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ABSTRAKT

Tato bakalafska prace se zabyva sny jakozto namétem pro uméleckou tvorbu, kterd formalné
uziva novych médii. V teoretické ¢asti je vymezen fenomén snu a rozebrany jeho vlastnosti
i ucel, a to jednak z pohledu souc¢asné neurovedy, jednak z pohledu vykladu snti. Motiv snu
je vni analyzovan ve vybranych dilech tradi¢ni formy a nasledné¢ ve vybranych dilech
novych médii. Z toho je vyvozeno, jaky zplsob tvorby novad média ve vztahu k tomuto
motivu umoziuji. V praktické ¢asti je popsan proces tvorby vlastniho autorského projektu,
ktery se na snech pfimo zakladd. Poznatky z obou piedeslych Casti jsou zuzitkovany
k navrhu vytvarné fady o tfech vyucovacich jednotkéach, ktera je popséana v didaktické casti.

Rada se vénuje didaktické transformaci tématu snu za pomoci novych médii.
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ABSTRACT

This bachelor’s thesis deals with dreams as a subject for new media art. In the theoretical
part, the dream is defined and its characteristics and purpose are discussed from the point of
view of contemporary neuroscience as well as dream interpretation. The motif of dream is
then analyzed in selected works of traditional form and subsequently in selected new media
works. From this it is concluded what kind of creative process new media allow in relation
to this motif. The practical part describes the author’s process of creating his own artwork
that is directly based on dreams. The conclusions of both preceeding parts are utilized to
propose a set of three art lessons, which are described in the didactical part. The lessons deal

with didactical transformation of dreams with the help of new media.
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Uvod

Motiv snu je v uméni sté€zi novotou. Pti tvahach nad jeho stopami v kultufe ¢lovéku na mysli
jako prvni vytanou surrealistické tendence dvacatého stoleti, které pouzivaji sen a nevédomi
jako zakladni kameny tvorby. V dé&jinach uméni se vSak zminény motiv objevuje 1 mnohem
diive — vlastn€ uz na jejich samém pocatku. Jiz prvni dochovana literarni pamatka, kterou
naSe civilizace znd, Epos o Gilgamesovi, vyuziva snu jako prvku vypravovani. Totéz lze
pronést i o jinych stézejnich literarnich dilech, které mély vyznamny dopad na evropskou
kulturu, jako Bibli ¢i Iliade. Motiv pochopitelné nemizi ani v sdhodlouhém obdobi mezi
témito dily a soucasnosti a nestiti se ani vytvarného uméni, jez je hlavnim predmétem zajmu

této prace.

Lze tedy bez obav pronést, ze sen se objevuje v uméni takika od nepaméti a jeho ptitomnost
v ném tak byla jiz bezpochyby zevrubné rozebrana kunsthistoriky i teoretiky uméni. Je tudiz

na misté hned zkraje poznamenat, co nového zamyslim k tématu svou praci poveédeét.
Cil préce je trojity, coZ se odrazi i v jeho struktufe.

Zamérem prvni ¢asti je shrnout, jak se tento odvéky motiv snu projevuje v soucasném umeni
a jak jej ovliviluje forma novych meédii. Jak ukéazi na konkrétnich uméleckych dilech,
digitalni technologie umoziuji motiv snu uchopit zcela novym zplsobem, jenz pro svou
novotu jesté nebyl dle mého minéni docela popsan. Pti téchto uvahach budu vychazet z toho,
jak se na sny diva soucasna neurovéda, coz srovndm s nékterymi archaickymi predstavami
a vykladem sni Sigmunda Freuda. Co se tyCe samotného umeéni, opirat se budu o
priklady uméleckych d¢l tradicni formy, v kterych se motiv snu objevuje, a také o teorii
novych médii. Jako vystup této ¢asti konkrétné zformuluji, co dnes umoznuji umélcim nova

média ve vztahu ke ztvarnovani snu.

Zaémérem druhé casti je zdokumentovat proces tvorby vlastniho uméleckého dila, které se
na snech pfimo zaklada a zaroven uziva novych médii. Tim budou zavéry teoretické ¢asti
doplnény i o praktické zkuSenosti, vlastni reflexi a poznatky, jez dovrsi ivahu o tom, jak
nova média umoziuji sen uchopit.
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Bakalatskou praci uzavira ¢ast tieti, ve které na zakladé rozboru ¢asti prvni a vlastnich doymt

¢asti druhé ve strucnosti nastinim mozny pedagogicky ptesah celé véci, totiz jak je mozné



téma snu uchopit v hoding vytvarné vychovy a jaky novy pfistup v tomto ohledu pedagogiim

nabizeji prave digitalni technologie.

Tyto cile jsem si vyty¢€il z toho diivodu, Ze mi je motiv snu blizky v mé vlastni umélecké
tvorbé. Muj kresleny film black friday je postaven kolem vyrazného vyjevu, ktery jsem
spatiil ve svém snu. Jiny zmych filmG, metamorphosis, se zase pokousi prevést
automatickou kresbu, typickou techniku surrealistii, do média animace. T¢ézZ si vedu snovy

zapisnik, ktery jsem zacal psat jesté dlouho pfed vybérem tématu své bakalarské prace.

Jako umeélec se veénuji jak snu, tak novym médiim — téma této prace proto shledavam

piihodnym.



TEORETICKA CAST

1 Pojem snu
Je-1i nazev prace ,,Sen a novd média®, jevi se jako zdhodné zacit s jeho prvni polovinou a

vymezit, co v této praci pojmem snu minim.

Vétsinu pojednani o snech Ize roztadit do dvou zékladnich skupin na zaklad¢ toho, zda jejich
autofi vychazi z obsahu snt, tedy o ¢em lid¢é sni, nebo se spiSe soustiedi na formalni znaky
snu, tedy jaké sny byvaji, spolu s biologickymi procesy, které¢ ke snéni vedou. Na zakladé
toho, ke kterému z téchto dvou vychodisek se autofi hlasi, vétSinou dochazi i k tymz
zavérim ohledné toho, zda sny maji néjaky smysl, nebo jsou viceméné ndhodné a

nesmysIné.

Na obsahu snil se zakladalo smysleni o snech téméf po celé déjiny lidstva. Lidé v minulosti
povétSinou vétili, ze sny jsou spjaté s bozstvem, mohou jim poskytnout cenné rady, 1€cCit
nebo je mozné skrz né prozkoumavat nové sféry jsoucna (Bulkeley 2008, s. 3). Ve
starovékém Egypté, Mezopotamii, Recku i Rimé& viude existovali vykladadi, jejichz
poslanim bylo interpretovat obsah snti a lustit jejich vyznamy (Hughes 2000). Do védy pak
diiraz na obsah snii v minulém stoleti zaneslo badani Sigmunda Freuda. Ten vSak dle
nékterych pouze navazoval na tyto archaické predstavy, Ze sen obsahuje skryté, hlubsi
vyznamy, a nelisi se tak podle nich ni¢im naptiklad od antického vykladace sni Artemidora

(Hobson 2002, s. xii).

Soucasna véda se naproti tomu zaméfuje na formalni znaky snii. V rdmci ni ma dnes
Freudovo pojeti Spatnou poveést a moderni védci se sny pokousi interpretovat spise pomoci
anatomie a fyziologie (Chokroverty 2009, s. 16). ACkoliv podle Hobsona obsah snti neni
vylozené nepodstatny, soudi, ze mnohé aspekty snii, které byly dfive pokladany za
psychologicky vyznamné, jsou pouhymi disledky zmén v mozku, které nastavaji pii spanku

S 4

soustfedit se na jeho formalni znaky (Hobson 2002, s. 1).

Jezto je druhd z moznosti tou, jiz témét vyluéné cti védeckéd obec a kterd nabizi snadnéji

uchopitelné zavery, pii tivahéch, co je to to sen a jaky ma vyznam, zacnu praveé u ni. K tezi
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prvni se vratim az posléze, ackoliv je pro ucely této prace pro sviij ozvuk v uméni stejné tak

podstatna.
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2 Sen z pohledu soucasné védy

-----

které¢ dochazi pii spanku (Hobson 2002, s. 7). Aby tedy bylo mozné urcit, co je to sen, je

nejprve nutné objasnit, jak lidé spi a jak pii spanku k takovéto duSevni ¢innosti dochazi.

2.1 Spanek
Spanek se dé€li na dva rozdilné stavy — REM spanek a NREM spanek (Chokroverty 2009, s.

7). Oba stavy se v prubehu noci cyklicky stfidaji zhruba v devadesatiminutovych celcich

(Sullivan et al. 2022, s. 16).

Zkratka REM znamena rapid eye movement (Pelayo a Dement 2022, s. 7). Pfi REM spanku
totiz dochazi pod zavienymi vicky k rychlému skubani o¢i ze strany na stranu (Walker 2017,
s. 41-42). Jak uz nazev vypovida, pti NREM (non-REM) spanku se oci takto nehybaji. Za
druhy stézejni rozdil mezi obéma fazemi se povazuje aktivita mozku, kterou je mozné méfit
pomoci specidlnich pfistroji, jako je EEG. Zatimco pii NREM spanku se mozek zklidni, pii
REM spanku se u jedinci mefi mozkové viny prakticky shodné jako za bdéla (Walker 2017,
s. 42). V neposledni fadé v REM féazi dochéazi oproti NREM ke zvySeni tepu a zrychleni
dychéni (Aserinsky a Kleitman 1953).

