tvofit. Napady opravdu vnesl. Dokonce tak promyslené, Ze jsem jim nerozuméla aZ do posledni chvile,
nez stopy umistil na spravna mista. Méla jsem obrovskou ,pedagogickou radost*, autor se posunul, a navic mé prekvapil.
Autor na zacatek dokumentu jesté pridal fabuli, jak ziskal kameru, a po dokonceni k nému napsal text pro distributora

(viz prostiedni sloupec). DOKUMENT naleznete na 3. DVD, online: (http://vimeo.com/channels/klap2010#22597660)

Ocenili jej pfedevsim ti, kteFi na KLAP! byli, znaji souvislosti a rozumi misty velice nesrozumitelnému zvuku.

M: Proc se k nim taky nezapojis?

VH: Nem(izu, musim to tocit, vZdyt to nikdo z vds netoci!

M: To nevadi, ono to neni tak zajimavé. Pfinosnejsi by i pro Tebe bylo,
kdyby ses k nim pfipojil.. Navic je s tou kamerou znervidzriujes...

VH: Ale to ja jsem nervdzni, nervézni z toho, Ze nevim,

kdy to vsechno postrihdm.

M€ zajimd vlastné... nebo... viceméné estetickd rovina prdce s... vlastné

s kamerou v porovndni... nebo... a zdroveri

pfi udrZeni néjakého vyznamu...

ale ja nevim, co je duleZité pro ten film...

jakoZe z hlediska... pro produkci je

nejduleZitéjsi, aby tam méla vsechny zdbery,

co si preje mit a aby to davalo

pro divdky smysl... a takZe za sebe bych fekl, Ze nejvyraznéjsi
zdleZitost z téch Ctyrech byla prdvé ta druhd predevsim z hlediska...
ale jd mdm asi ted"mluvit o té prvni, Ze? Ano, ee.. dobre, tak mé na
tom nejvic bavilo, dejme tomu na tom vSem projektu to, jakym
zplsobem dokdZete pracovat se zvukem a s tim... Ze vlastné
najednou hraje roli ten obraz... teda hraje roli ta tma v

tom obraze a zdroveri tam hraje néjakym zplsobem ten zvuk... coZ mi
pfislo jako cenné, ale premyslel bych z hlediska bohatosti téch zdberd
jako pro divaka, nebo vice méné.. jestli to odpovidd vasemu zdmeéru?*
(Prepis z videozdznamu porotce, prvni inspirace pro VH)

VH: TakZe jesté jednou, jd jsem Vladimir a moje role tady na
misté / ..zbejvala jediné role kameramana, protoZe jd vlastné

nic jinyho nedélam, Ze tou kamerou natdcim / Porota: Kamera byla
dobrd / Porota: Mneé se to libilo, pobavili jsme se / VH: No co se jako
Zanru tyce tak jako jednoznacné dokument mé zajimd / Porota:

Mé zajima vlastné... nebo viceméné estetickd... rovina prdces...
vlastné s kamerou v porovndni... nebo... a zdroven pfi udrZeni
néjakého vyznamu... (+ 1,5 min.)... nebo vice méneg, jestli to odpovida
vasemu zameru? / VH: No tu podstatu jsem Fek / tak (potlesk) diky.
(Dalsi fdze: sestrih porotci / autor pfi pfedstavovdni)

Co bys o svém hotovém dile napsal?

VH: Zaznam kradeZe kamery, zverejnéni pravdépodobného
pachatele a jeho tajnych nahrdvek zabavenych pii odhalent.
VSe autentické, Zddnd inscenace. Interpretace fragmentd
Ceka na dalsi vyklady a nezachycené souvislosti.

M: Co si prvné vybavis, kdyZ se fekne KLAP! '10?

VH: To si vybavim, jak jsme sedéli u pocitace a stihali

M: A nejvétsi pfinos pro Tebe?

VH: Stfih, ale tady nejde o techniku, jde o napady, které by
cloveka nenapadly, kdyby se to ucil podle ndvodu.

Meé by nenapadlo, Ze by se daly veci do dokumentu strkat jinak
neZ chronologicky nebo vytvdret Uplné jinej pribéh, kterej je
sestaven z redlnych zaberd. KdyZ jsem pak natdcel

povodné, tak jsem byl Gplné nadSenej ze zdbérd,

Ze uZ jsem si pfi natdceni fikal, Ze tento zdbér bych spojil s tim,
co jsem natdcel predevcirem, prosté tplné jinej pohled.
Predtim bych to rozdelil asi chronoligicky, mistné, persondlné
nebo tematicky, ale tfeba ne aby to bylo vtipny nebo zajimavy.
M: Sestfihal jsi ty zabéry z povodni, které jsi po Klapu udélal?
VH: Nedokdzal jsem to, protoZe jsem si to hned nezopakoval

a zapomneél jsem to, na co se mackalo, protoZe jsem zapomneél
jak délat s tim programem. Ano, naucili jsme se vsechno, ale nebylo
na to dost casu, abych si to dostatecné osahal, procvicil.
Potreboval bych tak jeste tyden vénovat se jen strihdni a procvicovdni
M: Hmmm...

VH: Ale i tak, koukdm se na to uZ pfi natdceni jinak, protoZe
mdm jinou predstavu, co kam by se dalo pouZit.
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CHIRURGICKY PRESNA
CESTA K VRCHOLU ...,

autori: Eva Vyskovska (*1989) & Hana Zudova (*1984),
Portrét namalovany ddlkove navddénym slepcem - kruty sled scén pojedndvajicich
o ponékud sadomasochistickém pojeti univerza. Erotické video. (J)

NAPAD ZAPOJIT OSTATNI Autorkami videa jsou dvé studentky vytvarné vychovy a hudebni
vychovy. Jedna z nich se na vecerni kruhové besedé svérila s tim, Ze by chtéla provést vytvarny experiment, jehoZz
pribéh by natacela. Potfebuje ovsem dobrovolniky. V ¢em experiment spociva? EV se své¥ila, Ze si preje kreslit
poslepu, podle instrukci nékoho druhého. Jeji myslenku jsme rozvijeli dal a napad dostal podobu sbirky postup
a vyslednych obrazl jednotlivych Ucastnikd dilny. Zachyceny postup vypovida mnoho - jak z vizualniho hlediska
(odkud kdo tahne ¢aru, jak méfi vzdalenosti, navigatorlv postoj) tak z hlediska zvuku (instrukce pro slepou
kreslitku) o mysleni navigatora. Dalsim bodem bylo najit, co budou kreslit? To stejné? Ne. Co jiného by méli kreslit
nez vlastni autoportrét? A co ti, ktefi neumi kreslit? VSichni, kdo na experiment pljdou, se vyfoti (tak aby to slepa
nevidéla) v pozici, ktera je vystihuje, fotka se prevede ve Photoshopu do ,kresby* a vSichni navigatori,

vytvarnici i nevytvarnici budou pracovat s touto predlohou. | takto zde zbyva dost volnosti.

Dobrovolnici se nasli velmi rychle. Nebyli to z casovych divodl nakonec vSichni, jak bychom

si prali, ale Ctyfi: dva vytvarnici, spisovatel a reportérka, tedy tfi UCastnici a jeden lektor.

PRIPRAVA SKLEPA Hiedali jsme vhodné médium, na ném¥ bude kresba pro

kameru dostatecné kontrastni a ve vSech mistech a dennich dobach stejné osvicena. Vzpomnéli
jsme si na animatory s jejich podsvicenymi destickami. Kresbu jsme tedy provadéli cernou
fixou na meotarem podsvicenych papirech. Akci snimaly dvé kamery, jedna podsvicenou plochu
meotaru (viz vlevo), druha s vétsim odstupem oba aktéry s externim mikrofonem.

REALIZACE - NAV'GOVANA KRESBA Autorky travily dlouhé hodiny potm&

ve sklepé, jedna obsluhovala kamery, druha polsepu kreslila podle pokyn( dobrovolnik. Casovym limitem
pro navigatory byla 1 kazeta - 1 hodina, ktera véem aZ na precizniho spisovatele nestacila (zaloZili jsme
druhou). Aktivita je pro oba - slepce i navigatora silnym zazitkem. Kreslite néco, co nevidite, vite jen, Ze se
tam nékde snad skryva oblicej, jste odkazani na pokyny, nemdZete uplatnit nic z vasi pozorovaci schopnosti,
svUj vytvarny talent jste zredukovali na dovednost drzet fixu a jezdit s ni dle pokynd. Umélci jsou oni -
navigatofi, vy jen jejich ruce. V roli navigatora chcete byt presni a rychli, ale ono to nejde, protoZe jsou

to cizi ruce a impuls, ktery vede z vaseho oka do mozku a do ruky, impuls, ktery je pro vas samoziejmy,

pro slepce takovy neni a vy se jej pomoci ,tak neobratnych slov* pokousite rekonstruovat. Akce konci, kdyz
je kresba hotova. Slepec si sundava Satek, vidi spolecnou kresbu, kde je kus jeho a kus navigatora.

STRIH A VELKY SMICH Autorky si stahly ty¥i a pal hodiny z kazdé kamery, tedy dohromady
devét hodin zaznamu do poditace. Co s tim? Mél by se zaznam akce stfihat? Tohle nebude snimek do kin. Nakonec
se rozhodly vsadit vSechny ¢tyri zaznamy do jednoho obrazu, zrychlily jej a nabidly divakovi srovnani. Zvuk

ze vSech Ctyr videl pres sebe se spojil v nesrozumitelny chuchvalec v doprovodu hukotu meotaru. Ke zvuku
pristoupily vybérové a vybraly pouze jednu stopu, kterou vyhodnotily v daném okamziku jako nejzajimavéjsi.
Tento postup je diskutabilni, protoZe zde zvuk presné nedoprovazi obraz (je zrychleny) a jde tedy spis o ilustrovani
principu, neZ o ,pravdivy zaznam". BEhem toho, co divky vykrajovaly ze zvukové stopy ,zajimavé hlasky",

strasné se smaly. Nasla jsem je ubrecené v kiecich smichu - nevédéla jsem, co se déje. ,Pojd my Ti to pustime,
bez obrazu.” ,Dobry a zase zpatky, dobry a zase zpatky... a ted... pojedes jemné k sobé... dokud nefeknu stop!
Pomalu dolu. A hele, ted' Ti Feknu co nas ¢eka v nékolika dalSich minutach... Aha, tu se objevil tplné novy

rozmér dilal Rozhodli jsme se tedy divakovi tuto polohu akce zprostredkovat - je slySet podivna navigace (viz
vyse), video zacina ve tmé a velmi pomalu, asi po minuté a pdl se zacinaji vynorovat rozetmivackou spojenou

s rozostrovacim efektem realné obrysy - vidime $atkem zaslepenou divku u meotaru, ktera tuzkou ¢ara

tak jak osoba nad ni veli. Druha ¢ast videa (zabéry na desku meotaru) pak prozrazuji, o co v navigaci $lo.

PREZENTACE Dilo shledava tspéch u osob, které se zi&astnily dilny. Pro&? Protoze
jeho cela prvni polovina je zaloZena na hre dvojsmyslu, a pokud na tuto hru divak pristoupi, bavi
se, pokud ne, brzy se nudi. MizZe ovSem cizi divak, ktery nebyl svédkem situace pfi nataceni,
odhalit dvojsmysl? Ano, pokud je trpélivy a vydrZi se divat jednu minutu do temnoty. Video

naleznete na 3. DVD KLAP!"10, online: (http://vimeo.com/channels/klap2010#22602379).

T: Hele jak se to bude jmenovat?

J: Mohlo by se to jmenovat Chirurgicky pfesny milenec.

T: A co kdyby se to jmenovalo Chirurgicky pfesnd cesta k vrcholu?
J: To se tak jmenovat nemiZe, protoZe cesta k vrcholu je dvojsmysl

a chirurgicky pfesnd funguje jenom v jednom vyznamu toho dvojsmyslu.

(Cdst diskuse dvou lektor(i s autorkami nad ndzvem
dila. Tento dialog nakonec uvddi cely film)

M: Co bys rekla divdkovi, ktery se chystd shlédnout vase dilo?

EV: Nechte se undset na ambivalentnich vindch emoci s konecnym
vyplivnutim aZ na samotném Chirurgicky presném vrcholu.

Jedna se o pocin s krutym sledem scén pojedndvajicich o ponékud
sadomasochistickém pojeti univerza. Nadcasovy snimek,

ovSem jen pro divdky se zvldstné posunutym vkusem.

M: Kde se ndpad kresleni poslepu vzal?

EV: Na namét jsme prisly pri veceri se spoluZackou, kdyZ
Jsme vymyslely, co si pripravit pro spoluticastniky kurzu
malby a kresby. Slo o kresbu poslepu ve dvojicich, kdy druhy
naviguje podle ndhodné fotky z Casopisu pro Zeny.

M: Jak se odchylil vysledek od vasi predstavy?

EV: Vysledek se odchylil ve zptsobu zpracovdni, z pdvodniho
pldnu udelat jemny dokument se stal sestrih scén do ucesu
interniho humoru, ktery jen tak nékdo nepochopi.

M: Vyberte jeden zajimavy moment pfivzniku dila.

EV: Zajimavy moment nastal pfi stiihu, kdy po x hodindch
unavneého natdceni a rozbratreni se tymu (v poctu 2) nds opét
sjednotil humor, kdy jsme zacali nds pocin stihat a skladat
podle asociaci, aby vysledek ziskal jiny vyznam.

M: Jak se liSila navigace jednotlivych aktérd?

EV: Pristup kaZdého navigdtora byl krdsné jiny. Jedna to méla hned,
proto je ve videu i prvni hotové a dlouho stoji, druhy se mnou strdvil

hodinu a pdl, neZ byl spokojeny. Viytvarnici mi vedli ruku jinak, délali
dlouhé ¢dry a pojmenovdvali zatdcky jako tvary, ne doprava a doleva.

Fakt zajimavy.

(Snimky z videa CHIRURGICKY PRESNA
CESTA K VRCHOLU. Postupné odkryvdni skutecnosti)
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SAZE o)

autor: Vojtéch Hruby (*1989)
Neni ddlezZity pribeh filmu, ale pribehy lidi, ktefi jej sleduji, a pocity, které navozuje.
Asociativni stfih, jehoZ vyklad mdZe byt rizny.

Autor se od zacatku dilny projevoval jako trochu tajemny — a vZdycky sv(j — pozorovatel s odstupem.

S potésenim precetl Zolova Zabijaka, Kafkovu Proménu a Nietzscheho Antikrista. Ve volném case se
vénuje: ,Svym psim, polehavani, piti piva... taky nékdy maluju a posledni dobou si rad hraju s kamerou.”
Na dilnu pFisel , ztvarnit myslenku videem a umocnit ji stfihem®. ,Nevim, co jsem oéekaval, to uZ si
nepamatuju.” Na filmech si nejvice ceni atmosféry, ktera se prenasi na divaka: ,Myslim Ze to je pro

mé stéZejni pocit z filmu.” JiZ pFi prvni besedé zdiraznil, Ze jej zajima predevsim stfih: ,Zaujala mé
nezazivna a zdlouhava prace stfihace.” Vyprofiloval se jako autor, ktery chce mit pod palcem vznik
celého dila — ndmét, reZii, kameru i stfih. ,Rad bych natoCit hororovy experimentalni film."

SCENAR NEPOTREBUJU rpsesto jsme jej priméli sestavit scénar, v némz autor ve dvou dimenzich
(obraz/zvuk) popsal svij zamér (viz obr. vpravo dole). Pokousim se niZe o pfepis vlastnimi slovy. Jako basnik,
ovsem s vyuZzitim AV prostfedk(. tma/ ndhrobek beze jména, zapalena svicka / masky a Fvavy smich / napis ,Tak
bylo“/ sekyra do jabka / plot pohybem sekyry seka / dva stiny - siluety — on a ona, velka vypjata gesta / kolovratek
se toci, poskakuje, hraje / listi pada na kamennou zem / Skviry ve tmé - v obraze a Skviry ticha v hu¢ivém zvuku

/ pavuciny / hledani svétla mezi nimi/ ta dvojice — zase stin — gesta / cesta / zed' /cesta / zed' / cesta / zed, dlouho
zed' / splachnuta krev / zpét / krev zpét ne svét / stin dvojice / pytel smeti leti do popelnice / odpadni roura, vytok

z ni / samo otevreni popelnice / Fvavy smich a masky / smeti zpét, z popelnice ven / leti a zastavuje kolovrat / plot,
Zidle a opusténé boty / on ze dvojice — sam, v obraze rozpiva se / ndhrobek beze jména a svice. rozpiva se / tma

SVEDEK = VYSLEDEK Nadile je poznat autorovo vytvarné citéni. Oblibil si kameru, ktera
umoZznovala nastavit expozici tak, aby s ni mohl zabéry jako Stétcem rozmyvat. Rozpité masky, nejasnou
cestou, tapani ve tmé a rozostrené siluety surové stfida se syrovymi zabéry s kontaktnim zvukem - popelnice,
sekyra, zed' a zachodova misa s krvi. Podobné a snad jesté krutéji zachazi se zvukovou stopou, ktera se
dostava aZ na hranici toho, co divak vydrzi — hukot prebuzeny v basech pfi tapani ve tmé strida zkresleny
smich masek - nahlas zly, vratky a agresivni kolovrat. Zadné hlazeni, 74dné usazovani, &isté saze. Autor
poslal své dilo na festival Brnénska Sestnactka, kde byl zarazen do nesoutézni sekce experimentalnich filma.

Video SAZE naleznete na 3. DVD KLAP!"10, online: (http://vimeo.com/channels/klap2010#22603525).

M: Jak vznikl Tvdj film? A co bys o ném rekl?

VO: Film Saze je sestaven z asociativnich a symbolickych zdberd.
Vyklad mizZe byt rizny. KaZdy md v sobé svoje pribehy, které
ovliviiuji jeho vnimdni. Zdmérem tohoto filmu neni vnutit divdkovi
do hlavy myslenky autora, na kterych je film vystaven. DaleZity
neni pribéh tohoto filmu, ale pocit, ktery ma navodit.

M: Jak jsi na ndmét filmu prisel? Kde se vzal, co ho ovlivnilo?
VO: Rakovina. Nechci se o tom SiTeji rozepisovat.
M: Jak se odchylil vysledek od Tvé predstavy?

VO: Predstava nebyla myslim nijak silnd, takZe mé vysledek nezklamal.
Moznd byl vysledek lepsi neZ moje prredstava.

M: Néco co Ti z procesu vyroby filmu zdstalo v hlave?

VO: Natdceni oteviraci a zaverecné scény na mistnim hibitove.
Ndhrobek, ktery tam je zachycen, na sobé nemd Zddny

text, Zddné jmeéno, a pritom je stary a rozpadajici se.

Taky si silné vybavuji napéti jinych tvoricich skupin, kdyZ nestihaly.
Tomuto stresu jsem se zddrné vyhnul.
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D EN (0325")

autor: Barbora Slapakova (*1987)
Jeden den v Zivoté nekolika rukou - pfibeh preddvany z ruky do ruky. Chiromantické video (J)

v

HLEDANI Autorka byla jednou z nejzkugengjsich u&astnic dilny. Od zadatku ptemy3lela v roving

vlastniho autorského projektu, ktery sama dotahne do konce. Byla i jednou z prvnich, ke které priletél napad.
Jak? ,Vymyslela jsem, jak v ¢ase protnout nékolik paralelnich linii... a najednou se vynofily ruce (a priznam

se, Ze uz ani nevim, jestli prvotni idea rukou vylezla pfimo z mé hlavy).” Odvypravéni pfibéhu s pouZitim

rukou — prevazné v detailech - fesilo mnoho omezeni, které dilna pFinasela: Zadni zkuseni herci,

omezené moznosti vypravy. (Ze salu neudélame kancelar, z kuchyné kavarnu - ale v detailu ano!)

Autorka stala pred ukolem svoji vizi prenést na papir a z papiru do kamery. Nakolik bude jen naplnénim zadaného
formatu a nakolik prinese ,néco navic* zlstavalo az do posledniho okamZiku pro vSechny prekvapenim.
Realizace se od myslenky lisi jen v nedomyslenych detailech. A co kdyZ je video celé tocené v detailech?

nUKAZ, JAKY MAS RUCE™  Herci, aiti Spatni, maji ovdem tu velkou vyhodu, Ze vypadaji,
ai kdyZ hraji Spatné, alespon néjak vypadaiji. Dokazeme rozlisit jednoho od druhého. Ruce jsou si mnohem
podobnéjsi. Autorka s napsanym scénarem pro dvé muZské a pro dvé Zenskeé ruce pobihala po gruntu

od osoby k osobé: ,UkaZ jaky mas ruce! Potfebuiji najit CtyFi rlizné: ,Tebe, tebe, tebe a tebe potiebuju!” Ruce,
které i v realu vypadaly velice odliSné: Zenské dlouhoprsté opalené, Zenské pihaté s prsty tvaru mrkvi,
muzské extrachlupaté s vyraznymi klouby a muZské metrosexualni, na kamere nékdy splyvaji.

DEN - VYSLEDEK ZA 3 DNY Autorka doprovodila sviij snimek z nedostatku &asu

neplvodni hudbou, coZ mi prijde skoda, sama je si toho védoma: ,Mozna bych uvitala i néco vic o praci se
zvukem. A chtéla bych se dozvédét jesté nadstavby Vegasu.“ Hudba ve spojeni se syrovym, misty Sedivym
obrazem (scény se vétSinou nesvitily, obrazova postprodukce neprobéhla) posouva snimek atmosférou
nékam do osmdesatych let a jaksi klipovité jej zplostuje. Dava umély rytmus strihu, ktery by mohl byt
pomalejsi, snimek by mohl vice pracoval s atmosférou a dat vétsi prostor pro hereckou akci rukou
(narocné na rezii). Chybi tu napéti, promyslené;jsi propojeni zabérd, tfeba v pohybu. V poslednim

zabéru divak nestihne zaregistrovat, Ze ruka, ktera zhasina televizi, je ta, ktera se rano probudila

a uzavrela tak pribéh Ctyr rukou a jednoho dne. Autorka v roli kameramanky potfebovala sledovat
kompozici, asovani, hereckou akci, coZ je Ukol narocny i pro zkusené. Na tomto snimku jsme ocenili
predevsim napad, jehoZ zpracovani si ale zaslouzZi jesté vice péce, které se mu béhem dilny nedostalo.

~

Jak sama autorka uvadi: ,Myslim, Ze bylo malo ¢asu vénovat se nam viem vic individualné.” Video

DEN naleznete na 3. DVD KLAP!"10, online: (http://vimeo.com/channels/klap2010#22596313).

M: Jak jsi na ndmeét filmu pfFisla? Kde se vzal a co ho ovlivnilo?

BS: Mdm rdda filmy, kde je nékolik paralelnich linii, které se obcas
protnou. Chtéla jsem si zkusit néco podobného. Mam taky

rada minimalismus a jednoduchost - ruce mi tady prisly jako dobrd
symbolika ¢lovéka a vice ¢i méné nahodné dotyky jako symbolika
setkani. Celé to mél byt takovy uzavreny kolobéh — jak

casovy (den) tak lidsky (propojeni prvni a posledni ruky).

M: Jak se odchylila tvoje predstava od vysledku?
BS: Jen v predem nedomyslenych detailech, takZe viastné neodchylila ;)
M: Nejvétsi zdZitek z nataceni?

BS: Nejspis natdcen , béZicich* rukou z jedouciho auta.

Romanovy ruce vypadaly sportovné. A tedy Roman, ktery nikdy moc
sport nedélal, dostal roli sportovce. Cekal ho béh. Jak natocit béh tak,
aby byly v zdbéru pordd ruce, aby je neprrebéhl? PouZili jsme jizdu —

s kamerou z otevieného odbrZzdéného auta v protismeéru jsme zabirali
beézici ruce. Lahve s postrikem (jako pot) jsme ani nemuseli pouZit.

M: Co jsi se na naucila?

BS: Zopakovani zdklad( stfihu ve Vegasu

a vyzkouseni si riznych pokrocilych nabidek,

o kterych jsem predtim neméla tuseni.

- Ze nékteré véci je potieba naprosto

detailne napldnovat, protoZe improvizace

poZadovany vysledek nemusi zafidit

- vyzkouseni prdce se steadicam, nebo

Jak se tomu Fikd (nataceni z jedouciho auta)

- Ze kdyZ béZi cas, je obcas potreba pracovat

i's ndpadem, s nimZ bych normdlné nebyla spokojend.

M: Co jsi se nenaucila na KLAP! '10?

BS: Mond bych uvitala i néco vic o prdci se zvukem.
A chtéla bych se dozvedet jesté nadstavby Vegasu.

M: Co bys udélala jinak?

BS: méla jsem obcas pocit nedostatku Easu u strihu, moZnd

i kvdli sdileni techniky a nutnosti se u ni stridat. Uplné nevim, jak jinak to
udelat, ale pfi autorskych filmech bylo kvdli vytiZeni jejich vlastni tvorbou
opravdu komplikované zastihnout nékteré potrebné lidi (zejména jako
herce) a tim vice s nimi zopakovat zdbéry a neplést se pritom

druhym pod nohy (obrazné i zvukove).

BS: Myslim, Ze bylo mélo casu na vénovat se ndm vic individud(né.
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PO-HADKA o

autofi: Pavel Drabek (*1992) Pavlina Beneshova (*1986) Jarda Grochal (*1980) Richard Antl (*1992)
Metamorfdza ve psa a morfologie nékolika trpasliki utrZenych z retezu.
Ztvarneni reality Zivota pohddkovych postav.

NAMET Sikovny stfihag, technicky typ, vytvarnice a ambicidzni herec spoijili své sily. Zaujati technikou
klicovani se rozhodli natocit vlastni pribéh, ktery bude obsahovat véechny triky, které si kdy prali vyzkouset. Pustit
se do hraného filmu postaveného na vizualnich tricich byla v bojovych podminkach Librova gruntu velka

vyzva. Jejich nadseni ovsem umlcelo veskeré nase pochybnosti pustit se do takto ambicidozniho projektu.

NATACENI . prvni noc skoro celou pronataceli. Nataceli dalsi den a dalsi noc, zapojili témér véechny
Ucastniky do role tancicich skritka. Jejich smysl pro detail a dokonalost je pFivedla oviem do znacné Casové
tisné: ,Vybavuji si moment, kdy Roman uZ pomérné silné tlacil na to, Ze uz se chyli ¢as, a Ze nam

vezme kameru, coZ ve filmovém Stabu zvedlo vinu emoci a na néjakou dobu nas to paralyzovalo.

Casovy stres byl vilbec priivodnim jevem celého natageni. Na3 hravy $tab vak ani v krudnych

nocnich hodinach nepodlehl splinu a dotahl produkci az do vitézného konce, byl to zazitek.”

V mistnosti — vefejné strizné, kde jiZ ostatni stfihali sva videa, pohadkova tvirci skupina stale natacela. Navic
s kontaktnim (synchronnim) zvukem. Ozyvalo se tedy neustalé ,Prosim ticho,“ kdy vSichni pFitomni museli
znehybnét... po chvili ,dékuji dobry,” a opét se mohli dat do prace. Tyto situace mlzete ve videu doslova slyset
(velky prostor, sem tam kliknuti, prasknuti podlahy a jakoby dychani) — velmi to narusuje intimni atmosféru
pokojicku, kterou se jim jinak v poslednim volném rohu velkého salu podafilo vizualné velice dobre ztvarnit.
Plan jejich prace byl nabity, zatimco nataceli, davali triky pribéZzné na vypocet v pocitaci, aby zkontrolovali
zda funguiji: ,Co se tyce filmovych trikd, tak vysledek predcil mé ocekavani. :) V takrka polnich

podminkach vznikly Uzasné scény, na které jsem byl opravdu hrdy. Podle mého nazoru vsak vyvoj pribéhu

a jeho zakonceni bohuZel az prilis podlehlo samotnému experimentovani a nedostatku ¢asu.”