Pti spanku se tedy pravidelné stfidaji faze, kdy je mozek klidny, s t€émi, kdy je mozek vice
aktivni, prakticky v té mife, kdy je aktivita mozku pti REM spanku srovnatelna s tou ve
stavu bd¢losti. I pfes obdobnou miru aktivity vSak neni védomi v REM fazi totozné se
stavem bd¢losti. Aktivuji se pfi ni totiz jen néktera centra mozku, napiiklad ta vizudlni ¢i
emocCni, zatimco aktivita jinych je utlumovana, a to zejména téch zodpovédnych za

rozumoveé schopnosti (Walker 2017, s. 195).

Diusledkem této specifické dusevni Cinnosti pii spanku, pii které pracuji jen nékteré Casti
mozku, je pravé snéni.

2.2 Snéni

Zprvu se vetilo, ze snéni se poji témet vyluéné s REM spankem. Kdyz REM spanek poprvé
objevili Aserinsky a Kleitman v roce 1953, domnivali se, Ze je tento jev se snénim uzce
provazany (1953). Protoze podavali lidé, kteti byli buzeni ve fazich spanku, kdy se jim

pohybovaly o¢i, vypovédi o svych snech v hojné mife, zatimco v jinych fazich nepodavali
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témet zadné, ranni badatelé dosli k zavéru, ze lidé v jinych fazich spanku nez REM zpravidla
nesni (Dement a Kleitman 1957). To se jevilo jako pomérné logické, nebot” pohyby oci

mohly byt pfisouzeny tomu, Ze se spici ,,diva* na vyjevy ve snu (Farthing 1992, s. 263)

Dnes uz je ovSem zndmo, Ze lidé sni ve vSech fazich spanku. Ke snéni mtze dojit pii REM
spanku, NREM spanku, a dokonce i pfi usindni (Hobson 2002, s. 42—43). Lid¢ si tedy pii
probuzeni z NREM faze spanku nejsou schopni vybavit sny ne proto, ze by nesnili, ale

protoze sny z NREM faze se zkratka hiife vybavuji (Farthing 1992, s. 265).

Tato starsi predstava, Ze sny se poji hlavné s REM fazi spanku, vSak pfesto neni ani dnes
uplné bezpfedmétna. Sny ve fazi REM spanku jsou totiz charakteristické urcitymi
vlastnostmi, s nimiz si sny bézny cloveék spojuje. Jak se 1isi sny v jednotlivych fazich spanku

a pro¢ povaZzuji pro uvahy nad sny v uméni za podstatné jen nékteré z nich, objasnim dale.

2.3 Riizné podoby snéni

-----

dochazi pti spanku (Hobson 2002, s. 7). Takova definice vSak s sebou pfinasi fadu problémi,
ponévadz v riznych fazich spanku dochédzi k riznym typlim duSevni Cinnosti a je

diskutabilni, zda oznacit za sen vSechny.

Farthing napftiklad tvrdi, Ze ne v§echna duSevni ¢innost ve spanku je snem (1992, s. 255).
S tim ostatné¢ nakonec souhlasi i sdm Hobson, jehoz definice je uvedena vyse, kdyz
bezprostiedné po ni uvadi tii priklady snti, které by se pod takto Sirokou definici daly
zahrnout, a poznamenava, Ze jsou vzajemn¢ velmi odlisné jak svym obsahem, tak fizemi
spanku, z nichZ pochézi, a nelze je tudiZ porovnavat (2002, s. 7-10). Je proto zahodno rizné

typy dusevni ¢innosti pfi spanku rozliit na zdkladné specifickych vlastnosti.

Nejprve tedy naznacim, jak se 1i$i mentalni aktivita v jednotlivych fazich spanku a co je pro
kazdou z nich charakteristické. Na zaklad¢ toho presnéji uréim, které z téchto jevii 1ze nazvat
typickym snem a jaky ma takovyto sen vlastnosti. To je pro tuto praci stézejni, nebot’ praveé
tyto vlastnosti pak dale budu hledat v umeélecké tvorbé, ktera ze sniit vychazi.

2.3.1 Snéni v REM fazi spanku

Dusevni ¢innost ve fazi REM spanku snad nejvérnéji odpovida tomu, co bézny ¢lovék mini

snem. Jak pravi Foulkes, tato faze se poji s témi jasnymi, preludnymi dusevnimi dramaty,
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jez se zvou sny (1966, s. 42). Ty se tvoii ze vzpominek a zkuSenosti daného ¢lovéka a
promita se tak do nich, jakym zptisobem charakterizuje lidi, zvitata a dal$i ptedméty, jak tyto
véci vypadaji a co bézn¢ délaji (Farthing 1992, s. 270). Tyto jednotlivosti se pak uspotradavaji
ve smySleném prostoru a fidi se riznymi scénafi — typickymi sledy udalosti spjatymi

s néjakou situaci nebo mistem (Farthing 1992, s. 270-271).

Protoze jsou ale pfi tom vSem neaktivni centra mozku zodpovédna za rozumové uvazovani
(Walker 2017, s. 195), tyto jednotliviny se uspofadavaji podivuhodnym zpisobem na
zakladé velmi volnych asociaci, které by za bdé¢la ¢loveék nevnimal jako logické (Foulkes
1966, s. 72-73). Ve vysledku proto mohou plisobit bizarn€, zmatené, poblouznéné ¢i

dramaticky, jak se Casto v souvislosti se sny fika.

Tyto vlastnosti vSak nejsou REM sniim pfisuzovany zcela pravem. VétSina REM snli odrazi
kazdodenni zivot v opravdovém svété a neni dramaticka, bizarni ani citoveé vypjata (Farthing
1992, s. 259-262). Lidé si totiz mimo prostiedi spankovych laboratofi pamatuji jen velmi
maly a neptesny vzorek vlastnich sni. Lidé sni zna¢nou ¢ast noci (Foulkes 1966, s. 54),
pokud si ale viibec néjaky sen pamatuji, vétsinou az ten z posledni REM faze dané noci, totiz
z té, z niz se probudili (Farthing 1992, s. 258). To zna¢né zkresluje jejich ptedstavu o snech,
ponévadz zminéné vlastnosti jako emocnost, dramati¢nost a bizarnost rostou jak s prubéhem
dané REM féze, tak s celkovym pribéhem spanku a vrcholi na konci obojiho (Foulkes 1966,
s. 70; Farthing 1992, s. 258). Zaroven si lidé spiSe zapamatuji sny, které v nich vyvolaly
néjaké emoce (Farthing 1992, s. 258). Sny, které je pro svou vsednost ni¢im nezaujaly, snaz

zapomenou.

S jistotou naopak bylo prokazano, Ze vétSina REM snii obsahuje obrazové piedstavy a fec,
jsou koherentni jako ptibéh, jsou jasné, spici je v nich hlavni postavou a i ptes jakékoliv

podivnosti jejich d¢j pfijima jako hodnovérny (Farthing 1992, s. 259-262).
2.3.2  Snéni v NREM fazi spanku

Dusevni ¢innost mozek vykazuje i v NREM fazi spanku. Tato mentalni aktivita ma ovSem
spiSe podobu konceptualniho mysleni bez obrazovych predstav (Farthing 1992, s. 265). To
muze byt nékdy doprovazeno i emocemi (Hobson 2002, s. 8-9). Dusevni ¢innost v NREM

spanku se tak da pifipodobnit k premysleni za dne, kdy se mysl nechdva unaset
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nesystematicky od myslenky k myslence, nevénuje-li se ¢loveék zrovna néjaké konkrétni

¢innosti (Rechtschaffen et al. 1963, s. 411).

Na druhou stranu ne vSechna dusevni ¢innost pii NREM spanku se nutné podoba pfemysleni
(Rechtschaffen et al. 1963, s. 411). Byt jsou v mensin¢, nékteré z téchto zazitki se daji
oznacit za opravdové sny, pii nichZ se objevuji pfedstavy, jez se v Case vyvijeji (Farthing
1992, s. 265).

(4

citoveé zabarvenéjsi i podivuhodnéjsi (Farthing 1992, s. 265). Sny z faze NREM jsou naproti
tomu mén¢ jasné a obrazové, vice konceptualni a vSedni (Rechtschaffen et al. 1963, s. 411).
Cast&ji jsou nezkreslenou napodobeninou né&jaké nedavné udalosti, myslenky &i situace

z zivota daného Clovéka (Foulkes 1966, s. 106). Uhrnem vzato jsou méng¢ ,,snove*.

Je ovSem obtizné urcit, nakolik je tato rozdilnost zpisobena odliSnymi vlastnostmi snli
z obou fazi a nakolik jen rozdilnou schopnosti si sny z danych fazi vybavovat (Farthing
1992, s. 265). Mira vzajemné odliSnosti je téz relativni. Zavisi naptiklad na tom, zda dany
clovek spava tvrde nebo lehce (Zimmerman 1970). Nehled¢€ na to, Ze je mozné zbytecné se
vibec vzajemnymi odliSnostmi zabyvat. REM a NREM sny jsou totiz velmi Casto tematicky
propojené, a REM sny tudiz moznd ptedstavuji jen nejjasnéj$i cast n€jakého vétsiho
myslenkového celku ¢i problému, jimz se mysl celou noc zaobird (Foulkes 1966, s. 117—

118).

Ptestoze by se tak vSechny vySe uvedené rozdily i charakteristika mély brat s odstupem, jak
lidé vypovidaji o snech pochazejicich z riznych fazi spanku, je natolik rozdilné, Ze ve
vyzkumu z roku 1965 byli schopni porotci bez predchozi znalosti ptivodu snu urcit na
zakladé jeho popisu, zda pochazi z REM nebo NREM féaze spanku zhruba se 75—-85procentni
ptesnosti (Monroe et al. 1965). Nejedna se tedy o pouhou arbitrarni kategorizaci a sny

z téchto fazi se skutecné nécim podstatnym lisi.

Ttebaze oboji spada pod definici ,,duSevni ¢innosti pfi spani*, opomijet cetné rozdily mezi
sny z REM a NREM spanku tim, Ze se zatadi do téze kategorie, neni pfili§ plodné (Foulkes
1966, s. 113).
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2.3.3  Snéni v hypnagogickém stavu

Lid¢é sni 1 pfi usinani. Pfechod mezi bdé€losti a spankem se zve hypnagogickym stavem
(Farthing 1992, s. 269). Doprovazi jej hypnagogické halucinace, které se v né¢em podobaji
sniim z REM faze spanku, v néem se naopak rtizni (Farthing 1992, s. 269). Tyto halucinace
byvaji pfedevsim zrakové, ale mohou se pfi nich objevit 1 zvukové, hmatové ¢i pohybové

vjemy (Schacter 1976, s. 460).

Hojné se do nich promitaji ¢innosti a zazitky daného dne (Schacter 1976, s. 460). Hral-li
¢lovék naptiklad dany den basketbal, mizZe pii usinani slySet dopady mice o parkety
télocvicny. Hebb proto soudi, ze hypnagogické snéni jsou opozdéné dopady smyslovych

vjemu (Hebb 1968, s. 475). U vidin byla vypozorovana jista typicka souslednost vjemii, kde

vvvvvv

vvvvvv

v myslenkach néhle vyvstavaji neobvyklé verbalni konstrukce (Schacter 1976, s. 466).

Rozdilii mezi hypnagogickymi halucinacemi a sny je hned né€kolik. Vizualni pfedstavy pfi
usinani jsou Casto statické a pokud jsou vzdjemné néjak propojené, pak vétSinou jen jako
nehybné obrazy, které¢ se piehravaji za sebou (Farthing 1992, s. 270). Hypnagogické
halucinace také byvaji v priméru kratsi (Farthing 1992, s. 270) a ¢lovek pfi nich zpravidla
nesni, Zze vykondva néjakou ¢innost, zatimco sni se témét vzdy sam Ucastni (Schacter 1976,

s. 462). Malokdy pfi nich téz usinajici pocituje siln¢jsi emoce (Schacter 1976, s. 462).

Le¢ podobnosti je také mnoho. Oboji zahrnuje jasné obrazové predstavy, které méa usinajici
za skutec¢né, a nikoliv za pielud (Farthing 1992, s. 270). Jsou také zhruba stejn¢ fantaskni
(Farthing 1992, s. 270). Nepanuje ani shoda ohledné n€kterych vyse nacrtnutych rozdilt
mezi obojim. Navzdory tomu, co bylo uvedeno vyse, Foulkes naptiklad na zdklad¢ vlastnich
vyzkumt uvadi, Ze hypnagogické halucinace se ni¢im nelisi od snli mirou c€asti usinajiciho

ani usporadanosti piedstav (1966, s. 131).

Jak vidno, sny a hypnagogické halucinace nejsou timtéz. Farthing ovSem shrnuje, Ze se sny

z REM spanku celkové blizi vice t€ém nez sniim z NREM spanku (1992, s. 270).
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2.4 Vlastnosti snu

Predstavil jsem rozli¢né podoby mentélni aktivity pfi spanku. Nyni se budu zabyvat tim,
které¢ z nich 1ze oznacit za sen v pravém slova smyslu a kterymi vlastnostmi je takovyto sen

typicky. Tyto vlastnosti pak budu hledat v uméni, které ze snéni vychazi.

Hobson navrhuje sny v pravém slova smyslu oddélit od zbylych piipadi dusevni ¢innosti pii
spanku pomoci nékolika vlastnosti, a to na zaklad¢ bohatosti smyslovych vjemda, pfijimani
nemoznych ¢i nepravdépodobnych udélosti za hodnovérné, bizarnosti, citové vypjatosti a
omezeni rozumového uvazovani (Hobson 2002, s. 10). V takovém piipadé by do definice
snu spadaly hlavné ty sny, které si lidé pamatuji pro svou vyraznost, tedy piedev§im REM

sny z pozdéjsich fazi spanku a nékteré hypnagogické halucinace.

Jako nejasna se vSak jevi otdzka, zda oznacit za vlastnosti sni nékteré z uvedenych jako
bizarnost nebo citovou vypjatost. Jak jiz bylo zminéno vySe, charakteristiku sni ztézuje
neschopnost si je vybavit. Lidé vétSinu snit zapomenou a zapamatuji si jen ty nejvyrazngjsi
(Farthing 1992, s. 258). Primérny clovek si tak pamatuje vétSinou ty, které 1ze oznacit za
podivné, dramatické, emoc¢né nabité ¢i fantaskni. Sny jsou ale ve skutecnosti zpravidla

vSedni a pomérné vérné€ odrazeji skutecny zivot (Farthing 1992, s. 259-262).

Snyderovo vymezeni snii je z toho diivodu méné vyhranéné. Pouziva jen dvé kritéria, kterd
dusevni Cinnost pifi spanku musi spliiovat, aby mohla byt zvana snem — musi zahrnovat
komplexni uspofadané predstavy, které se méni v ¢ase (Snyder 1970, s. 129). V takovém
ptipadé by vedle téméf vSech snit z REM spanku i1 hypnagogickych halucinaci do definice
spadaly 1 pfipady duSevni ¢innosti v NREM spénku, které vykazuji jisté snové kvality. Chce-
li ¢lovek tyto pifipady zahrnovat pod pojem ,sen®, je ve vysledku otdzkou definice

(Rechtschaffen 1963, s. 411).

Jak vlastn€ popsat typicky sen a jakou fazi spanku mu piisoudit, je tedy spornou zalezitosti.
J& ve své praci zaujmu s ohledem na predmét zkouméni ponékud zjednoduSené stanovisko,
které spiSe odpovida prvni z vySe uvedenych charakteristik. Za hlavni vlastnosti snu, které
nasledné budu hledat v umélecké tvorbe, budu povazovat bizarnost, podivnost, fantasknost,
dramati¢nost, citovou vypjatost, ztratu rozumového usudku, nabourdvani logickych

ptfi¢innych souvislosti, ¢asovou posloupnost a rozvolnéni asociativniho mysleni, ackoliv
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pripoustim, Zze ne vSechny z uvedenych vlastnosti musi byt ve snech pifitomny za vSech

podminek, aby byly snem nazyvany.

Vede mé k tomu nekolik divodi. Pamatuji-li si lidé pfedevSim sny z posledni REM faze
spanku pied probuzenim (Foulkes 1966, s. 54) a stejn¢ tak predevSim sny dramatické a
citové vypjaté, které je pfinuti se vzbudit (Farthing 1992, s. 258), pak se pojmem ,,sen*
v bézném diskursu mini pravé ony. Zapominaji-li tudiz své sny umélci podobné jako
primérny ¢lovek, 1ze predpokladat, ze do jejich tvorby se promitaji hlavné tyto. Nakonec se
domnivam, ze 1 kdyby um¢élci byli schopni vybavovat si své sny stejn¢ tak dobfe jako
ucastnici experimentd ve spankovych laboratofich, ktefi jsou systematicky buzeni,
nepochybné by se spise zabyvali témi, které se né¢im odlisuji od kazdodenniho Zivota, nez

témi, které jsou mu pro svou vSednost podobné.
2.5 Pricina a cel snéni
Dle Farthinga se objevily v pribéhu dvacatého stoleti dvé vyznacné teorie, které se ucel

snéni pokouseji objasnit (1992, s. 288). Jde o Hobsonovu hypotézu ,,aktivace-syntéza“

a McCarleyho a Foulkesovu kognitivni teorii.