VYSLEDEK viemnam bylo jasné, Ze se zde rodi veselé video bez uméleckych ambici, které ovSem vyuzZiva
funkcni spoluprace stabu (kameraman, reZisér, zvukar, skript a herci), prostfedky filmové feci, a tedy

potvrzuje pochopeni a uplatnéni zakladnich filmarskych dovednosti. Za povSimnuti stoji chytfe rozzabérovany
prilet kouzelnika, vtipné uplatnény stop-trik ,Zkopu té jako psal“ ¢i tancici skritek na dlani a jeho smrt.

Video PO-HADKA naleznete na 3. DVD KLAP!'10, online: (http://vimeo.com/channels/klap2010#22604518).

M: Jak vznikl Tvdj film? A co bys o ném rekl?

JG: Po-hddka je milostné ladené pohadkové drama mladé carodejky

a jejiho partnera carodéje, ktery ji na nocnim flamu docela
nepokryté podvddi. Prikladnym vyusténim pohddek o tom, kde
Jste véera byli a s kym, je zdvérecnd hddka a necekany trest.

M: Jak jsi na ndmet filmu prisel? (kde se vzal, co ho ovlivnilo)?

JG: Namét vznikl z touhy vyzkouset si rizné filmové triky (zelené
pozadi, kouzelné promeény, pouZiti lasert a LED sveétel), protoZe

uZ pred natdcenim snimku jsme realizovali pokusy s létdnim

na kosteéti. Po sestaveni kostry pohddkového pribehu jsme ddle
krome létdni na kosteéti nasli vyuZiti i pro carovnou televizi, magicky
videotelefon, kouzelné promeny i bdjecny nocni flam s trpasliky.

M: Co ti KLAP! 10 prines(?

JG: Pordd vdhdm, zda je lepsi pracovat rychle/zbrkle a odvdzné,
nebo pomalu a precizné. :). Technicky jsem se trochu

naucil pracovat s osvetlenim scény, vymyslet a realizovat

trikové scény, pracovat s kamerou a Svenkovdnim.

Mentdlné - ziskal jsem trochu nadhled, jak to probihd od

zacatku do konce. Organizacné - zjistil jsem, Ze dobrd

pfiprava a pldn je pal Gspéchu. Socidlné — kooperovat s ostatnimi
tymy na place, potiebu spolehnout se na ostatni cleny tymu,

i kdyZ bych chtél nejradsi vSechno délat sdm a precizné. :)

Posledni noc strihace krmili, aby mél voiné ruce a neusnul
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NAVZDY, JINDY s,

autori: Petra Hoydenova (*1976) & Tereza Leskovjanova (*1992)
Samota aZ na pldu. Dance for camera.

AUTORKY Petrapfijela na dilnu bez pFedeglych zkuenosti s natdenim, jako zalate&nice oteviend
naucit se néco nového. Bavi ji organizovat lidi, technika neni jeji silna stranka, ba nékdy ji az dési. MoZna
rezie? To ji tahne asi nejvic. Tereza si jiZ na stfedni zkusila zreZirovat dokument a ted' by se rada

vrhla do néceho hraného. Také ji laka vratit se k vyrazovému tanci, ktery kdysi délala.

(-] ~
SPOLU NA PUDE Naposlednivegerni debat& jsme autorky spojily. Zadna z nich
nechtéla tvofit sama, zaroven je nelakalo nic z témat ostatnich. Petra prisla s namétem: ,Konci
vztah, ale neustale se vztahuje a natahuje porad k sobé - prostrednictvim zprav. Dvé osoby
od sebe, nekonecny konec, dlouhy sled prani uz naposled, navzdy, jindy.” Text utrzk( zprav se
stal nositkem a voditkem pro choregrafii Terezy. Mistem pocinu fotogenicka plda.
PlGda umozZiovala volny pohyb, odstup pro kameru, vifeni prachu, sldmu, ramy a klid od ostatnich na
soustFedénou praci. Lektor Jan, fotograf a spisovatel tanecnici pomahal na tram a reZisérce najit misto
pro kameru. Za doprovodu hudby udélali nékolik zkousek, nez se rozhodli dilo uchopit vice rozumovéji.
Tancili a premistovali, dokud oblicej a bilé Saty nebyly celé od prachu
Sedé. Zapojili nékolik rekvizit, napriklad stary psaci stroj.

STﬁlH - HUDBA, SLOVA A ONA Autorky pofidily pomérné mnoho

materialu bez presnéjsi predstavy jak dlouhy by celek mél byt. Hledaly kli¢, podle kterého

jej sestFihaji. Zajimavé pro mne bylo, Ze k obrazu vsadily jinou hudbu, neZ na kterou celou

dobu tancili. Nové vybrana hudba ovlivnila stfih. Znovu se tancilo, ted' uZ ale s kusy natocené
choreografie na Casové ose, aby se vzajemné podporily nékteré udalosti v obraze i zvuku.

Autorky konzultovaly stfih s kaZdym z nas lektor(, a kaZdy jim poradil jinak. Sestfihejte materidl tak,

at'v rznych zabérech pohyby a déj navazuji / Sestrihejte to spis jako klip, at' se na to dd divat, nenechte se
ndvaznostmi svdzat / Budujte predevsim atmosféru a nebojte se ji ve zlomovych chvilich znicit. Slova, dalsi
podstatna véc, ktera se méla ve videu objevit. Nejsem si jista, zda bylo vhodné feseni je umistit do spodni ¢asti
anechat bézet v celku (plsobi jako zpravy), i kdyZ to zpravy jsou. Ve vzniklé Casové tisni, kdy cely stfihovy
projekt spadl a nesel otevrit, jsme si nevybudovali takovy odstup, abychom z materialu dostali maximum.
Z mého hlediska zUstal nékde na p0li cesty a zaslouZil by si vice Casu ve stfizné. Kompozice jednotlivych
obrazll a choreografie je podle mého nazoru skvéla, autorky vyuZivaji prirozeného svétla a prostoru,
tanec je vyrazovy, text sdélny, jenom kli¢, jak to vSechno dat funkéné dohromady jsme jesté nenasli.

KDYZ SLEDUJEME VIDEO Ve velkém celku z nadhledu sedi v tichu tanenice. S pohledem

~r 1

nahoru do kamery zacina hrat hudba. Diva se z okna, klidna. Pak v sledech kratkych zabérd hystericky
boucha dvefmi, macka seno, lezi, prevaluje se, Spinava od sena, macha hlavou mezi tramy dold, vlasy
vzduchem, napéti az do vypéti, az do nehybnosti na tramu, ve velké vysce, ztichne hudba, slySime psaci
stroj, (titulky): Nech mé jit / nemysli si, Ze / nikdy nebude / jsi / jisté, Ty jsi / ne / jak to Fict / protoZe / neni
/ moZné / moZna Ze, ale spis / jisté, jsi / Ze / totiZ / nemysli si, Ze ne / nech mé byt / jsi / prosim / tak si
bud'/ jak to Fict? / jak to? / nedélej, Ze / kdo z nas vic / snad ne? / nékdy / moZna Ze ne, ale spis / jisté,
jsi/ ze / totiZz / nemysli si Ze ne / nech mé byt / jsi / prosim? / tak si bud' / jak to Fict / jak to? / nedélej, Ze
/ kdo za nas vic / snad ne? / nékdy / mozna Ze ne / ale spi$ / jsi, jisté / neni moZné / neni moZné / mozna,
Ze ne / navZdy, jindy / jsem / sama/ Brano, co zavira samo / kdyz projdu / tak pojd’ / zmiz / mir, mir,

mir / pfimér / pritiskni mé / pfimé¥i / zmiz / zima / tma / neptej se mé / nech mé / Zit / jak to Fict...

Video NAVZDY, JINDY naleznete na 3. DVD KLAP!'10, online: (http://vimeo.com/channels/klap2010#22601473).

M: Co jste vasim snimkem chtéli Fict?

TL: U mé ani neslo moc o obsah jako zkusit si néco vyrobit.
Svlastni myslenkou se nijak neztotoZriuji, byl to jednoduchy
nameét, ktery umoznil rychle zacit s praci.

PH: Osudy nds vsech se rizné krizi a prolinaji a tim vytvdri neopakovatelné
pribehy. Nikdy dopredu nevime, co ndm ten druhy prinese ¢i odnese.

Ani my sami netusime, jak svym chovdnim ovlivnime Zivoty

téch druhych. | pres tuto sloZitou pavucinu lidskych osudd,

ve které jsme chyceni spolecné s nékym blizkym, se mdzeme lehce
ocitnout na uplném dné, osamoceni. MoZnd podobné jako divka

v pribéhu, kterd se s ndhlym osameénim vyrovndvd snad moZna

poprveé v Zivoté. JenomZe nékdy to sami proste nezvlddneme.

M: Jak jste na ndmeét filmu prisli? (Kde se vzal, co ho ovlivnilo)

TL: Ndmet napadl Petru. Myslim, Ze neZ neéco promysleného, to byl
jen aktudlni ndpad. Nejvic ho asi ovlivnila nutnost néco mit.

PH: Prisel ze Zivota.
M: Jak se odchylil vysledek od vasi predstavy?

TL: S filmem moc spokojend nejsem, a prdvé ma neschopnost splnit
své predstavy o vlastnim filmu mé privedla k tomu jiZ nic netocit.

M: Zajimavy moment pFi vyrobé filmu?
TL: Zajimaveé bylo k filmu hledat a pridavat hudbu. Bylo to

obtiZné, protoZe jsme potrebovali spojit jiz natoceny pohyb
s hudebnim doprovodem tak, aby vse sedélo.

(Snimky zvidea NAVZDY, JINDY )
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PARELELA )

autor: Benjamin Kral (*1992)
KdyZ dva vypadaji stejné, neni to totéZ, a kdyZ dva délaji totéZ, mohou kaZdy dopadnout jinak. ,Informaticky* film.

Benjamin byl nejmladsi muZsky ucastnik dilny, student gymnazia a jazykové skoly: ,Budu programator. Jiz

vice neZ 3 roky programuiji v nékolika programovacich jazycich (hlavné PHP). Mimo to jiZ asi 4 roky chodim
pravidelné celoro¢né na brigadu do pocitacové firmy K-soft computer, tudiZ mam celkem hodné zkusenosti

v oblasti PC.” A Mds néjaké zkusenosti s natdcenim? ,Velice Zadné, ale velmi rychle se u¢im.” Co ctes? ,Zvladl jsem
toho hodné precist. Vétsinu Mayovek, uplné vSechny Foglarovky, co Foglar vydal. Prosté klasiky.” A Tvoje oblibené
filmy? ,Reknu né&jaké dobré, co mé pravé napadaji: Les mytag (Robert Holdstock) — Velice promy3leny

prvni dil fantasy trilogie. Uzasné zpracovany napad. Harry Potter série.“ Ceho si na filmu nejvic v§imds?

,PFibéhu, zapletky, rozuzleni. Kdyz film vyrazi dech svym koncem, je to pro mé velkeé plus.” Jakeé filmarské

profesi by ses chtél na dilné vénovat? ,Asi stfih. Vzhledem k mym zkuSenostem s vypocetni technikou

bych se rychle naucil jak, a pak uz jen dolad'oval. Ale asi bych byl skoro schopny délat cokoliv.”

NAMET Autor od zagatku az nekompromisné védél, co chce: ,Nato¢im video, ve kterém budou
zobrazeny dva mozné Zivoty programatora.” VyuZil technického triku, ktery spocival v tom,

Ze scénu rozdélil na dvé poloviny - pravou a levou, pri¢emzZ v kazdé z nich nechal hrat

jednoho a toho samého aktéra, jehoZ pFibéh se oviem odvijel pokazdé trochu jinak.

NATACENI Takovéto nataceni vyZaduje perfektni naasovani, zvlasté kdyZ maji dvé osoby interagovat.
Autor si stejné jako scénu rozdélil i scénar na dvé poloviny (viz scénar). JelikoZ chtél v snimku zobrazit dlouhy
Casovy Usek, kus Zivota, ne jen jeden den, rozhodl se tocit dlouhé Useky, které pak groteskné zrychli. Nataceni
probihalo pFirozené po ¢astech, nejprve Zivot napravo, poté Zivot nalevo, a tyto ¢asti se poté v pocitaci spojily

v paralelu. Nataceni bylo omezeno pouze na denni dobu, aby se neménilo svétlo. Kameru na stativu pFilepil

k zemi a téZkému nabytku, aby jej nékdo omylem neposunul. Ze v3eho nejvic se ale t&sil na stfihacskou praci.

PREDSTAVA Autorova predstava byla takova, Ze oba aktéFi za¢nou od nuly - s malym notebookem,

v tricku a kratasech, v prostém pokoji. Jednoho chytnou hry a propadne jim, hraje a nevnima, co se kolem déje,
nikam se nevyviji, neroste. Jeho dvojnik se stejnymi startovnimi podminkami se krom pocitace vénuje i jinym
¢innostem - ¢teni, hi'e na nastroj, cvidi, pide, uklizi, zajima se o spolec¢nost, Zije bohatsim Zivotem. Hrac je ¢im dal
tim vic zaméstnan hrami, divka mu utece, zlistava sam se svymi hrami, kolem lem neporadku. Dvojce v pravém
okné uZ nosi kosili a rifle, donese si lepsi pocitac, podava si inzerat: ,Hledam softwarového inZenyra

a testera her.” Chytne se na néj ten druhy, setkaji se, uzavifou smlouvu, pracuje pro néj, dal ve svém svété

her, s pivem, sluchatky, spokojeny se stavem, zatimco druhy se stal UspéSnym podnikatelem.