Hobsonova a McCarleyho hypotéza se fadi k t€ém, které snéni nepfisuzuji Zadny vyznam.
Sny jsou dle nich pouhym disledkem fyziologickych jevi, které probihaji pii spanku, a
nemysli si proto, ze by mély jakoukoliv psychologickou hodnotu (Hobson a McCarley
1977). Tvrdi, ze sny vznikaji tak, Ze se mozek pokousi zpétné prifadit urité predstavy
k smyslovym vjemim, které jsou ve spanku automaticky vyvoldvany fyziologickymi
procesy (Farthing 1992, s. 296-297). Skubani o&i by tak napiiklad vyvolalo sen, ve kterém
spici hybe ocima stejnym zplisobem. Mozek si pro tvofeni téchto pifedstav pljcuje
vzpominky z paméti (Farthing 1992, s. 297). Zazitky z uplynulého dne se tudiz do snil
promitaji tak hojné, ponévadz jsou pro svou Cerstvost nejdostupnéjsi (Farthing 1992, s. 297).
Slovem se tedy podle nich naSe mysl pokousi pfi snéni interpretovat rtizné smyslové vjemy,
jimiz je pti spanku zahlcovéna, a vytvofit z nich koherentni predstavy véci a situaci.

V podani Foulkese je snéni zptisobem mysleni (1985, s. 355). Neplni Zaddnou funkci, nybrz
jde o bézné fungovani paméti a myslenkovych procesi za podminek danych spankem
(Farthing 1992, s. 308). Sny podle n¢j vznikaji tak, Ze se ndhodné& aktivuji rizné prvky

pam¢éti, které jsou uspotfadavany do srozumitelného piib&éhu na zéklad€ urcitého systému,

18



jenz se zaklada na znalosti svéta a typickych scénard, tj. pravdépodobnych sledi udalosti

(Farthing 1992, s. 305).

Ani Foulkes si nemysli, Ze by sny mély néjaky hlubsi, skryty vyznam (1985). Maji ovSem
alespont n&jaky vyznam, nebot’ jsou tvofeny podle vzorce, ktery se piimo zaklada na
zkuSenostech, znalostech, interpretaci svéta a konceptualnim mysSleni dan¢ho jedince
(Farthing 1992, s. 308). Jestlize tedy systém, ktery sny tvofi, odrazi, kym dany Clovék je, 1ze

ve snech do jisté miry hledat vyznam, i kdyby byl obsah dané¢ho snu viceméné nahodny.

Ani jedna zteorii se neobesSla bez kritiky. Hypotéze Hobsona a McCarleyho je dnes
vytykano, ze nékteré jejich predpoklady zkratka neodpovidaji skutecnosti. Provazanost
fyziologickych procesii s obsahem snil se spiSe nepotvrdila a bizarnost snu, kterou se autofi
pokousi svou teorii vysvétlit, neni jejich inherentni vlastnosti (Farthing 1992, s. 302).
Foulkesova teorie zas neobjasiiuje, pro¢ se do sni tak hojné promitaji zazitky dané¢ho dne,

jestlize je aktivace paméti nahodna, jak tvrdi (Farthing 1992, s. 311-312).

Ucel snéni tudiz dosud nebyl uspokojiveé objasnén. Trebaze tato otazka zistava nerozlusténa,
mezi badateli v soucasné dobé roste shoda, Ze spanek plni funkci konsolidace vzpominek a

Ze snéni se na tomto procesu alespon z¢asti podili (Stickgold a Wamsley s. 552).
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3 Vyklad snu na ziakladé obsahu

Vyse jsem rozebral, co je to sen, jaké vlastnosti jsou pro ngj typické a pro¢ lidé sni. Jak pfi
charakteristice sntli, tak zkoumani jeho funkce se védecké ndzory zakladaji jednak na
fyziologickych procesech, které ke snéni vedou, jednak na formalni analyze, tedy na tom,

jakeé sny zpravidla byvaji.

Vyse uvedené teze nyni uvedu do protikladu k tém, které se naopak zabyvaji obsahem sni,
tedy tim, o cem 1idé sni. VE&dci se vykladat obsah snl zpravidla zdréhaji, nebot’ neexistuje
zpusob, jak spravnost dan¢ho vykladu ovéfit (Farthing 1992, s. 255). Rizni vykladaci snt
mohou stejny sen interpretovat zcela odlisné a ani jeden vyklad nelze objektivné oznacit za
presnéjsi.

Obsah snt1 vSak vedle psychoanalytikil zajima 1 umé¢lce, kteti jej hojn€ vyuzivaji jako nameét
pro tvorbu. V této praci tudiz teorie, které ze symbolickych ¢teni obsahu snti vychézeji,

nemohu opomenout.

Nejznaméjsi osobnosti, kterd hledala v obsahu sn néjaky hlubsi, skryty vyznam, je
nepochybné¢ Sigmund Freud. Protoze jsou jeho myslenky tak kulturn€ vyznamné, predstavim
v této Casti prace jeho teorii. Nejprve vSak prokazi, ze podobné ndzory na vyznam sntl, jako

zastaval Freud, se objevuji napfi¢ dé¢jinami lidstva.

3.1 Archaické predstavy o snu

Predstava snu jakozto néceho, co prameni z mysli, je v rdmci d¢jin lidstva pomérné nova. V
minulosti se zpravidla véfilo, Ze sen pochéazi od bohti (Barbera 2008, s. 906) a mize ¢loveku
poskytnout cenné rady, zprosttedkovat komunikaci s vy$§imi bytostmi nebo 1é¢it (Bulkeley
2008, s. 3). Jen velmi malé mnoZstvi starovéké literatury pozbyva zminky o snech, coz
naznacuje, o kolik vétsi diraz tehdy kladli lidé na snéni v porovnani s dnesni dobou (Hughes

2000, s. 7).

Nejstarsi psané zminky o snech pochazi ze starovékého Egypta a Mezopotamie. V téchto
kulturach se lidé domnivali, ze skrz sny k nim promlouvaji bozské entity, které bud’ zpravu
podavaji naptimo, nebo ji zahaluji do symbolickych snil, jez si zaddaji vykladu, aby mohly

byt pochopeny (Oppenheim 1956). Kromé toho se ale objevuji i sny, které vypovidaji o
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télesnim 1 dusevnim zdravi daného cloveka, ¢i sny, které piedpovidaji budoucnost

(Oppenheim 1956).

Podobné se sny chapaly i v Recké starovéké kultufe. Starovéci Rekové chovali ke svym
sniim velkou tctu — byly pro n¢ zpravami od bohtl, predpovéd’'mi budoucnosti, zptisobem,
jak 1écit choroby a nemoci, prostiedkem, jak hovofit s mrtvymi nebo zfit udalosti, které se
odehravaly daleko od nich (Hughes 2000, s. 11). Motiv snu se objevuje ve vyznacnych
literarnich dilech této doby jako tieba Homéroveé Iliadé a Odyssee, stejné tak i1 u lékatt —
Hippokrates naptiklad radil sny uzivat jako diagnostickou pomticku (Hughes 2000, s. 11—
14). I tehdejsi filozofové méli k tématu co fici. Ackoliv vétSina znich ctila tehdejsi
presvédceni, ze sen je nécim bozskym, néktefi, naptiklad Aristoteles, tvrdili, Zze sny nemaji

zadny ucel a jsou jen dusledkem prosté fyziologie (Barbera 2008, s. 908—909).

Nejuplngjsi ptirucku vykladu snii, jez se zdob starovéku dochovala, napsal prosluly
vyklada¢ snli Artemidoros, ktery principy svého vykladu shrnuje v dile zvaném
Oneoirocritica (Hughes 2000, s. 17-18). V tom pfistupuje ke snim jako k pfirozenému
fenoménu, jenz ma plvod v lidské mysli, nikoliv v bozstvu, a dokonce soudi, Ze jejich
vlastnosti se li§i na zakladé pohlavi ¢i povolani ¢loveka, kterému se zdaji (Hughes 2000, s.
18). Vedle Artemiddra piisobili v antice 1 dal$i uceni vykladaci snii a nespocet praktika
(Horak 1974, s. 8), coz nasvédéuje, Ze vykladaéstvi snii bylo v Recku mimoiadné rozvinutou

disciplinou.

Podobna presvédceni o snech panovaly i v jinych kulturdch a zemépisnych oblastech.
V islandskych sagach se sen Casto objevuje jako prostiedek predpoveédi budoucnosti
(Lonnroth 2002 s. 455-456). V ocich starovékych izraelitii mél sen bozsky ptivod a sny
popsané ve Starém zakoné se podobaji t€m mezopotamskym co do obsahu i ucelu (Noegel
2001, s. 54-55). Novy zakon zas obsahuje sny, skrz né¢z Biih radi, jak si ma dany ¢lovek
pocinat, a piijemce tyto rady nésleduje bez Spetky pochybnosti (Bulkeley 2008, s. 168—171).

Jak vidno, lidé se zabyvaji obsahem svych snil jiz od nepaméti a zpravidla sny povazuji za
nositele ur¢ité¢ho vyznamu. V minulosti byly ale spjaty pfedev§im s naboZenstvim (Bulkeley

2008, s. 3). Ackoliv néktefi ojedinéli myslitelé pfedbéhli svou dobu a naznacili, jak se

nazirani na sny v pozdéjSich dobach promeéni, ucelenou teorii snéni, kterd do stfedu stavi
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lidskou mysl a zbavuje sny jejich nékdejsi bozské kvality, rozpracovali az badatelé

devatenactvého a dvacatého stoleti. Patrné nejznaméjsim z nich je Sigmund Freud.

3.2 Freudiv vyklad sni

Freudovo pojeti, jez shrnuje ve svém proslulém Vykladu smi, shoduje se s archaickymi
predstavami o snu potud, Ze jejich obsahu pfisuzuje skryty vyznam, ktery mize byt vyloZen.
Nejevi se ovsem jako zcela opravnéné k nim Freudovy teze napiimo pfirovnavat, jak to ¢ini
tteba Hobson, kdyz pravi, Ze svym dirazem na skryty vyznam Freud teorii sni poslal zpét
do dob biblickych vzdélancii, Artemidéra a ranych vykladact (Hobson 2002, s. xii).

Freudova teorie se totiz v lec€em od téchto starSich pojeti lisi.

Zaprvé Freud odepira sniim jak jejich bozsky ptvod, tak jasnoziivou kvalitu. Dle néj maji
ptivod v mysli dané¢ho Clovéka a s budoucnosti maji pramalo spole¢ného — naopak jsou
spjaty s minulosti, totiz vzpominkami dané¢ho ¢lovéka, a to zejména témi z détstvi (Freud
1937). A ac vé&fi, Ze sny skryvaji hlubsi vyznam, jejZ 1ze poznat jen skrz peclivou analyzu,
nakladé se snovou symbolikou jinak nez diive. Snova symbolika je podle né€j vlastni danému
jedinci, jen on sam znd kli¢ k jejimu rozSifrovani, a tudiz se musi brat ohled na to, co snovy
prvek pfipomina autorovi snu, nikoliv vykladaci (Freud 1937 s. 88). Tim se Freud lisi od
vykladact minulosti, ktefi na zdklad€ univerzalniho kodu ¢tou v jednom symbolu vzdy totéz

za vSech podminek nebo vychazi z vlastnich asociaci.

Tato odli$né koncepce vyplyva z Freudovy pfedstavy o tom, co sen vlastné je. Sen podle n¢j
neni néjakym absurdnim piibéhem beze smysl, nybrz plnohodnotnym psychickym jevem,
jehoz ucelem je plnit ptani (Freud 1937, s. 109). Tato ptani ov§em nemohou byt vyjadiena

napiimo — a zde se Freuduv vyklad snt poji s jeho piedstavou o tom, jak pracuje lidska mysl.

Ve Freudové podani psychoanalytické teorie obsahuje nevédoma c¢ast lidské psychiky jisté
primitivni pudy a ptéani, ktera si v§ak nemutze clovék naptimo plnit, protoze by byl v takovém
piipadé ztrestan spolecnosti a sdm by pocitoval stud a tzkost (Farthing 1992, s. 289-290).
Z tohoto divodu ¢lovEk na sebe samého uplatituje cenzuru, kterd za bdéla zabranuje, aby
nevédoma ptani presla az do védomi (Freud 1937, s. 453). Tyto pudy se ale ptesto musi néjak
vybit. Hlavnim zplisobem, jak své instinktivni potfeby uspokojit, je dle Freuda praveé snéni

(Farthing 1992, s. 290).
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Cenzura, jiz ¢lovek uplatiiuje na sva ptrani, se promita do struktury snu. Kazdy sen ma dvé
roviny — zjevny obsah a latentni obsah, kde latentni se skryva za ten zjevny (Freud 1937).
Zjevny obsah pfedstavuje povrchni rovinu snu, totiZ co se ve snu doopravdy udalo, latentnim
obsahem se mini jeho skute¢ny vyznam, totiz prava podstata pramenici ze snovych myslenek

(Freud 1937).

Za prevod skutecnych myslenek do zjevného obsahu snu je pak zodpovédna tzv. ,,snova
prace” (Freud 1937). Jako materidl pro tvorbu pfedstav snova prace uziva podruznych
zazitkd, zpravidla pak nedtlezitych vzpominek a myslenkovych pochoda praveé uplynulého
dne (Freud 1937, s. 142—143). Tyto zdanlivé bezvyznamné piedstavy jsou vlastné narazkou
na to, co je doopravdy podstatné. Byt jsou samy o sobé¢ lhostejné, vede od nich fetéz asociaci
ke snovym mySlenkdm. Snova prace na tyto podruzné zazitky pfesouva psychicky diraz,

¢imz obchazi cenzuru mezi nevédomim a védomim (Freud 1937, s. 153).

Z cile snu obejit cenzuru a splnit ptani vyplyvaji 1 dalsi aspekty ptevodu snovych myslenek
do obsahu snu. Abstraktni vyrazy snovych mysSlenek jsou zndzornény jako konkrétni
obrazové ptedstavy (Freud 1937, s. 286). Pfi snové praci doslo i ke znacnému zhuSténi
vyznamu. ,,Sen je v poméru krozsahu a hojnosti snovych myslenek strucny, chudy,
lakonicky. “ (Freud 1937, s. 236) Kazdy prvek snu je totiz ve snovych myslenkéach nékolikrat
zastoupen a zarovei jsou snové myslenky nékolikrat zastoupeny ve snu (Freud 1937, s. 240).
Kazdy prvek je tedy soucasti bohaté asociacni fady, kterd je patrna teprve pfi vykladu snu.
Jako posledni uziva podle Freuda snova prace jest¢ druhotného zpracovani, pii némz se
z€asti do snu nékdy vmeésSuje nase védomi a zaplituje mezery v jeho skladbé, aby se vice

blizil srozumitelnému zazitku (Freud 1937, s. 410).

Disledkem pievodu snovou praci je zkresleni snu. Jeho zjevny obsah se jiz nepodoba jadru
snovych myslenek a sen tak podava jen zkresleni pfani, které je v nevédomi (Freud 1937, s.

260). Umoznuje tak splnit nevédomé ptani, aniz by to vyvolalo odpor védomé psychiky.

3.2.1 Kiritika Freudova vykladu snii
I ptes vlazny ohlas prvnich nékolika let po vydani (Webb 1994, s. 56-57) se Freuduv Vyklad

snut stal jednou z nejvlivnéjsich knih zédpadnich déjin mysleni, ktera vedle psychoanalyzy a
psychologie zna¢né€ ovlivnila i filozofii, literaturu, uméni a antropologii (Farthing 1992, s.

293). Jeho teorie se ale neobesla ani bez kritiky.
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Jejim hlavnim nedostatkem je ptilisSna vagnost, pro kterou se neda spolehlivé ovétit (Farthing
1992, s. 294). Jeho teorie se nefidi zddnymi jasnymi pravidly, a tak se neda navrhnout
védecky experiment, ktery by ji potvrdil nebo vyvratil (Walker 2017, s. 200). Freud
naptiklad tvrdi, Ze vyznam snového obsahu miize byt leckdy opacny, nez jakym se zda
zprvu, a tudiz je Casto nutné pii vykladu obratit nékteré casti zjevného obsahu, ¢imz se sen
objasni (1937, s. 275-276). Neuvadi ovSem, za jakych podminek k otdeni vyznamu
dochdzi. Skrz podobné vagni formulace se tak navzdory vSem vyhraddm vici zpiisobu
vykladu sni minulych dob do jeho teorie opét vkrada libovile vykladace. Je tedy snad
namisté¢ Walkerav ptimér, ze Freudiv vyklad sni se trochu podoba horoskopu, ve kterém si

kazdy najde, co se mu zlibi, ponévadz je tak obecny (2017, s. 201).

Kromé celkové skladby jeho teorie jsou Freudovi vytykany i jeji jednotlivé ¢asti. VéEtSina
ostatnich teorii klade u snti mensi diiraz na sexualitu ¢i zapuzena piani a klade vétsi diraz
na soucasné déni v zivoté¢ daného ¢loveka (Farthing 1992, s. 294). Roste také shoda, Ze snéni
je provazané s bdélou dusevni ¢innosti mnohem vice, nez si Freud uvédomoval (Fiss 2000,
s. 325). Jazyk snu spiSe ndzorn¢ ztvarnuje soucasné trable ¢lovéka a sen ¢asto i napoméha
k jejich feSeni, nez Ze by néco zahaloval a zkresloval (Fiss 2000, s. 325). Freud také nebere
v potaz kvalitativni rozdily snl v jednotlivych fazich spanku. Je-1i duSevni ¢innost v NREM
spanku pfipodobnovana ke konceptualnimu mysleni bez obrazovych predstav (Farthing

1992, s. 265), jen tézko se v ni d& hledat zahaleni skrytych pfani do vizuélnich symbold.

A jak by také k rozdiliim pfihlizet mohl — vzdyt REM spanek byl objeven teprve roku 1953
(Aserinsky a Kleitman 1953). I mnoh4 z jinych slabych mist jeho teorie mohou byt ptipsana
stavu, v némz se v tehdejsi dobé nachazel vyzkum spanku i neurovédy. Jak poznamenava
Hobson, navzdory tomu, ze Freud chtél, aby se jeho psychologické teorie zakladaly na védé
o mozku, o stoleti v tomto ohledu pfedbéhl svou dobu, a musel se tak uchylit ke spekulativni

filozofii (2004, s. 17-18).