REALITA Autor v&dél, 7e bude t&zké v tomto ruralnim prostiedi vytvoFit uvéFitelny pokoj programatora.
PFi nataceni mél pod palcem asovani, oviem ne uz instrukce pro herce. Jinak se hraje v realném case, jinak

s védomim toho, Ze se video nékolikandsobné zrychli. Autor nebyl bohuZel disledny ani v proméné prostoru,
kterou nam v predstaveé popisoval: ,Pokoj podnikatele se bude zutulfiovat, na zdi pfibudou obrazy, na stdl
kvétiny, vybavi si knihovnu, potahne postel, nakoupi polstare.” Tyto vSechny drobnosti, které by vice odlisily oba
svéty, zUstaly jen v predstavé. Autor ve stfiZzné s materialem nepracoval vybérové, coZ by situaci zachranilo,
nybrz zaznam celkoveé zrychlil. Diky rychlosti se mnoha zasadni gesta a situace ztratily. Za zasadni povaZoval

printscreeny obrazovek, které umistil hracim nad hlavy, aby divak vidél, na ¢em pracuji. Cely snimek by mohla
jesté zachranit pointa, ktera oviem vyznéla do prazdna. Divak zlstava v nejistoté, co chtél autor vyjadFit.

Pracoval velmi samostatné, tvrdé a presné, jeho pFedstava byla oviem nedotknutelna, rady lektord neakceptoval.

v ~

Co je cenné a nepredatelné, daleZitéjsi neZ samotny vystup — autorova zkusenost a realna zpétna vazba.

Video PARALELA naleznete na 3. DVD KLAP!'10, online: (http://vimeo.com/channels/klap2010#19562021).

M: Co si z dilny odndsis?

BK: Splnilo to vSechna md ocekdvani, jel jsem jako jelimdnek a ted' uZ vim.

Prvni tri dny byly velmi intenzivni, vyZadovali od nds velké nasazeni.
Ale zvladli jsme to.

M: Chybélo Ti néco?

BK: Strih bych potreboval cvicit vic, zatim to umim jen povrchove a taky
efekty bych umet chtél.

Byla jsem prizvdna na natdceni...

Autor povidd:

.Pockej prosim, herci se budou jesté 10 minut objimat na posteli...
..tak, ruku na zdda..."

a s profesiondlnim vyrazem ve tvdri instruoval herce, kam ma poloZit
ruku na jeho vlastni pritelkyni.

1. vypadaji stejné, stejné vybaveni — notebook

2. hraje hry

3. hraje hry, ji brambdrky
4. hraje hry, prindsi si pivo

5. jia hraje
6. je zaZranej,

7. néco mu nejde, zuri, zacind byt dost agresivni, lomcuje rukame

8. prijde divka

9. ukazeuje ji hru, novy externi disk, pousti ji hrdt hru
10. divka nastvané odchadzi

11. hraje hry, odhazuje papirek, déld bordel

12. koukd na inzerdty

13. hraje hry, odpovidd na inzerdt

14. zaZranej hraje hry

15. telefonuje s druhym

16. schadzi se, vyména smluv, potieseni ruky

17. néco déla na pocitaci

O 0NNV RAWN =

N Y e =
NouhhwNoR O

. hotebook, stejnd cinnost

. Ctesi, jde pryc¢

. previékd se, cte si

. piSe ve wordu, uci se

. hraje na kytaru, cvici

. chysta svicky, pfipravuje se na ndvstévu
. Cekd, pfindsi si badminton. pdlku

. prijde divka

povidd si s divkou, pak jsou na posteli,

. objimacka na posteli

. divka zastdvd, pak jde

. inzerdt: "Hleddm soft. inZenyra a testera her!”
. vytahuje stativ, foti,

. pfichdzi divka, bavi se, ji

. telefonuje s druhym

. schdzi se, vymeéna papird, potreseni ruky

néco déld na pocitaci
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VZDUCH ..»

autor: Jolana Chalupova (*1986)
Kdo néekdy pohlédl do lina vysavace, toho uZ v Zivoté nic nepfekvapi. Suprarealistické video.

KDO Jolanapfijela na dilnu s v&tou: ,Neumim nic a zajima mé& viel* Jeji herecky talent se projevil pfi nataéeni
spolecné znélky, schopnost ucit se a zuZitkovat nové poznatky v praxi prokazala pri kaZzdém cviceni.

Co autorka ¢te? ,Bavi mé zkratky a naznaky — takZe hodné poezie, napf lvan Wernisch, Irena Douskova,

Topol... Z prézy mé naposled moc bavil Bukowskiho Skvar.“ Cim jinym se bavi? ,Kresbou, grafikou,

debatovani o vymyslech, ochutnavani dobrot a vina, fotografovanim a koukanim na filmy a videa.“ A ¢eho

si vS§ima na filmech? ,Asi scén jako obrazkd. Bavi mé vic artové filmy, vizualné zajimavé ¢i netradicni.

A co ocekava od Klapu? ,Bavilo by mé asi vyzkouset vSe, zajimala by mé urcité kamera a stfih.”

CO cCobude? totit? ,Chtéla bych vytvofit néjakou iluzi, kterou mi praveé video dovoli. Dostat se obrazem

a zvukem do nového prostoru, tfeba do mistnosti s nekonec¢nou zdi a utéct jeji prohlubni. Intenzivné tusim co, ale
nevim vibec jak... Musim jesté dozrat.” Autorcin napad nas zaujal, podpofili jsme jeji zrani nékolika zplsoby, jak
[ze napriklad ve videoobrazu navazovat prvky a vytvaret ,prostor, aniz by ve skutecnosti spolu jakkoli sousedily.
Nasledovala lekce tvarciho psani, ze které si autorka prinesla slova a zvlasté nové zplsoby jak slovy oslovit,

kam je postavit. Kazdy z tcastnik( si mél navic privézt inspirativni rekvizitu a hudebni nastroj. Autorka splnila oba
pozZadavky v jedné hadici od vysavace, na kterou se dalo hrat jako na didgeridoo. Hadice nakonec text, prostor
aintenzivni tuseni propojila. Jak dostat kameru do hadice? Autorce jsme na kameru pomohli pfidélat kus objimky
s Cernym kartonem, aby zabér vypadal tak, Ze se ocitdme uvnitr hadice vysavace. Byl to pékny pohled na ¢lovéka,
ktery s takto upravenou nataceci obludou Cicha v zahoné ke kvétinam. Autorka chytre vyuzila blizkych detailnich
zabérd (Uvodni obraz v trave), kdy i obycejné kamery disponuji malou hloubkou ostrosti a podavaji ,mékky* obraz.

STRIH HADICE Nastfihat material tak, aby predstavoval promichavani obraz(i z riiznych
mist, a vyloupnout novou kompozici je v predstavé jednodussi neZ v pocitaci. vyzaduje zkuSenosti
s prolinanim obrazu, hrani si s rliznymi rychlostmi. Autorka védéla, co chce, a tak se misty

lektofi stali jejima zkuSené&jSima rukama, pricemz ona si hlidala a korigovala vysledek. JelikoZz

v programu byla z ¢asovych dlvodU prace se zvukem predvedena jen okrajové, lektor autorce

pomohli s natacenim zvuku, jeho stfihem a hledanim vzajemnych hlasitostnich pomérd.

HOTOVE VIDEO Hadice $mejdi u zem& mezi rostlinami jako psi &umak, &usti o listy, zastavi se

a nasaje. Jsme uvnitf hadice: “Kradez vzduchu zplsobuje duseni.” Objevujeme se jinde. Hadice, ted uZ v polocelku
- vidime jak je dlouha - jako chobot ohmatava prostor seniku. Prostfih zevnitf: ,Cukrova vata,” zvuk vcuc! ,Mésto,
nedélni ob&d a vy mi vonite" Jsme zase jinde, hadice na balkdné, rozhliZi se pres zabradli, kouka na stfechy a na
oblohu: ,Nad stfechami hrdlicky cukruji hlasitéji,” ... ,Prostor pro létani.“ Vcuc a cukani, otaceni se a michani

- v obraze i zvuku, slova do vét jinak sestFihana: ,Cukrova vata zptsobuje uduseni, vy mi, hrdlicky,

vonite. KradeZ hrdlicky, uduseni, hrdlicky.” Hlasité vydechnuti, pohled na Cistou oblohu a slovo ,Vzduch*.

Hadice ochutnavala a nasala atmosféru z rlznych prostredi, které si ve své dutiné povalela, vychutnala

a nakonec vydechla. Ze snimku mam svéZi pocit, mozna proto Ze jde Cisté o nadech a vydech.

Video VZDUCH naleznete na 3. DVD KLAP!"10, online: (http:/vimeo.com/channels/klap2010#22603159).

M: Co bys o svém filmu napsala?

JC: Cesta do Utrob vysavace a zase zpét. Rizné podoby vzduchu,
zaloZené na osobnich asociacich prevedené do vet, vysdté

a promichané — novd seskupeni slov vytvadreji nove vyznamy,
ale ze vzduchu jsou a vzduchem zistanou.

MUj zvuk vzduchu a jeho vizudlni hrdtky.

M: Jak vznikl namét?

JC: Ndmeét filmu vznikl na hodiné tvirciho psani' s Honzou Némcem,

kdy jsme méli napsat 5 slov, kterd se nds osobné dotykaji a na jedno z nich
napsat 5 vét. Vybrala jsem si slovo VZDUCH a o ném napsala 5 vét, a ty
pak pouzila ve filmu. Slova z téchto 5 vet se v ném michaji a preskupuji

a vytvdreji tak nové vyznamy. (Na hodiné psani jsem jesté nevedeéla, Ze je
to mdj budouci ndmet,)

M: Jak se odchylil vysledek od Tvoji pfedstavy?

JC: MoZnd jsem méla néjakeé divoké predstavy zdberu v hlavé, které
se mi pak nepodarilo prevést do skutecnosti... jinak nevim.

M: OkamzZik pri tvorbé, ktery Té prekvapil?

JC: Nejzajimavéjsi asi pro me obecné bylo balamuténi oka divdkova

— myslim tim pouZivani rdznych zdberd, detailt, pomUcek

a ,.efektl” které umi navodit Zddouci dojem a pritom zistanou
neodhaleny a tfeba vypadaji jako néco Uplné jiného.

Klicovy okamZik je pro mné asi ten, kdy se vse zacne sklddat do
konkrétnéjsich tvart a stdvat jasnejsi, ale to nevim presné, kdy se vlastné
stalo.

M: Jaky program obecné na dilné Té bavil nejvic?

JC: Mé hrozné bavily emoce, nevim proc :-) a pak asi ta vlastni
tvorba, protoZe si clovek mohl délat sém podle sebe a pak
taky spolecné promitdni a debatovdni.. to mé vZdy zajimd.

M: Co si z dilny odndsis?

JC: Tolik informaci o filmu jsem se dozvédela! Budu si toho tolika nového
vsimat na filmech! Cviceni byly bezva. Prijemny taky bylo, Ze nase
myslenka tri dny zrdla a Ze jste mi ji pomdhali vyklubat. Viibec - Ze zde
vlddla prijemna tvarci atmosféra.

| Y=

(Autorkd stiihd VZDUCH)
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ZAVERECNA REFLEXE KLAP! '10

Posledni den dilny jsme se sesli s U€astniky v sale a promitli si vybrané fotky. Nasledovala zavérecna
reflexe, na niZ jsme vyzvali Ucastniky, aby zhodnotili pfinos dilny a navic se vyjadfili k nasledujicim
otazkam: Co si z dilny odndsite? Co jste se konkrétné naucili a nenaucili? Vyhovovala vdm prdce
lektor(G? Otazky a odpovédi smérujici k autorské tvorbé ucastnik( (Co byste ke svemu dilu Fekli, kde
se vzal ndmét, jak se odchylil vysledek od predstavy a zajimavy moment z vyroby) jsem zaradila pfimo
k jednotlivym autorskym film{m. S odstupem jednoho roku jsem ucastniky poZadala o zodpovézeni
dotazniku, ktery byl rozsiten o otazky: Co si prvné vybavite kdyZ se Fekne KLAP! '10? Je to skutecné to,
co ve vds zanechalo nejvétsi dojem? Inspiroval vds KLAP! k tomu, Ze jste zacali sami tvorit videa?

Jaky z programi vam prisel nejpfinosnéjsi / nejzajimavéjsi / Gplné blby a proc? Dva z dotazovanych

mi neodpovedéli (RS - z Chile, BK - nedostupny). Uvedené otazky jsem spojila do nékolika kategorii,
kterym se budu podrobnéji vénovat. Na zavér pFipojim hodnoceni akce samotnymi lektory.

UCASTNIKOVA PROMENA
MOJE MOZNOSTI A NEMOZNOSTI; DUVERUJI OSTATNIM; ViC SLEDUJI
VECI KOLEM:; ViM, CO STOJi ZA VYTVORENIM VIDEA

Dala by se vysledovat v nékolika rovinach: Prvni je poznanim toho, co ¢lovék sam dokaze,

priblizeni se svym hranicim: ,Naucit se o sobé samé, o svych moZnostech ¢i nemoZnostech,” jak pise
Ucastnice, ktera se désila techniky a nakonec stala za kamerou a s pomoci sestfihala vlastni dilo. Jing,
zkusenéjsi, uvadi, Ze ji narostla ,trochu vétsi sebedlvéra pri praci s kamerou a stfihem®. Vyzkouseni prace

v tymu, nalezena dlvéra v ostatni je zvlasté u perfekcionistl cenéna promeéna. Jeden z Ucastnik( uvadi, Ze se
naucil “kooperovat s ostatnimi tymy na place, spolehnout se na ostatni, i kdyZ bych chtél nejradsi vSechno délat
sam a precizné“, Proménu mGZeme najit i na smyslové Urovni jedince, teoretici by Fekli, Ze se ndm podafila
zvysit smyslova citlivost: ,,Asi mam tendenci vic sledovat véci kolem sebe a uvaZovat o tom, jak by

se s nimi dalo pracovat.” ,Vim, co stoji za vytvorenim videa,” to zni téZ jako splnény idedl, ktery

zvysuje schopnost kritického mysleni a estetickou otevienost. ,Hodnotim filmy tplné jinak.“ Poslednim
predpokladem AV gramotnosti, mimo kulturni habitus, je schopnost AV vymluvnosti

rozvijena predevsim tvorbou a reflexi: ,Mam zabaleny kuffik s nastroji stvorit néco svého,”

nebo ,Do té doby jsem si docela myslel, Ze by se méla dodrZovat pFisna pravidla, aby vznikl

dobry kousek." Vice o ziskanych a AV dovednostech se docteme v dalSim odstavci.