I piesto se ale mnohé z jeho myslenek v teorii snéni prekvapivé udrzely az dodnes. Ze ma
sen psychologicky i terapeuticky vyznam, jak Freud kdysi navrhoval, naznacuje 1 vyzkum
ve spankovych laboratofich (Fiss 2000). M¢l pravdu také v tom, Ze zdiraziioval jejich
primitivni emoc¢ni povahu (Hobson 2004, s. 148). Kdyz pak Freud hovoii o snu jako o

zpusobu mysleni, jenz je umoznén podminkami stavu spani (1937, s. 424), jen tézko Ize
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prehlédnout i pres odlisna vychodiska paralelu s Foulkesem, ktery se vyjadiuje prakticky

totozn¢ (Farthing 1992, s. 305).

At uz se Freud mylil ¢i nikoliv, jeho teze jsou pro ucely této prace obzvlasté zajimavé. I pres
vSechny vyhrady jeho myslenky prosakly do povédomi Siroké vetejnosti mnohem zdarnéji
nez jakykoliv védecky wvyklad. Jeden vyzkum naptiklad ukazal, ze bézni lidé
uptfednostnuji Freudovu perspektivu pied vykladem soucasné védy a vnimaji sen spise jako
néco, co obsahuje skryté pravdy a umoziuje 1épe porozumét sob¢ i svétu (Morewedge a
Norton 2009). Pravé pro svij otisk v kultufe je Freudova teorie snéni podstatna pro

zkoumani motivu snu ve vytvarném uméni.
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4 Sen ve vytvarném uméni tradi¢ni formy

V predchézejicich kapitolach jsem definoval, co to je sen. Uziti takto vymezeného pojmu se

vSak ztizi, jakmile se do rozpravy vmisi vytvarné uméni. Zda se totiz, Ze ve vztahu k nému

se o snu hovofi pfinejmensim trojim zptisobem.

V této kapitole proto zamyslim podat stru¢ny piehled umélcii a uméleckych hnuti minulosti,
jejichz tvorba je se sny ¢asto spojovana, a urcit, v ¢em tato spojitost tkvi. Z toho bude posléze
mozné vyvodit, jak se dd se snem ve vytvarném umeéni obecné nakladat, jakoz i vytusSit

rozdily mezi jednotlivymi vyznamy pojmu ,,sen* v souvislosti s nim.

Jak nakladali v minulosti se snem umé¢lci pracujici s tradi¢énimi formami, nasledné v dalSich
kapitolach srovnam s pojetim souc¢asnych umélct, kteii ve své tvorbe€ uzivaji novych médii.

Z toho ptirozené€ vyplyne, v ¢em se ptistup obou skupin lisi.

4.1 Snovi solitéri

Sen je systematicky zkouman jako plnohodnotné vychodisko tvorby az zacatkem dvacétého
stoleti nékterymi vybranymi avantgardnimi hnutimi. Motiv snu se pfesto ¢as od Casu
vynofuje napti¢ déjinami vytvarného uméni v dilech nékterych osamocenych autord, jejichz
odlisnost od vSech dobovych tendenci vyvolava udiv. Jde zpravidla o ty umélce, jez se tadi

k proudiim fantastického uméni nebo se poji s Sirsi problematikou imaginace v umeéni.

4.1.1 Hieronymus Bosch

Dila takovychto umélcli neziidka pro svou ojedin€lost a zdhadnost byvaji pfedmétem
rozli¢nych disputaci o jejich vyznamu. Neni snad umélce, jenz by se staval pfedmétem
podobnych rozprav, které n€kdy hrani¢i az s okultni spekulaci, hojnéji neZ Hieronymus
Bosch. Tohoto nizozemského malife, vlastnim jménem zvaného Jhieronimus van Aken
(Volavkova 1973, s. 5), poji se snem hlavné ta ¢ast tvorby, v niz vyobrazuje fantastické

smyslené vyjevy na pozadi kiestanskych dogmat.

Nejproslulejsim dilem tohoto typu je triptych Zahrada pozemskych rozkosi. Bosch v ném
nezobrazuje svét a ¢loveka, jakymi se jevi z vnéjSku, nybrz jakymi jsou doopravdy uvnitt
(Volavkova 1973, s. 46). A vyobrazeni je to vpravdé hrizné. V pekle podivuhodné kreatury
suzuji zivot malatnych lidskych bytosti. Chaos se pieléva do stiedni desky ztvariujici

pozemsky zivot, v némz panuje hiiSnost (Volavkova 1973, s. 50). Dokonce ani raj neni
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usetien jisté podivnosti. VSechny ¢asti znamého nabozenského motivu svévolné pietvorila
Boschova bujaréa obrazotvornost ve fantasticky vyjev, v némz peklo pfipomind no¢ni miiru

a pozemsky svét s rajem jakési exotické snové pieludy.

Bosch byl snad pravé proto vzkiiSen ve dvacatém stoleti jako praotec a predchidce
surrealismu (Volavkova 1973, s. 6). Jak ale poznamenava Effenberger, od surrealismu se
fantastické umeéni 1isi tim, Ze se povétSinou zaméfuje jen na ilustrativni ztvarnovani
moralnich, naboZenskych ¢i mytologickych dogmat (1969, s. 43). I pfes genialitu

Boschovych vizi se tézko ptehlizi jejich kiestanské vyznamy, jimz bohatd imaginace slouzi

jen jako vhodny vyjadiovaci prostiedek.

Obrazek 1 — Zahrada pozemskych rozkosi. Zdroj: Bosch, 1504
4.1.2  Francisco Goya

V podruci jinych z4jmi je 1 imaginace Span¢lského malife Francisca Goyi. Do souvislosti se
snem se umist'uji piedevsim jeho grafiky, zejména cyklus leptl Los Caprichos. Goya v nich
kritizuje lidské chyby, nefesti a posSetilosti (Hagen a Hagen 2012, s. 35) pomoci vizi, jez
pusobi jako sny. V ponurych cernobilych grafikach nemilosrdné odsuzuje vSechno a vS§echny
za pomoci bfitkych linii, deformaci a bujaré imaginace, jez slucuje zvitata s lidmi a stavi je
do bizarnich formaci. Ttebaze zacatek cyklu piisobi pomérné stiidmé, podivuhodnost leptii
postupné roste a jeho posledni tietina uz samym zmatkem a poblouznénosti napadné

pfipomina groteskni snové vyjevy.
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Goya dokonce na sen piimo odkazuje v jedné z grafik, nesouci jméno Spanek rozumu plodi
nestviiry, v niz ¢lovék — patrné sam autor — spi opieny o sttil, zatimco ho ve snach souzi
divoké nocni miry v podobé sov a netopyrii. List mél plivodné slouzit jako uvodni dilo
celého cyklu, nez se jej Goya rozhodl nahradit autoportrétem (Hagen a Hagen 2012, s. 35),
na kterém se z profilu diva na divéka s jakousi necitelnou smésici utrapenosti, nechuti,
opovrzlivosti a odmétenosti v o¢ich. Podobné nejasné vyzniva cely Goyiiv cyklus. Nikdy se
v ném presné neda urcit, jestli se Goya od chyb, nefesti a posSetilosti distancuje, nebo se spis

citi byt jejich obéti (Hagen a Hagen 2012, s. 35).

Obrazek 2 — Spanek rozumu plodi nestviiry. Zdroj: Obrazek 3 — Kde jde matka? Zdroj: Goya, 1799b
Goya, 1799a

Tak ¢i onak v Goyoveé Los Caprichos nezlstava bohatd imaginace samoucelnou, nybrz
slouzi jako prostiedek satiry. I pfes svou bujarost se nikdy neodtrhne od spolecenské kritiky

a v Goyové dile ziistava jen jako zplisob, jakym zdlraznit absurditu lidské existence.
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4.1.3 Jean-Jacques Grandville

Ackoliv by se mohlo zdat, Ze k ptehodnoceni teorie snéni doslo aZ vlivem Freudova Vykladu
snii a ze k ptehodnoceni jejich uméleckého ztvarnéni az vlivem surrealistd, ve skutecnosti
se chapani sni i jejich zobrazovani proménovalo uz v druhé poloviné devatenactého stoleti
v ndvaznosti na spisy Alfreda Mauryho, institucionalizaci prvnich védeckych ¢asopist a
zavedeni experimentalniho pfistupu k vyzkumu sni (Heraeus 2004, s. 138—142). Nové
nazirani na sny, které stavélo do poptedi subjektivitu jedince a volné asociace, s sebou
prineslo nové zpusoby jejich uméleckého ztvarnéni, jez jsou zndmy tieba z dél Jeana-

Jacquese Grandvilla nebo Odilona Redona (Heraeus 2004).

a2 MAGASIN TITTONESGUE.

MAGASIN PITTORESGUE. T

{ Darmie « deules de Joal, Gusrmrmas, — Promine rhve, — Crime ol Siticn.]