INSPIRACE A REALNA ODEZVA

Vlnu inspirace k tvorb& zaznamenali vSichni aZ na dvé Gcastnice: ,...je to spiSe o upfednostnéni jinych priorit.

Do budoucna bych si zas rada néco zkusila.“ ,Jsem velky puntickar a Zadna kamera nenatoci presné to, co si
predstavuji, o hercich (nehercich) nemluvé. Zaroven chci ale Fict, Ze jsem u sebe nepostrehla Zadny velky talent
a to, Ze nic podobného netvorim, mé vibec nemrzi.“ TFi inspirovani Ucastnici uvedli, Ze by tvofit chtéli, ,ale
bohuZel nemam vlastni kameru®, dalsi tfi se omlouvaji nedostatkem ¢asu nebo dostatkem lenosti. Dalsi Ctyfi
tvorit zacali: ,Shirdm zajimavé materidly a hledam si v nich jen tak, napt. praseci zabijacka, slunce na objektech
vystavy, cesty,” pripadné svoji dosavadni tvorbu rozvijeji a zuzitkovavaji v pedagogické praxi: ,Snazim se. (...)
Animace.” ,Par videoanimaci z fotek pro projekty na PdF a s détmi. Nyni tvofim i cosi autorského, jsem zatim

ve fazi nataceni. Velmi mé pobavila odpovéd, v niZ se autor vrha do experimentu a soucasné se i kara: ,,....doma
jsem si vyzkousel Stop Motion, skondilo to otfesné, protoZe jsem se vykaslal na scénar, ale poucil jsem se.”
Nejvétsim uspéchem ovsem bylo, Ze Ucastnici po skonceni dilny sestavili z vlastnich Fad tym, ktery natacel na
soutéznim festivalu vlastni film (ve sloZeni JC-rezie, VH-kamera a PD stfih). Zavérem by se dalo Fici, Ze odhaleni
procesu vyroby AV dila ma dvoji efekt - odstrasujici nebo motivujici, dle typu osobnosti a jejich schopnosti i
divéry v sebe a ostatni. JelikoZ ale osoby odstrasené ani pred dilnou netvofili, mdZeme s Uspéchem Fici, Ze jsme
nikoho neznetvofrili. Naopak mame svét bohatsi o CtyFi nové tvlrce, o tfi liné tvirce a o t¥i, ktefi Setfi na kameru.

Odehrdla se néjaké proména, néco se zménilo — pfed a po Klapu?

PH: Nemyslim si, Ze bych mohla mluvit o néjaké hlubsi proméné... ale
pomohlo mi to si uvédomit, Ze clovek md porad co objevovat a to nejen ty
vnéjsi veci, ale i to co je uvniti’ jeho samotného.

Klap mi pomohl se zase neco naucit o sobé samé, o mych moZnostech
¢i nemoZnostech.

BS: Moznd o trochu vétsi sebediivéra pii prdci s kamerou a stfihem.

PD: Do té doby jsem si docela myslel, Ze by se méla dodrZovat
pFisnd pravidla, aby vznikl dobry kousek. Jak jsem poté zjistil,
tak to neni pravda. Hlavné jsem konecné vyzkousel pracovat v tymu,
coZ je super.

JG: Kooperovat s ostatnimi tymy na place, potrebu spolehnout
se na ostatni, i kdyZ bych chtel nejradsi vsechno délat sdm a precizné. ;)

PB: Asi mdm tendenci vic sledovat véci kolem sebe a uvaZovat o tom,
jak by se s nimi dalo pracovat.

HZ: Vim, co stoji za vytvoFenim videa, které md hlavu a patu

Nemeéla jsem ani ponéti o jakémsi post-procesu,

ktery pretransformuje pordznu natocené zdbeéry do vysledného (vétsinou)
srozumitelného a (snad) néco rikajiciho tvaru.

Predstava o tvoreni filmd je nyni mnohem konkrétnéjsi.

RA: Urcité, chtél jsem zjistit jak natdceni probihd a taky Ze

jsem zjistil. Od toho momentu hodnotim filmy dplné jinak,

vsimdm si stfihu, kamery, hudby, tempa, efektl a stylizaci a vSeho,

o cem jsem prredtim nemél nejmensi tuseni. Byl to pro mé obrovsky
skok, protoZe predtim jsem o filmech skoro nic nevédél a nikdy Zadny
nestvofril, nyni jiZz mdm zabaleny kuffik s ndstroji stvoFit néco svého :)

Inspiroval vds KLAP! '10 k vlastni tvorbé? Zacali jste po Klapu tocit?

PD: Videa uZ jsem tocil i pred tim, kaZdopddné jsem dostal
mnohem vétsi chut’ Ano. Viddla tam tvarci atmosféra

Od KLAPu jsem natacel s Jolou a Vojtou v Ostrave, potom
jsem stfihal pdr drobnych prezentaci a natdcel videoportrét
na prijimacky. Pak se mi podafilo rozbit kameru...

HZ: Ano, inspirace by byla, ale bohuZel nemdm vlastni kameru.

BS: Ani ne, ale je to spie o upFednostnéni jinych priorit.
Do budoucna bych si zas rdda néco zkusila.

TL: Ne, spis mi doslo, kolik to znamend prdce natoéit néco
kvalitniho, za co bych se nemusela stydét. Chybi mi cas i dobry
ndpad. Zdroveri postrdddm motivaci, protoZe jsem velky puntickar

a Zadnd kamera nenatoci presné to, co si predstavuji, o hercich
(nehercich) nemluve. Zdroveri chci ale Fict, Ze jsem u sebe nepostrehla
Zadny velky talent a to, Ze nic podobného netvorim, mé vibec nemrzi.

JC: Sbirdm zajimavé materdly a hleddm siv nich jen tak...
pr: praseci zabijacka, slunce na objektech vystavy, cesty.

EV: Jesté vétsi chut’ tvoFit s novymi médii. V rémci projektu
specidlni vytvarné vychovy, Napfiklad. Animace.

PB: Asi mdlo, ale ano, snaZim se. Par videi-animaci z fotek pro projekty
na PdF a s détmi. Nyni tvoFim i cosi autorského, jsem zatim ve fdzi
natdcent.

RA: ..doma jsem si vyzkousel Stop Motion, skoncilo to otresne,
protoZe jsem se vykaslal na scéndr; ale poucil jsem se.




SPLNENA A NESPLNENA OCEKAVANI
DOVEDNOSTI - NAHLEDNUTI POD POKLICKU - VYSLEDEK — SETKANI S TVURCIMI 0SOBNOSTMI

Jedno z hlavnich o&ekavani, se kterym pfijeli G&astnici na dilnu, bylo NAUCIT SE NOVE DOVEDNOSTI.

Na otazku, zdali se Ucastnici naucili vSe potFebné k vlastni samostatné tvorbé&, odpovédéli v podstaté ctyrmi
zpUsoby: stoprocentné! (4); povrchné a zbézné (3); ano, ale chybéla fixace nauceného v tak kratkém

Case (3); chybi mi zakladni dovednosti (1). Dlouhodoba fixace ziskanych dovednosti spada mimo ramec

dilny a je jednim z otaznik(, zda ma smysl takto kratkodobé dilny organizovat. Jejich efekt je bezesporu
inspirujici, fixace je pak v rukou samotnych ucastnik(: ,...dal uZ je to o vlastnim snazeni.” Tvoris? Na tuto

otazku s odstupem jednoho roku po dilné mi nadseny kameraman, ucastnik obou rocnikd dilen a autor
DOKUMENTU KLAP! '10 VH fekl: ,Ne, protoZe jsem zapomnél jak délat s tim programem.” Technicka dovednost
- zmacknout tladitko — neni to stejné jako védét, jak je s materidlem moZné ve stfizné naloZit. Autor tedy jiz

ma ,stfihacv mozek,* ale chybi mu ,stfihacovi ruce,” nebo osvézuijici kurz ,kam kliknout®. Druhy tc¢astnik

obou rocniku taktéz odpovédél, Ze jsme jej ,...naucili véechno, ale nebylo na to dost ¢asu, abych si to dostatecné
osahal, procvicil.“ U¢astnici si nejcastdji st&Zuji, Ze zapominaji ,kam kliknout*, coZ je méiZe do jisté miry
paralyzovat, ale pri dostate¢né motivaci si s knihou, tutorialem nebo cizi pomoci poradi. ,KdyZz si nevim s ¢imkoliv
rady, napisu jakémukoliv z kamaradu, které jsem si na KLAPu udélal. Jsou mi vZdy ochotni pomoci.”

Dal3i otdzkou splnéného olekavéni je VYSLEDEK nebo spie ,kvalita vysledku®, jak spravné uvadi
nejzkusenéjsi Ucastnice. Z reakci vyplynulo, Ze Ctyfi autori se svym dilem nebyli viibec spokojeni. Ddvodem
byl hlavné omezeny Cas, ktery nutil autory ,,...spokojit se i s napadem, se kterym bych viibec spokojena nebyla.”
Nebo: ,Bohuzel se mi na klapu nepodafrilo natocit moje autorské video, coZ bych asi ted’ ocenila

vic (...) napad se jaksi nedostavil.“ Pocit nutnosti ,néco mit* jsme rozhodné vytvofit nechtéli,

naopak jsme si byli védomi, Ze bude mnohem naroc¢néjsi obstarat osm kvalitnich projektd

misto napr. CtyF planovanych, tymovych. Situace se ovsem pfirozené vyvinula jinak a rozhodli

jsme se nakonec podpofrit vSechny projekty. Vysledky komentuje nejmladsi Ucastnice:

»Podle mé totiz na Klapu Zadné vyznamné dilo nevzniklo. Aspon ne takové, které by mélo cenu i pro
nékoho z venku, nékoho, kdo neni ani nas pribuzny, ani kamarad.” Co se tyce technické kvality, tak

jsme v popsanych podminkach rezignovali napf. na nejvyssi mozné rozliseni, kterého bychom mohli
dosahnout, stejné tak jako na dalsi technické poZadavky kladené na obraz a zvuk. VSe se odehravalo

v amatérskych podminkach, pfidanou hodnotou byli lektoFi. Samotné sdéleni, Ze vznikl vysledek

(video), nemluvi o jeho obsahu a smyslu, informuje pouze o tom, Ze tvlirce dokazal ovladnout
technologické prostiedky a dokondit praci. Z tohoto dlvodu uvadim v textu s komentarem

a zvlasté na DVD vsechna vznikla autorska dila, aby mluvila svoji kvalitou sama za sebe.

Na obecn&j&i Grovni se pohybuje oéekavani u¢astniki NAHLEDNOUT POD POKLICKU REMESLA,
které se, aZ na vyjimky, podafilo naplnit: ,Cekal bych v&ti diraz na predstaveni workflow filma¥ského
Stabu a néjakou mind mapu a time plan, jak to idealné probiha a jak se realizac¢né lisi rlizné typy
produkce (dokument, hrany film, animace, art video, videoklip, experimentalni video, atd.)* Na dilné
jsme se neorientovali pouze na uméleckeé filmy, experimenty, klipy ¢i jinak, vychozim bodem pro nas
byla autorova myslenka, kterou jsme se pokouseli spolecné AV prostfedky adekvatni formou

ztvarnit tak, aby byla co nejvymluvnégjsi. U¢astnik mél ziskat “kuf¥ik s nastroji“, tak aby mohl
samostatné tvorit, a zaroven aby se dozvédél, jak funkéné miiZe v rdmci Stabu zapojit ostatni.

Naucili jste se vSe potiebné?

RA : Stoprocentné! Dostal jsem UZasny zaklad (hlavné ohledné efektd)
a nyni kdyZ si nevim s ¢imkoliv rady, napiSu jakémukoliv z kamarddd,
které jsem si na KLAPu udelal. Jsou mi vZdy ochotni pomoci.

PD: Urcite. Sice povrchné a zbéZné, ale myslim,
Ze ano. (S drobnymi technickymi radami.)

BS: Zéklady jsem sice znala uZ ze koly, ale KLAP pfispél
k jejich upevnéni a myslim, Ze predané znalosti
k tomu stacily. Otdzkou je kvalita vysledku:)

JG: ...stdle si myslim, Ze mi chybi zdkladni dovednosti.
naucili vSechno, ale nebylo na to dost ¢asu abych
si to dostatecné osahal, procvicil.

PH: Pro mne tplného zaédteénika to bylo velmi krdtké na to, abych
se néco nauéila poFddné. Zejména technicka stranka véci mi pripada
ndrocnd, ale vim, ze je to vSechno o cviku.

TL: Snahu jste urcité méli. Ale vzhledem k tomu, Ze s pocitaci si rozumim
tak na 50%, moZnost naucit se profesiondlné strihat jsem vzdala sama.
Predndsky o teorii délani filmu mé na Klapu bavily hodné.

V rdmci jim vyhrazeného &asu, jsme se ur€ité nauéili vSe podstatné.
Klidné bych je ale protdhla a dozvédéla se néco vic.

HZ: Ano, vée na amatérské urovni samoziejmé. Zdokonalovdni
se je pak na kazdém zvldst, nicméné Klap! je velmi dobrym odrazovym
miistkem pro zaé&dte&niky.

JC: Ano, zdklady uréité a myslim, Ze ddl uZ je to o vlastnim snaZeni

TL: Vice bych se zamérila na vyuku a pak bych tocila tfeba jen dva projekty.
Podle mé totiz na Klapu Zddné vyznamné dilo nevzniklo. Aspori ne takove,
ktere by melo cenu i pro nékoho z venku, nékoho kdo neni ani nds
pribuzny, ani kamarad.