Obrazek 4 — Prvni sen. Zdroj: Grandville 1847a Obrazek 5 - Druhy sen. Zdroj: Grandville 1847b

Nejpozoruhodnéjsi ptiklady tohoto nového pfistupu ke snu piedstavuji v tvorbé Jeana-
Jacquese Grandvilla dva dfevoryty ze samého konce jeho zivota. V grafice Druhy sen se
srpek mésice postupné meéni v houbu, pak destnik, netopyra, a nakonec viiz s konmi, nez se

rozplyne v roji hvézd. Prvni sen zas formaln€ uz napadné plisobi jako surrealistické dilo,
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ackoliv autorovym umyslem nebylo ani tak prozkoumat své nevédomi, jako spise
ilustrativné zachytit ptibéh snu. Kiize se v Prvnim snu méni ve fontany a vahy, fasy se méni

v ptaky, o¢i se snasi z nebes do mote, kde se méni v ryby.

Ob¢ grafiky vynikajicim zplisobem zachycuji zptisob, jakym se ve snech skrz asociace volné
preménuji predmeéty, a také jak se z jednotlivych piedstav ve snu sklada vétsi celek. Stejné
tak obdivuhodny je zpiisob, kterym Grandville v téchto grafikdch zachycuje Casovou
posloupnost snu. Jednotlivé faze metamorfoz stavi vedle sebe do plochy, ¢imZ se blizi

futuristickému rozfazovani pohybu.

Z autorovy soukromé korespondence je zndmo, jak intenzivné se o sny zajimal. V dopisech
svému vydavateli tento umélec, profesi ilustrator a karikaturista, pise, ze nikdo pfed nim se
nepokusil sen ztvarnit takovymto zplisobem a Ze jde stejnou mérou o piekotny i1 obtizny

pocin (Heraeus 2004, s. 138—139).

4.14  Alfred Kubin
Slouzila-1i v Boschové a Goyové dile imaginace jen jako prostiedek jinych ucelu, v dile
Alfreda Kubina uz se stavd samostatnym piredmétem z4djmu. A pohani ji prave sen. Jak piSe

Kundera: ,, Nejtrvalejsim a vpravde nevycerpatelnym pramenem Kubinovy fantazie je snovy

svet. “ (Kundera 1983, s. 15)

Kubin si ziskal respekt uz svymi ranymi kresbami (Kundera 1983, s. 12). V nich jemnymi
tony zobrazuje straslivé vize, pomahaje si neziidka rozlicnymi deformacemi tél tam, kde
pracuje s figurdlnimi motivy. V nékterych z kreseb je mozné Cist za pomoci nazvu
symbolické vyznamy, jiné se zdaji byt hriizné zkratka samotcelné. V koni napil
proménéném v kostru, na némz sedi jezdec, ktery si vlastni hlavu nese napichnutou na kopi,
snad lze spatfovat symbolické ztvarnéni hladomoru, jenz se zbé&sile prohani krajem, jak
k tomu vybizi ndzev kresby Hladomor. V dilech jako Kazdou noc nds navsteévuje sen,
Carodéjnice nebo Opice uz se naméty jevi spiSe jen jako tematicky ladéna scény, na které

Kubin umist'uje své désuplné vyjevy.
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Sam autor se netajil tim, odkud material pro své kresby Cerpa. Ve vlastnim Zivotopise pise:
,Nocni i denni takzvané bdélé sny mi byly po léta bohatym nalezistém, jehoz umélecké
poklady cekaly na spravného kovkopa — tim jsem se chtel stat.“* (Kubin 1983, s. 82). Jindy
zas udajné prohlasil: ,, Muj snovy sveét je stejné realny jako vase skutecnost. Zdkladem, z
nehoz vyrusta, je intenzivni citéni prirody. Ale neobkresluji ji...“ (Kundera 1983, s. 22)
Nakonec 1 jeho jediné beletrické dilo, Zemé snivcii, které v ¢eském piekladu v ndzvu na sen
pfimo narazi, pohybuje se n€kde na pomezi bdélosti a snu. Kubin tim v§im o dvacet let

predbihd surrealismus (Kundera 1983, s. 14).

Obrazek 6 — Hladomor. Zdroj: Kubin, 1903

4.1.5 Giorgio de Chirico

Tam kde Kubin ptedjimal nepiimo budouci vyvoj, italsky malii Giorgio de Chirico jej z&asti
zapticinil. Jeho obrazy z let 1911-1918 charakterizuji protahld ndmésti nasvicend nizkym
slune¢nim svitem, na néz autor stavi zdanlivé nesourodé objekty do statickych scén
ovladanych hypnotickou linearni perspektivou. Tyto pfedméty, jez si uchovavaji sviij realny
vzhled, se vjeho obrazech dostavaji do novych souvislosti, které urcuje fad imaginace
(Lamac 1989, s. 297), a vyvolavaji tak tajemnou, melancholickou atmosféru. De Chirico se
tak pokousi oprostit od hmotnych forem vidéného svéta a postihnout pomoci malby pravou,

duchovni podstatu vSech véci (Lamac 1989, s. 297). Svijj styl proto trefn¢ zval, vychazeje

z filozofie, ,,metafyzickou malbou*.
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Tajemstvi a smutek ulice, jedno z nejznaméjsich de Chiricovych dél, dobte shrnuje podstatu
jeho vytvarného projevu. Autor v ném uziva prudkych stini vrhanych zapadajicim sluncem,
strohych fasad a nekonecné dlouhého sloupotradi k navozeni magické, ponuré atmosféry. Do
prostoru, v némz linie obou z budov i vozu ubihaji k zcela jinym Ubézniklim, stavi dva
objekty. Dévce, jez si hraje s obruci, a dievény vz s pootevienymi dveimi, jejichZ vzajemné
pusobeni vyvolava znepokojivé pnuti. De Chirico ve svych dilech pouziva linearni
perspektivu, aby navodil ur€ity pocit, nikoliv za G¢elem vytvoteni realistického prostoru,
jako to délali renesanéni malifi (Soby 1955, s. 33). Toto dilo se v této zalezitosti ni¢im nelisi;
pnuti neskute¢né perspektivy, kde jako by se kazdy predmét fidil vlastnimi pravidly,

umociiuje spolu s ubihajicimi arkddami pocit nadpiirozena a pochmurnosti.

Obrazek 7 — Tajemstvi a smutek ulice. Zdroj: de Chirico 1914

De Chirica poji s motivem snu jednak sama atmosféra jeho obrazli a jejich teoretické
vychodisko, jednak jeho vliv na surrealistické hnuti. De Chirico se pod vlivem Nietzscheho
filozofie, Bocklinova symbolismu, italské architektury a vlastnich vzpominek z détstvi

(Soby 1955, s. 13-28) pokousi odhalit opravdovou podstatu skutecnosti. Tu je mozno
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postihnout jen tehdy, kdyz se ¢loveék osvobodi od rozumového uvazovani a ponoii se do

utrob vlastniho ducha. De Chirico piSe:

., Aby se umélecke dilo skutecné stalo nesmrtelnym, musi presahnout meze lidského: zdravy
rozum a logika nebudou pri tom platit. Dilo se priblizi snéni a mentalité ditete. Umélec bude
Cerpat z nejvzdalenéjsich hlubin svého byti; tam neni slySet bublani potucku, zpév ptdika,

selest listi. “ (Lamac 1989, s. 300)

v

De Chirico tak svymi obrazy z véalecnych let zlistava jednim z nejplsobivéjsich inicidtort
surrealistického malifstvi, které od néj prebira zdjem o enigmatickou polohu skute¢nosti,
tendenci sklddat obrazovy prostor na zaklad¢ imaginace a zvlastni situaci, v niz se nachazi

jednotlivé objekty (Effenberger 1969, s. 64).

4.2 Surrealismus

Nenajde se umeéleckého hnuti, jez by se pojilo se sny tésnéji nez surrealismus. Jak pise André
Breton v Manifestu surrealismu: ,, Vérim v budouci splynuti obou téch stavii, zdanlive tak
protikladnych, jimiz jsou sen a realita, v jakousi realitu absolutni, v surrealitu, lze-li tak

Fici. ““ (Breton 2005, s. 25)

Proc€ je pro surrealisty sen tak pozoruhodny, se 1épe chape v souvislosti se sty¢nymi body
jejich programu. Surrealismus 1ze totiZ ve své podstaté povazovat spiSe za myslenkovy proud
nezli jednotné umélecké hnuti, zejména ptihlédne-li se k riiznorodosti vytvarnych projevii

jednotlivych umélei, kteti se k nému hlasili (Hopkins 2004, s. 4).

Surrealismus pfimo vychézi z Freudova pojeti psychiky, ve kterém védomou, rozumovou
slozku nasi mysli fidi nepozorovan¢ zpovzdali nevédomé pudové sily. Breton soudi, ze lidé
ziji v podruci védomé logiky a rozumu, které bezbieze uplatiiuji na vSechno, a to i na ty
nejveétsi malichernosti (Breton 2005, s. 20). Svym Ipénim na praktickych nutnostech se
stavaji otroky bézného, vSedniho Zivota, a jejich mySlenkam tak schazi rozlet (Breton 2005,
s. 14). Surrealismus je pak zptisobem, jak se od rozumu oprostit a znovu nabyt svobody. Je
svymi vyznavaci povazovan za piekotnou revoluci ducha, zpiisob, kterym uspokojit pudové
sily, jez nabyly vlivem Freuda na vyznamnosti (Effenberger 1969, s. 17). Ve zhmotiovani

téchto pudovych sil, v odbouravani uméle vytvofenych predéli mezi nevédomim a
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védomim, v pfenaseni nevédomi do skutecnosti je spatifovan zpisob, jakym vytvoftit jakousi

novou podobu jsoucna, jistou snovou nadrealitu.