PB: BohuZel se mi na klapu nepodafFilo natoéit moje autorské video,
coZ bych asi ted’ ocenila vic, neZ spolecné video. Ale i to je duleZita
zkusenost. A byl to spiS mdj osobni problém, neZ problém KLAPu jako
takového, protoZe moZnost byla, jen ndpad se jaksi nedostavil. :)

JG: Cekal bych vétsi déraz na predstaveni workflow filma'ského

stdbu a néjakou mind mapu a time plan, jak to idedlné probihd

a jak se realizaéné lisi rizné typy produkce (dokument, hrany film,
animace, art video, videoklip, experimentdlni video, atd.).
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ZHODNOCENiI DRAMATURGIE PROGRAMU

Otazkami: Vyhovovala vam skladba aktivit? JestliZe ne, co byste udélali jinak? jsme se pokouseli

dopidit odpovédi, zda takto koncipovany program je funkéni. Program jsme nachystali pro
zacatecniky s védomim UcCasti nékolika zkusenéjsich, na které bude mozZné se spolehnout

napfr. pri tvofeni druhého Stabu pfi nataceni znélky apod. Z mého hlediska chybéla v programu
planovana pfednaska a cvieni vénovana zvuku, jak potvrzuji U¢astnici v odpovédi na otazku

Co vdm na dilné chybélo? ,Mozna bych uvitala i néco vic o praci se zvukem,* ¢i ,Né&jaky znamy host

k besedé?” Host k besedé byl téZ v planu, ale nakonec nevysel, zlistava jako vyzva pro pristé.
Zkusenéjsi Ucastnici (2) uvedli, Ze by uvitali ,Jit vice do hloubky v seminari,“ coZ by ovéem vyZadovalo
vice &asu. Casovou tisefi pocitovala polovina Ucastnik( (7): ,Skoro véem Ucastnikdm, vCetné mé,
pripadal tyden malo...“ ,Vice ¢asu na promysleni a vypracovani zadanych cviceni,” ,Chybé&lo mi,

Ze jsme nechodili do hospody, ale uznavam, Ze bysme udélali prd. Mohlo to byt delsi. Tak 10 dni.

Aby si kaZdy zkusil jednu autorskou véc, pak i néco spolu.” Pfi zavérecném setkani lektor( jsme

na zakladé pozadavki ze strany Gcastnik(l uvaZovali o prodlouzeni dilny a zaroven o zorganizovani
tzv. ,Predklapu®, ktery by byl vénovan zacatecnikim: ,Naucit je zaklady, aby se tim potom neztracel ¢as
a aby se i pokrocilejsi ucastnici naucili néco vic, neZ co uz znaji, a kde by se probraly zaklady Vegasu.”
Zavérem lze Fici, Ze zacatecnici pocitovali vétsi Casovou tisen neZ pokrocilejsi icastnici, coz by vyFesilo
setkani pfedem, které by alespon trochu vyrovnalo startovni podminky vSech. Kombinace prednasek,
cviceni a prace na vlastnim filmu vyhovovala, jen by bylo vhodné celkové ji vice rozvolnit. K jednotlivym
programdim: Za nejzajimavéjsi program povaZovali &tyfi G&astnici SPOLECNE NATACENI ZNELKY

A FILMU 0 FILMU , dvakrat bylo zminéno cvi¢eni EMOCE KAMERQU a PRESTRELKA , dal%i dva

uvedli, Ze pro n& bylo nejzajimavéjsi spole¢né PROMITANI a debatovéni (DISKUSE NAMETU).

Za nejprinosnéjsi byl povaZovény obecné cvieni (5), nataceni ZNELKY (3), vechny programy

(2), konzultace k vyrobé vlastnich dél (2), tvarci psani (1), prednasky a projekce (1).

s e -]
ZHODNOCENI PRACE LEKTORU
Z reakci ucastnikd vyplynulo, Ze se nam podarilo navazat pratelsky tvarci vztah: ,Za nejvétsi prinos Klapu
povazuji pratelstvi s Romanem," ,Pozorovat schopné organizatory a ,ucitele’, jak dokazi predat informace,
zkusenosti...“ ,Martiny budicky mné budou chybét,” ,Lidi byli moc mili, vstFicni na mé.“ ,,...a kdyZ si nevim
s ¢imkoliv rady, napisu jakémukoliv z kamarad, které jsem si na KLAP udélal. Jsou mi vZdy ochotni
pomoci.* S Ucastniky jsme byli v podstaté nepretrZité, Fesili s nimi problémy, chystali s nimi véci, coZ
vedlo (narozdil od KLAP! '09) k vyrovnanéjsimu vztahu (nic nebylo tajemstvim, ale ani pfekvapenim).

»Libilo se mi tvlrci nasazeni vSech!“ hodnoti UCastnik lektory, ktefi se na praci na autorskych filmech podileli

velmi aktivné, kdyZ bylo potreba: zahrali, podrzeli svétlo, nastavili

kameru, poradili... Fungovali jako spolutvdrci,

ne jako fundovani odbornici s nadhledem, ktefi jen kontroluji chod dilny. ,Chci pochvalit cely realizacni
tym za pripravu a dobré napady, ochotu poradit a pomoci a jmenovité Marté a Romanovi za entuziasmus

a podporu. =) Neveslo by se vice Gi¢astnikt? Slo by KLAP natdhnout na dva tydny? :) A co vypravy do terénu?*

Z hlediska metodického chybél ¢as na individualni konzultace pro vSechny. Zde je Feseni jasné, nedélat
tolik projektd (sniZeni poctu Ucastnikd rusi skupinovou dynamiku, 12-14 je optimum, na kterém

jsme se shodli). Daldim rysem na3i prace byla motivace ve formé& zadani. U¢astnice (vytvarnice

a studentka PdF) uvedla: ,Potiebovala bych vic nad sebou bi¢!“ CimZ myslela, jak mi pozd&ji vysvétlila
,vice omezeni, pfesnéjsi ukoly*. ,Kdyz miZu délat cokoliv, nedélam nic.” Vzhledem k tomu, Ze se

o0 akci dozvédéla na vefejné prezentaci minulého rocniku, oCekavala vice zaZitkoveé pojeti, napliovani
nami predchystanych forem. Jeji kolegyné si naopak pochvalovala: ,Libilo se mi, Ze myslenka 3 dny
zréla a Ze jste mi ji pomahali vyklubat®. Reenim by mohlo byt zadani nebo konkrétni promyslen&jsi
projekt, na kterém by ti, na které nepripadl napad (nebo s nim nejsou spokojeni), mohli pracovat.
Tento napad samoziejmé v zaloze byl, necitili jsme ovSem potfebu jej vnucovat, jelikoZ se

rysovalo nékolik autorskym myslenek, kterym jsme samoziejmé dali prednost. AZ zpétné

jsme se dozvédéli, Ze mnozi se svymi napady nebyli spokojeni. Zajimavy postreh vyslovil

Ucastnik z Chile, na kterého pUsobilo tvirci hemZeni na zavérecnych dilech diky jazykoveé

bariére jesté silnéji (neumél moc dobfFe anglicky): Byl jsem v UZasu, jak z této formy

tviréiho bordelu se lihnou vysledky. V Chille to tak asi neni.” Formu ,tvarci dilny*

ve spojeni s hrami (PRVNI A POSLEDNI ZABER + HOSTINA) ocenili i ostatni: ,Libilo se mi,

Ze to byla dilna a ne tabor.” A i ucastnik minulého rocniku: ,Tohle pojeti KLAP u jako

filmarskeé dilny je mi bliZsi, neZ pojeti zaZitkove."

M: Co byste udélali jinak?

TL: Vice casu na promysleni a vypracovdni zadanych cviceni. Spis jsme
néco tocili, abychom néco méli. To podle mé znehodnocovalo i vasi kritiku
po zhlédnuti natoceného materidlu, protoZe kdybychom

meéli vic casu, mohli bychom to udelat mnohem

lip a pribéhy by mély i lepsi pointy.

RZ: Setkani pred Klaplem — aby se nezasvéceni zaucili a netdpali
behem tydenniho pobytu (tohle se resilo uz béhem posledniho
sezeni na Klap!u). Naucit je zaklady, aby se tim potom neztrdcel cas
a aby se i pokrocilejsi Ucastnici naucili néco vic, neZ co uz znaji.

I samotna tvorba potom bude rychlejsi, plynulejsi a efektivnéjsi.
EV: Delsi klap. Predklap, kde by se probraly zdklady vegasu, atd.
PD:Jit vice do hloubky v semindri. (Na to by to ale chtélo vice ¢asu.)
PB: Taky si pamatuji, Ze skoro vSem Ucastnikim, véetné me,
pripadal necely tyden malo, dost se nestihalo a videa se
dodéldvala i po skonceni klapu.

VO: Chybélo mi Ze jsme nechodili do hospody, ale uzndvdm,

Ze bysme udelali prd. Mohlo to byt delsi. Tak 10 dni.

Aby si kaZdy zkusil jednu autorskou véc, pak i néco spolu.

M: Co povaZujes za nejvétsi pfinos KLAPuU?

VH: Pratelstvi s Romanem.

EV: Pozorovat schopné organizatory a ,ucitele’, jak
dokdZi predat informace, zkusenosti atd. ddl.

PB: Setkadni se zajimavymi tvircimi osobnostmi.

RA: Uzasni lidi tady byli, kaZdy umél néco, Marta,

Roman, Tom - efekty, pfedndsek bych chtél vic,

Honza - tvarciho psani vic, bylo to rychlé.

M: Co vam chybélo?

BS: Mdlo Easu na nds na viechny, vénovat se vic individudiné.

EV: Potrebovala bych vic nad sebou bic!

M: Jak vam vyhovovala dilna z hlediska koncepcniho a organizacniho?
TL: Libilo se mi, Ze to byla dilna a ne tdbor.

HZ: Libilo se mi tvarci nasazeni vsech!

JC: Libilo se mi, Ze myslenka 3 dny zrdla a Ze jste mi ji pomdhali vyklubat.
RS: Byla to pro mne excelentni zkusenost. Lidi byli moc mili, vstricni na mé.
Libila se mi forma prace — hra. A byl jsem v (Zasu jak z této formy
tvdrciho bordelu se lihnou vysledky. V Chille to tak asi nent.

JG: Tohle pojeti KLAPu jako filmarske dilny je mi bliZsi,

neZ pojeti zaZitkové. Chci pochvdlit cely realizacni tym

za pripravu a dobré ndpady, ochotu poradit a pomoci a jmenovité

Marté a Romanovi za entuziasmus a podporu. =) Neveslo by

se vice Ucastniki? Slo by KLAP natdhnout na dva tydny? ;)
A co vypravy do terénu?




»Jen kdybych védéla, Ze to bude o trochu jinych filmech, nevim, jestli bych se pfihlasila.”
V dotazniku s odstupem roku se objevila odpovéd nejmladsi ucastnice, ktera mé velmi prekvapila:
Otazka znéla jaké bylo nejvétsi zklamani z Klapu? , PFilisny obdiv k alternativni tvorbé. Je dost mozné,

Ze mi prosté néco unika, ale rzné smésice zabérl nebo vysavac chrlici poeticka slova, mé nijak neohromily.
Nanejvys jsem byla frustrovana a zmatena a nevim, proc¢ bych takové pocity méla vyhledavat.” Pfekvapenim
(vzhledem k véku a osobnostnimu zaméFeni Ucastnice) nebylo ani tak to, co piSe, ale fakt, Ze jsme jeji silné pocity

- frustraci na dilné nevnimali. Vecerni zpétna vazba davala prostor i pro sdéleni vlastnich pocitd.

KLAP! 10 OCIMA LEKTORU

Neékolik dni po ukonceni dilny jsme s lektorskym tymem sesli, abychom s odstupem
zhodnotili dilnu a sdélili si svoje pocity a poznatky z naseho pohledu.

Spoluprace v tymu

Prace s novym lektorem — Romanem byla, co se filmarskych aktivit tyCe, skvéla. Nékdy
pokulhavala organizace z jeho strany, protoZe ne vZdy vyuZil moZnosti rozdélit praci i mezi ostatni
lektory, ktefi mu byli schopni s lec€im pomoci. Odehrala se i ne¢ekana rozhodnuti v pribéhu
programu, ktera byla nakonec ku prospéchu, ale pfinesla s sebou nékolik rozpacitych situaci.
Mimo vyse uvedené okamziky se z funkéniho hlediska skladba tymu osvédcila, lektofi projevili
zajem dale spolupracovat na dalsich ro¢nicich. Za cenné povaZzuji i to, Ze se vytvorila komunita
osobnosti s podobnymi zajmy, ktera vi o svych schopnostech a dokaze je zhodnotit.

program

PFi zachovani stavajici koncepce je sedm dni na tvorbu malo. ZvaZujeme zorganizovani tzv. predKLAPu,
setkani, které zajimavou formou (napf. rozsifrovanim videa pozpatku) nauci i¢astniky-zacatecniky
zaklady stfihového programu a dostanou se alespon technicky na podobnou startovni pozici. Na

dilné se tak budeme moci vice vénovat tvorbé - netradi¢nimu feseni néjakého audiovizualniho
problému. V tvlrcich tymech se budou Fesit jednotlivosti, bude ¢as na ,fazi B, nebudeme se
spokojovat s prvnim nahozem, nybrZ opravovat, rozvijet a hojné diskutovat. Vysledkem bude dilo,
které je srozumitelné i pro divaka zvendi. Tvlrci budou Ucastni procesu, ve kterém se peclivé,
didakticky, experimentalné i teoreticky zvaZuje kazdy krok. Soucasti dilny bude beseda s pozvanym
hostem. Tvorbé& samotné a jejim vystuplm se podrobnéji vénuji ve srovnavaci diskuzi v zavéru.

vystupy

Zorgnizovali jsme setkani s ucastniky, na kterém dostali pamatecni DVD s videi, fotkami, programem
a kontakty. Setkani jsme taktéz vyuZili k ovéFeni nékterych zavérd pro koncepci dalsiho ro¢niku dilny
KLAP!. Véechna autorska videa jsme umistili na verejny server autorskych videi Vimeo — kanal KLAP!
"10 - http://vimeo.com/channels/klap2010. Na podzim roku 2012 jsme usporadali promitani vzniklych
videi v kiné Scala a Art i s besedou s autory. U¢astnici sami iniciovali dal$i promitaci pasma ve Skolach
a klubech. Dva autorské filmy z dilny jsme pFihlasili na studentské filmové festivaly (VZDUCH, SAZE).

Zklamdni z Klapu?

TL: Prilisny obdiv k alternativni tvorbé. Je dost mozné, Ze mi proste néco
unikd, ale rizné smésice zdbert nebo vysavac chrlici poetickd slova mé
nijak neohromili. Nanejvys jsem byla frustrovand a zmatend a nevim, pro¢
bych takové pocity méla vyhleddvat. Na druhou stranu, vim, Ze jsem hodné
realisticky zaloZend a konzervativni, proto mdm moZnad problém pochopit, co
chtél bdsnik svym pocinem Fici. KaZdopddnée si myslim, Ze by bylo pro priste
dobré toto cdastecné zamereni sdélit icastnikdm, jesté pred prihldsenim.

TL: Chtéla bych ocenit vasi dikladnou pripravu programu na Klap. Myslim,
Ze jste odvedli dobrou prdci. A celkové od mista kondni aZ po skvéle jidlo
to bylo fajn. Jen kdybych védéla, Ze to bude o trochu jinych filmech, nevim,
Jestli bych se prihldsila. Samozi'ejmé je dost moZné, Ze to vsechno
vyplynulo samo ze sebe (z lidi, ktefi se ucastnili), ale i tak bych radsi

delala klasicky film, klidné s predem pripravenym scéndrem.

Take bych nechala trochu vice osobniho casu na pozndni se se vsemi
lidmi. Pokud jsem s nimi néco netocila, prosté jsem ani neméla dobrou
prileZitost se k nim dostat, obzvlast kdyZ jsem spis introvert.

Chteéli byste néco vzkdzat organizdtordm?

PD: Libilo se mi rozdéleni do skupin, Ze jsme tvorili vsichni,

a Ze jsem si mohl vzit na starost jen kameru a mit stdb.

Splnilo to moje ocekdvani do detailu jsem rdd, Ze jsem si zkusil i Vegas,
organizace Skveéld, védomosti posbiranych

hodné, udelal bych klap na 2 tydny,

I tyden jen predndsky

JC: Tolik informaci o filmu jsem se dozvéedela!

Budu si toho tolika nového vsimat na filmech!

Cviceni byly bezva. Prijemny taky bylo, Ze nase myslenka 3 dny zrdla
a Ze jste mi ji pomdhali vyklubat.

Vibec Ze zde vlddla pfijemnd tvarci atmosféra

PH: Prekvapilo mé to, ze skupina lidi, kterd se vlastné néjak neznala,
vytvorila spoustu zajimavych véeci a to i v tak krdtke
dobé. A takeé to, Ze z toho potom jesté dlouho Zila.

EV: Skveéld péce o ucastniky, kterd dovolila tvorit bez omezeni.
Nové informace. A taky, je to pro mé osobne hodné
velkd inspirace.

VH: Nad ocekadvdni to splnilo mé predstavy.
Jsem nadsenej. Vyhovovalo mi, Ze program nebyl tak
nabitej jak minule.

STREDA 6.10. 17:00 KINO SCALA

FILMU
'KLAP 10
1-8.8. 2010

AUTORI:

4 PAVEL DRABEK,
BAVLINA BENESCHOVA
BARBORA SLAPAKOVA
JAROSLAY GROCHAL
VLADIMIR HRUSKA
VOJTECH HRUBY
RICHARD ANTL

CTVRTEK 18.11. 20:00 KINO ART - MALY SAL

(Plakdt k verejné projekci autorskych filmii z KLAP! °10)
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SROVNANI KLAP! '09 A KLAP! '10

Praci uzaviram diskusi se dvéma s osobami, které se aktivné ucastnili obou dilen KLAP! a jejichZ nazory
jsou pro mne dulezité pro pripravu dalSich ro¢nikd. Nazory do diskuse prispél Tomas DoleZal (T), architekt,
kameraman, lektor a spolutvlrce koncepce a veskerych aktivit na dilnach, a Pavel Badura (PB), reZisér,
produkéni kulturniho prostoru Trojka, ucastnik dilny KLAP!'09 a host v roli supervizora dilny KLAP! "10.

Z POHLEDU ZVENCI pavel Badura v dopise lektorim shrnuje své dojmy ze zavére&né
projekce KLAP! "10: ,Sledovani zavérecnych projekci mélo pro mé, jako skalniho Klapaka a velkého
privrZence celé této udalosti, dvé polohy. Jedna byla fanfarénsky hrdopysna a druha, nemeéné silna
rovina, se opirala o jisté zklamani, a rad bych néjak pouzil i pojem ,hroziva“. Pokusim se pojmenovat
arozebrat tyhle dvé roviny a snad mi mou neznalost a prechytralost prominete. Otazka, kterou si kladu,
zni - jestlize mam téma, napad, motiv - jak ho vyjadrim, jakymi prostredky, aby byl srozumitelny nejen
mné a mym spolupracanttim, ale predevsim divakovi? Kolik mam mozZnosti, jaké, co nejkonkrétné;jsi
postupy mi pomiZou? Dokazu vymyslet co nejjednodussi variantu? A poutavou? Vétsina lektor

uZiva poucky, nikoli konkrétni mysleni. ProtoZe tvliréi mysleni podle m& nespoéiva ve schopnosti
néco vymyslet, ale vybrat si z mnoha vymyslenych variant tu nejpoutavé;jsi, tu nejsd&lné;jsi.

Jde tedy spiSe mySleni v konkrétnostech neZ o vrieni dojmU. Alespoii pro mne. Loni jsem si pFfesné

toto na viech vasich zadanich dosyta uZil, letos mi tato poloha znateln& chybéla. (PB, 2010)"

HODNOCENI TVORBY ,vid&ljsem dv& cviceni, snad ta nejpoveden&j&i, jeden dokument,

ktery bohuZel nemél konkurenci, a nékolik filmd. Pfesto nevim, co pfesné se méli Ucastnici naucit. Trochu
arogantné opomijim fakt, Ze v§echny ty prace byly na hodn& dobré technické trovni od zab&ru, pFes
nastfihnuti, po zvuk. To mi pFijde jako vase velka a neocenitelna danost, Ze to dokaZete do lidi
dostat a tady jste dostali. Bylo cilem, aby se Ucastnici naucili par postupd a ty pak uplatnili ve svych
autorskych filmech? Pak se domnivam, Ze je dobré védét, Ze zameér, vidéni, kamera a stFih prostor ¢i téma
nepopisuji, ale vytvareji. Ze jsou to podminky, které mohou pomoci, ale nemély by se ldmat pFes koleno.
Kamera zaznamenava skutecnost, to co nevidime (stFih), skutecnost dotvari, zkracuje, posunuje. Rytmus
vidéného, ¢i nevidéného otevira emoci. Co chci natocit? Tohle bylo vidét na filmu s maskou a kolovratkem
(SAZE). Naprosto to ale selhalo u tane&niho filmu (NAVZDY, JINDY). Film, nebo video, to je hlavné pohyb
- rychleji se taky dostavame k emoci a poutavosti toho, co vidime. Ale natocit stylizovany pohyb, tak aby
skutecné zachytil emoci a vyznam, to je vyssi div¢i. Na to uz musi byt clovék tocomen. A zvladnout to bez
stfihu na detail, to je asi nemozné. Absence detailu tady Uplné pohrbila zameér, at byl jakkoli skute¢né
pred kamerou prozZity. Naopak to zas pékné fungovalo u filmu basné — u té hadice (VZDUCH). Tam stfih

a rlizny uhel pohledu dokazaly emoci krasné nasat a vydechnout. Tedy méli si Ucastnici osvojit néjaké
praktickeé filmarské dovednosti a pomoci nich natocit svdj maly film? Nebo se jen nechat inspirovat a mit

mozZnost natocCit svou véc s tim, Ze vy jim budete spi$ technickou oporou? Oporou jste myslim byli vyraznou.

Otazkou ale je, jestli chcete takovouto oporou byt v pravidelnych intervalech svych workshop(. Motivace
k toceni jsou rizné. A je dobré je odhadnout a podchytit. Pokud téma presahuje chténi a je silnéjsi, tak

to je podle mé, dlivod to natocit. Film vyda na spoustu trpélivosti a prace a asi neni jednoduché dokopat

i malou véc k smysluplnosti a Uplnosti. Vam se to daFi v mysleni i samotné praci. Akorat mam pocit,
Ze loni, kdyZ jste se opirali o své napady a FeSeni (konkrétni postupy, které jste chtéli vyzkouset),
které jste nam nabizeli - se to daFilo mnohem vice. A funkéni v&ci by se mély zachovat a rozvijet.
Nezahazovat. Myslim, Ze bych se rozhodné& rad vyhnul popisovani napadu, a radé&ji se drzel
netradiéniho FeSeni n&jakého vizualniho problému, tak jako to bylo minule s vami na KLAP! '09.
(PB, 2010)"

Co Ti cyhbélo na KLAP! '10?
EV: Potfebovala bych vic nad sebou bic!

PB: A byl to spiS mdj osobni problém, neZ probléem KLAPu jako takového,
protoZe moZnost byla, jen ndpad se jaksi nedostavil. ;)

Autorské ndméty uéastniki na KLAP! '10 (diskuse M a T)

T: Kromé nachystaného spolecného natdcen, cviceni a predndsek

byla vychozim bodem autori pFi své tvorbé naprostd svoboda.
Tabula rasa. Na zacdtku autori neméli Zddné omezeni (krom

predem rozmluveného potencidlniho ndpadu natocit celovecerni

hrany velkofilm), tedy ani inspiraci. Inzerovali jsme: ,,Mdte

moZnost natocit svUj prvni film, se kterym vdm pomiZem.”

Meéli tisic moZnosti co délat, prostredk’ mnoho, hlavy jak baldn. Bud’ si
ndpad pFivezli nebo starsné tdpali. Jan je tvircim psanim pomohl
nastartovat. Ale jen Jolana na to navdzala. Jolana skloubila ty véci
dohromady. Néco si prinesla - hadici, a zdroven vytéZila z tvirciho psani.
Spolecné s Vojtou dva pfipady, kdy to zaklaplo!

M: Proc jen Ti dva, jaké méli jiné pFedpoklady neZ ostatni?

T: Asi néjaké vytvarné naddni.

M: Co to znamend pro video (mimo to, Ze citi kompozici, maji smysl

pro rytmus, cit pro barvy a zvysenou senzitivitu k podnétim?)

T: Docela mnoho.

M: To nejdileZitejsi je asi v tom, Ze vidi prostiedky k tvorbé

v jednoduchych vécech kolem sebe, rozhlédnou se a saéhnou po tom,
co je pfirozené kolem: hadice, jd, zem a vzduch, prostredi kolem.

Inspiroval Té KLAP! " 10 k vlastni tvorbé?

TL: Ne, spis mi doslo, kolik to znamend prdce
natocit néco kvalitniho, za co bych se nemusela stydét.
Chybi mi cas i dobry ndpad.

Kritika koncepce - filmaFskd skola (diskuse M a T)

T: Koncepce KLAP! 10 v podstaté spocivala v tom, Ze jsme namackali do
10 dnd ldtku nékolika semestra filmar'ske Skoly. Vede to k tomu, Ze mad
Ucastnik povédomi ,,0 véem*, ale poiddné zaZité nic. Chtéli jsme, aby
vznikla autorska dila, ale vétsina, kterd vznikla, nebyla prilis dotaZend.
M: Vadi to?

T: DaleZitych rozhodnuti je ve vsech fdzich vyroby AV dila pro
zacdtecnika tolik, Ze nemd Sanci vSechny uhlidat a je témer

jasné, Ze na prvni pokus vznikne jen omrvenina a autora

to spis odradi. Vysledky Klapu! 10 odpovidaji situaci.

M: A neni prvni omrvenina prirozenym prvnim krokem

k druhému podafenému kusu? Ja jsem to asi tak méla.

T: Jiste, nikdy neodhadnes dopredu na koho to jak zafunguje.

Vysledek — pro koho? DovnitF nebo ven? (diskuse M a T)

T: Nekteré vysledky z KLAP! ‘09 pro nds i pro né byly néco, co mohli
ukdzat ostatnim bez vysvétleni. Vysledek nebyl dokonalej, ale byl
néjak vymluvnej. Tim jsme 3li snad dobrym piikladem. Myslim si, Ze se
ndm povedlo nds zamer vZdy naplnit. Némeli jsme ocekavdni, které by
prevysovalo to, co se na KLAP! ‘09 uddlo. Spis naopak, nékdy jsme byli
mile pfekvapeni. Ocekdvani zahrnovalo i miru koukatelnosti vystupd pro
néekoho ciziho, kterou jako autor zavZujes. Délds-li pokus, délds ho jen pro
sebe. Chces-li néco Fict, myslis taky na sdélnost. Slibovat zacdtecnikim
projkeci v kiné mi prijde pohledem zpatky jako zbrklé ldkadlo.

M: Jisté, ty filmy do kina nepatri, ale vis sam, Ze videt svdj film

na velkém pldtné ti poskytne ddleZitou zpétnou vazbu. Dojdou

ti najednou véci, ktery sis v malym neuvédomoval.
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TVURCI VZTAH LEKTOR - UCASTNIK  Natomto mist& pro mne vyvstaly nasledujici
otazky: Co je pro ucastnika pFinosnéjsi — podilet se v pribéhu dilny na jednom celku, jehoZ zakladni ramec
prinasi lektor, nebo od zacatku dokonce fesit svij projekt se véemi jeho fazemi? Otazka otevira téma lektora
v pozici iniciatora nebo konzultanta a vede k dalsi: Jak by mé&l vypadat funk&ni tvaréi vztah lektora
a u&astnika? Jak je vlastné& pro lektora dileZité, aby s my$lenkou, kterou nékomu pomaha realizovat,
rezonoval? V pripadé, Ze se na dilné realizuje projekt, jehoZ autorem je lektor, nad3eny lektor-iniciator
seznamuje Ucastniky s vlastni vizi a motivuje je ke spolupraci. V pFipadé, Ze s namétem prichazi ucastnik,
lektor je v roli konzultanta, ktery napad hodnoti a doporucuje nebo nedoporucuje k realizaci. Nedojde-li
s Ucastnikem k urcité myslenkové shodé a ,rezonanci®, a to na jakékoliv Urovni predstavy, stava se dle mého
nazoru jako konzultant nefunkéni. Vyroba autorskych film( na dilné KLAP! '10 byla hledanim ,rezonancnich
pasem"“ mezi jednotlivymi ucastniky a lektory. Tim, Ze lektor( bylo vice (a kazdy jiny), Sance na rezonance, na
naleznuti svého konzultanta, byla vyssi..

ZADANI VS. HLEDANI Tomas Dolezal, lektor, komentuje dopis Pavla Badury:

,Pavel docenil, Ze na KLAP! '09 zadani obsahovala pravidla, ktera uZ byla souborem nékterych
tvaréich rozhodnuti a uréité ,,$patné moZnosti“ eliminovala. UZastnici do procesu tvorby
vstoupili formou spoleéenské hry a nékterymi problémy se tak nemuseli zabyvat. To by ani
nebylo moZné, aby dvanact lidi udélalo jedno tvirci rozhodnuti. Délali sva diléi tvarci rozhodnuti,

ale nemuseli Fesit celek. Tém, ktefi brali KLAP! '09 jako zaZitkovku, to vyhovovalo. Ti, ktefi prijeli

s oCekavanim, Ze budou ztvarnovat vlastni myslenku, byli zklamani. Vyhoda i nevyhoda. (T, 2012)"

Z dotazniku vyplynulo, Ze kromé zazitklchtivych Gcastnikd tato pravidla ocenili i zkuSenéjsi tcastnici,
ktefi jiZ technologie ovladaji a mohou si vychutnat nabizenou nadstavbu - jak si s prostredky hrat,
bez pocitu zrady, Ze jim pFesné neukaZeme kam mackame, kdyZ z pocitace video exportujeme.

KaZda z koncepci dilen ZADANI - KLAP! '09 a HLEDANI — KLAP! '10 klade jiné naroky na &as, lektory

i UCastniky. Kazda ma své silné a slabé stranky a vede k ziskani jinych schopnosti a dovednosti, jinym
vystupim. Troufam si Fici, Ze oboji zkudenost je daleZita. Uastnik s ,omezenymi pravomocemi*

v roli spolutviirce se soustfedi na svoji ¢ast prace a ma vice prostoru pozorovat a diskutovat. Uci se

z ,modelového” pFikladu, kterému rozumi a jehoZ je soucasti. Hlavni zodpovédnost za vysledek ma lektor
a Ucastnik sleduije, jaké reZijni a technické prostfedky k tomu vyuZiva. U¢astnik tvofici vlastni autorské
dilo prochazi sam (lektorsky veden) celym procesem vyroby AV dila a jsou na néj kladeny naroky stat se

v kratkém Case reZisérem, kameramanem a stfihacem. Tyto schopnosti a dovednosti na velmi zakladni
urovni ziskava a je-li schopen si je podrZet, stava se samostatnym nezavislym tvircem. Jeho prvni
vysledek zparvidla nebyva dotaZeny, vymluvny, prezentovatelny bez komentare. Cena tvorby jde tedy
dovnitF, v podobé autorovy jinak nenahraditelné zkusenosti. Vzhledem k ¢asté ,stiZnosti“ Ucastnikd, Ze jim
Lneprisel napad, tvorili ve stresu, s vysledkem nebyli spokojeni a ziskané dovednosti nedokazali zafixovat®,
povazuji program filmové dilny KLAP! "10 vhodnéjsi rozpracovat do osnov pro pravidelné setkavani (vyuku),
na rozdil od zaZitkového pojeti dilny KLAP! '09 (s pripravenym autorskym projektem lektord), které se

v tydennim rozsahu osvédcilo. Vhodnym FeSenim by mohla byt kratka ,iniciacni“ dilna spiSe proZitkového
charakteru (jako KLAP! '09), na které se vytvori tym zainteresovanych osob. Skupina ,iniciovanych” se

pak pravidelné setkava a podobné jako v pripadé KLAP! "10 vede k realizaci vlastnich namét0 ucastnikd.

VIZE  Presviechny navrZené a popsané scénéfe citim nutkavou potfebu neustrnout a tvarovat podobu
dilny stale dal. Z dalSich uvaZovanych scénard uvadim vybarné dva: site specific akce - video-performance
vytvorena pfimo pro misto Librova gruntu se zapojenim Zivé akce v propojeni s dalSimi obory (divadlo, tanec
apod.). Druhy napad si pohrava s ¢astecné dokumentarnim a ¢astec¢né inscenovanym pojetim: Ucastnici se
dostavaji do netradicni situace, kterou fesi pomoci audiovizualnich prostredkd. Vyrazna, spolecné prozita
udalost se stava odrazovym mUstkem a zaroven soucasti dalsiho procesu tvorby. KaZdy pohled jednotlivce
je dilezity. Dokumentarni zaznam se stava zdrojovym materialem pro dalsi zpracovani a interpretaci.

VErim, Ze kdyZ to lektory bude bavit, budou témi nejlepsimi uditeli.

Co Tichybélo?

TL: Viice bych se zamérila na vyuku a pak bych tocila tfeba jen dva projekty.

Podle mé totiZ na Klapu Zadné vyznamné dilo nevzniklo. Aspori ne takoveé,
které by melo cenu i pro nékoho z venku, nekoho
kdo neni ani nds pribuzny, ani kamardd.

KLAP! ’10 - tviréi vzath lektor - tvirce (diskuse Ma T)

T: Jak je vlastné pro tebe dileZité, aby jsi s myslenkou,
kterou nekomu pomdhds realizovat, rezonovala?

M: KdyZ se mnou tvdrce prichdzi kozultovat svij ndpad, snazim se jej
debatou rozvijet tak dlouho, dokud k rezonanci na néjaké urovni nedojde.
Abych tomu prosté rozumnéla. KdyZ k rezonanci nedojde, byvd mou
radou - to nedélej, zkus to jesté jinak nebo béZ za jinym ucitelem, ktery
je na podobné vine. Myslim si, Ze bylo skvélé, Ze nds lektory na dilné

bylo tolik — kaZdy jinak smyslejici. KaZdy jsme nasel své rezondtory.

PD: libilo se mi na KLAP! '10 rozdéleni do skupin, Ze jsme tvorili vsichni
EV: Trochu mi pripadd, Ze jsme my, jako ucastnici KLAP! '10, méli
moc svobodnou ruku pri tvofeni a Ze casto proto vznikly trochu

pochybné véci.

JG: Jd jsem se dozvédel vsechno co jsem chtél
a vSechno co jsem nedostal na minulém KLAPu.
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DILNA

DIAGRAM - URCUJICI PODMINKY PRO AUDIOVIZUALNI TVORBU

SKOLA

DIAGRAM - URCUJICI PODMINKY PRO AUDIOVIZUALNI TVORBU
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ZAVER

Dvacaté prvni stoleti. Svét poblikava, cas leti. Technologie uvadéné v prvni ¢asti prace zastaraly,
kamery a stfizny jsou uZ i v telefonech. PFipojeni funguje a myslenky v této praci propadly sitem
digitalizace, aby se mohly opét seskladat ctenari kdekoliv a kdykoliv zpét. Z pozice audiovizualniho
tvlrce jsem vstoupila do role lektora audiovizudlnich dilen, ktera mé priméla zamyslet se i nad vécmi,
které jsem do té doby vnimala pouze intuitivné. Zabyvala jsem se tim, co v3e je moZné, vhodné a nutné
udélat proto, aby se narodily nové myslenky, nasly priléhavou formu sdéleni a neztratily se v davu.

PRILEZITOST Nevytvofila jsem univerzalni recept, jak udélat z kazdého &lovéka zapéleného
audiovizualniho tvirce. Ale to samoziejmé ani nebylo mym cilem. Jsem rada, pokud jsem pomohla na obecnéjsi
Urovni rozvinout osobnost jedince a nabidla mu moZnost projevit talent v oblasti, ktera pro néj drive byla
nedostupna. Ten, koho audiovizualni techniky osobné neoslovily, mél alespofi moZnost nahlédnout do zakulisi

a diky tomu zmeénit sv(j pohled na béZnou audiovizualni produkci, ktera je soucasti kazdodenni medialni
masaZze. Vytvorila jsem a pokusila se kontrolovat urcujici podminky — obsah, lektorsky tym, Ucastnici, prostor,
cas. Navrhla jsem dva scénare dilen, v ramci nichZ jsem otestovala jednotlivé aktivity s vyuZitim audiovizualnich
prostfedkd. Velkou péci jsem vénovala (misty aZ vyCerpavajicimu popisu) podminek, za kterych dila vznikala.
PovaZovala jsem za ddleZité, vzhledem k nedostupné metodice v této oblasti vzdélavani, aby ¢tenar a potencialni
ucitel ,vidél do procesu®, a neznal pouze zadani a vysledek. Vystupy na pfiloZenych DVD jsou urcitym ukazatelem
nasi ne/Uspésnosti, ovsem bez védomi toho, za jakych okolnosti vznikly, by byly didakticky bezcenné.

SKOLA NENI DILNA v pribghu mé prace se postaveni audiovizudlni tvorby (diky podpoFe mnoha
osobnosti, které se zaslouZily o zavedeni vzdélavaciho obsahu dopliiujiciho oboru Filmové/audiovizualni vychovy)
zlepsilo. Cenna teoreticka baze s oporou v kurikularnich dokumentech existuje, prakticka metodicka podpora
ovéem stale chybi. Mou snahou bylo pokusit se pFispét k jejimu vzniku a srozumitelné popsat a zhodnaotit vlastni
zkuSenosti z praxe. Budu rada, kdyz ucitel shleda moji praci prinosnou, at uZ v roviné inspirace, nebo se pokusi
vlastnimi silami zopakovat nékteré aktivity. Uvédomuji si samoziejmé, Ze urcujici podminky ve Skole jsou
diametralné odlisné od téch, které popisuji na dilné (viz schéma). UCitel je v hodiné sam ,,odbornikem na vSechno*
bez opory v lektorském tymu. Cas je ve 3kole krajen do tFi¢tvrt&hodinovych blok( a neumozZiiuje tak hluboké
ponoteni se do prace a soustiedéni stejné jako nékolikadenni dilna. Skolni prost¥edi neni tak inspirativni jako
mimoskolni uz jen tim, Ze je stale stejné a Zaci jsou pod neustalym dohledem. Stejné tak vztah ucitele a Zaka

je poznamenany okolnostmi a nemiZe byt tak samozrejmé tvirci jako viceméné rovnocenny vztah lektora

a ucastnika. Trida Zakl rovnéZz neni tak motivovana jako skupina ucastnik(, ktefi jedou na dilnu z vlastni iniciativy.
A konecné i samotné postaveni audiovizualni vychovy je ve vztahu k jinym predmétiim vnimano jako okrajové.
Presto vSechno, bez ohledu na to o jakou hodinu se jedna, na trovni ,nadsSeni se pro véc" existuji shody

vvr

a podobnosti. A véFim tomu, Ze nadSeny ucitel vytvoFi podminky pro audiovizualni projekt i v hodiné vareni.

OSOBNi ZKUSENOST JE NENAHRADITELNA  Utitel mae tenim této prace nabyt

dojmu, Ze je prace s audiovizualnimi prostfedky slozita a Ze neZ by se dostal k tomu, co ho zajima, vyCerpa

se ucenim s technologiemi. Uvédomu;ji si, Ze se nabizeji i dostupnéjsi metody, jak Zaky vést k audiovizualni
gramotnosti. Dalsi vyzvou je adaptovat vybrané aktivity na format Skolni hodiny. Bilé misto, prostor pro rozvoj,
shledavam i v posileni nékterych aspektd dilny KLAP! tak, aby mohla slouZit i jako tvarci didakticka dilna.
PFinos dilny (ve smyslu jejiho absolvovani) je ve srovnani se ctenim prirucek (jakkoli disledné formulovanych)

wav

nékolikanasobné vétsi, protoZe nékteré situace se prosté musi zazit a urcité véci se musi zkusit zapojit.

wiv

BEZ NAROKU Nekladu si Z4dny narok na to, Ze postupy, které vyuZivam, jsou ty nejvhodn&j&i a obecné
platné. Byly podle naseho nejlepsiho pfesvédceni nejvhodnéjsi v tu chvili, na tom misté s témi lidmi. Ocenim proto
kritickou reflexi, ktera mé posune dal nebo vytrhne ze zaZitych presvédceni o tom, co je vhodné a spravné. Svoje
poslani povazuji za splnéné, tak jako kazdy tvlrce, aZz v okamzZiku, kdy se dilo dostane k aktivnimu divakovi. Proto
pri exportu vyuZziji vlastnosti digitalni informace a ponecham tuto praci v editovatelné textové podobé tak,

aby si v ni pFipadny ctenar mohl délat poznamky, zufFivé Skrtat nebo si vybarvovat ernobilé obrazky.

Provedete-li zménu, prosim poslete mi praci zpét na adresu marta.svoboda@gmail.com.

Treba diky vasim zasahtim dospéji k druhému, rozsifenému vydani.

Heslo je: digitalni socializace.

Dékuji za pozornost.

Jesté vice za reakci.

Autorka

T: Jak se dd zmérit to zyseni AV gramotnosti?

Zvdzime ucastnikim disk pred tim neZ zacnou tvorit,
a pak po tom, co na néj nahraji video, které vytvorili.

T: Nebylo by lepsi merit volnou kapacitu disku?
Ano. Rozdilem pred a po ziskdme prresné cislo.
T:32GB.

To znamend, Ze jsme je nenaudili slusné komprimovat,
- gramotnost polovicni,

(Z rozhovu lektort o problémech mereni AV-gramotnosti)

Dear Marta,

I wanted to thank you once again for coming to visit us at our office and
for taking the time to present your fascinating project work to us.

()

The aims and objectives of your work are aligned with ours in many

ways: in embedding moving image education in initial teacher training;

in freeing teachers’ creativity to try new approaches in the classroom, and
in fostering a critical understanding and appreciation of the moving image.

()

Emma Bull
Education Team Leader
Film Education

(Povzbuzujici dopis lektorky z vyukoveho tymu
Film Education. Londyn, 25. 8. 2010)

PS.: Zjistila jsem, Ze jit se projit
bez kamery je taky fajn...
...protoZe si totiz miZete delat

stfihy mrkdnim.
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