Pro tcely surrealismu je pak jedno, jakym zptisobem se tento cil uskutecni. Ackoliv se tak
¢inilo nejhojnéji uméleckymi prosttedky, jeho ideologové zdlraznovali, ze uméni slouzi jen
jako nejptistupnéjsi zplisob, jak hlubiny lidského ducha prozkoumat (Effenberger 1969, s.
27). Sen je pak pro surrealisty tak fascinujici, nebot’ jakozto nejznaméjsi a nejilustrativnéjsi
ptiklad iracionality pfedstavuje nejautentictéjs$i materidl pro zkoumani nevédomych vztaht

(Effenberger 1969, s. 44).

4.2.1 Vytvarné projevy surrealismu

V oblasti vytvarného uméni se surrealismus projevuje jako snaha zachytit sviij vnitini svét,
své nevédomé myslenky a predstavy, jez se samovolné vynotuji na povrch. Tvlrci ¢innost
se tak vlastné stava ¢innosti reprodukéni, pii niz umélec zachycuje tzv. ,,vnitini model®, ktery
predstavuje ustalovaci fazi nevédomého mysleni a jehoz vysledkem je iracionalni, fantazijni
vyjev (Effenberger 1969, s. 35-37). Hlavnim zptsobem, jak tuto reprodukci provést, je
metoda psychického automatismu, kterd se poprvé objevila v literatufe. Pfi ni umélec
pozastavuje védomi fizené rozumem a pokousi se zaznamenat své mysleni tak, Ze volné pise,

aniz by se pfedem rozhodl, co bude predmétem textu (Hopkins 2004, s. 67—68).

Ve vytvarném umeéni se pak uplatituje dvéma zptsoby. Jednak jako automatismus vytvarent,
ktery ptedstavuje nefigurativni pdl surrealistického malifstvi, jednak jako automatismus
vize, ktery je naopak figurativni (Effenberger 1969, s. 35-36). Piestoze se tyto dvé polohy
automatismu mohou zdat protichiidnymi, vychazeji ze stejného principu. Dochazi pti obou
z nich k zachycovani skutecné podstaty vnitini myslenky, a tak zalezi spiSe na osobnosti
daného jedince, jestli se tato myslenka projevuje spiSe sporadicky nebo predmétné
(Effenberger 19609, s. 35).

4.2.2 Automatismus vytvareni

BliZsi paralelu k literarnimu automatismu piedstavuje automatismus vytvaieni. Ten spoc¢iva
v neuvédomovaném kresleni, jehoz vysledek je vzdalen pojmové registraci, a¢ neztraci
nikdy zcela kontakt s predmétnosti (Effenberger 1969, s. 36, 79). Umélec volné kresli, aniz

by si piedem urcil, co kreslit zamysli, a nekriticky plni format tahy. Surrealisticka podstata

takového dila tkvi v tom, Ze si i1 pfes element ndhody a nefigurativni podstatu uchovava
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hlubinnou souvztaznost s konkrétni iracionalitou a nevédomim daného cloveka (Effenberger

1969, s. 79-80). Vysledné dilo tedy slovem zachycuje zakonitosti autorova nevédomi.

Z toho je patrné, proc se i pies jistou formalni podobnost automatické kresby diametralné
odlisuji od abstraktniho umeéni. Surrealisticky projev pfimo vychdzi z asociacnich tfad, na
nichz se zaklada nevédomi. Jakozto konkretizace téchto iraciondlnich zplisobii mysleni tedy
predstavuje surrealisticky automatismus predevsim symbolické dilo, které zachycuje, jak
pracuje nevédomi daného clovéka (Effenberger 1969, s. 37-38). Abstraktni projevy si

takovéto cile nutné nekladou.

Nefigurativni polohu surrealistického malifstvi pfedstavuji naptiklad umélci jako André

Masson nebo Joan Miro.

Mezi lety 1924-1925 vytvofil francouzsky umélec André Masson, pokouSeje se najit
obrazovy prot&jsek k literarnimu automatismu, fadu automatickych kreseb, ve kterych se
prolinaji intimni pfedstavy erotickych tél, zvifat a architektonickych prvkd (Hopkins 2004,
s. 72). Tyto kresby dokonale ilustruji, jak se surrealisticky automatismus ¢asto pohybuje na

hranici pfedmétnosti. Naznaky opravdovych véci se skryvaji ve smrstich linii a odhaluji tak

e =
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Obrazek 8 — Birth of Birds. Zdroj: Masson 1925 Obrazek 9 — Cernobilé reprodukce obrazu
Holandsky interiér I11. Zdroj: Mir6 1928
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piekvapivé souvislosti, jez se utvareji v mysSlenkach. Zpétna identifikace téchto skrytych

asociaci je pak stejné diilezita jako samotna tvorba.

Za nejcistsi surrealisticky projev Joana Mir6 lze oznacit rozsahlou fadu platen z let 1925—
1927, v nichz se od jakychsi kompromisnich surrealistickych feseni, kde vykresluje snové,
fantazijné pfepracovanou skutecnost, pfesunul k témét monochronnim obraziim s nékolika
kresebnymi znaky a barevnymi skvrnami, jez uz jsou zcela odpoutany od zbytki vidéné
skutecnosti (Padrta 1967, s. 26). PfestoZe tim plné piechazi do nepfedmétného vyrazu, nikdy
se nedostane do oblasti Cife abstraktni. Mirévy vytvarné samoznaky vyjadiuji konkrétni
vyznamy v jejich zékladnim stadiu, jak jsou obsazeny v imaginaci (Eftenberger 1969, s. 80).
Obsah tohoto vyseku Mirovy tvorby si tak nadéale uchovava, stejné jako u jinych autorq,

symbolickou spojitost s nevédomim.

4.2.3 Automatismus vize

Druhym zplsobem, jakym se literarni automatismus pievtélil do vytvarného projevu, je
automatismus vize, ktery vychazi z asociaci predmétnych predstav (Effenberger 1969, s. 72).
V tomto piipadé umélec veristickou malbou ztvarnuje iracionalni smySlenou skutecnost
(Hopkins 2004, s. 78), ktera vychdzi znevédomych spojii, jeZ se mezi jednotlivymi
vyobrazenymi pifedméty utvareji v mysli. Automatismus v takové tvorbé tkvi v tom, Ze
umeélec prozkoumava tyto nevédomé asociace tim, Ze je v obraze vedle sebe stavi do

vzajemné interakce.

V tomto procesu lze tézko piehlédnout paralelu se snem. Ten Casto vyjadiuje vzajemné
vztahy véci pomoci souslednosti a sluCovani jednotlivin v celek (Freud 1937, s. 264-265).
Diiraz na znazornitelnost a obrazovost zas odpovida predmétnosti automatismu vize. Ze se
asociace projevuji jasnéji mezi predmétnymi jevy, je také patrné diivodem, pro¢ v prvnich
fazich surrealismu ptevladal figurativni vyraz nad tim nefigurativnim (Effenberger 1969, s.

36).

Snad nejproslulejsim piedstavitelem tohoto kiidla surrealistické tvorby je Spanclsky malif
Salvador Dali. Ten ve svych obrazech ztvariiuje fantastické vyjevy, v nichZ se misi
fragmenty skute¢ného svéta namalované hodnovérné a se vS§emi detaily, ¢imz vznika zv1astni
dojem zmateni, jenz je znam ze snového zivota (Gombrich 1992, s. 483). Dali sviij styl

nazyval ,,paranoicko-kritickou metodou (Effenberger 1969, s. 40). Pokousel se pfi ni
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vyvolat nutkavé pocity reinterpretace vnéjSich fenoméni a zcela tak zdiskreditovat
skutecnost skrz zmatek (Hopkins 2004, s. 81-82). Dociloval toho naptiklad pomoci
dvojznacnosti obrazl. Daliho scenérie jsou plné pfedméti, které se soubézné jevi jako dva
zcela odlisné, prestoze nedeformuje ani jeden z nich (Effenberger 1969, s. 83). Navzdory
nepopiratelné prekotnosti jeho ranéjsSich dél ovsem jeho pozdéjsi tvorba ponékud ustrnula

co do vynalézavosti, jak autor nabyval na slavée 1 bohatstvi (Hopkins 2004, s. 81-82).

Veristickou malbu pro surrealistické ucely zuZzitkoval i belgicky malif René Magritte.
Pomoci ni ve svych obrazech zachycuje predméty kazdodenniho zivota, jejichz vzajemnou
kombinaci zanikaji jejich vSedni vyznamy a na povrch se vynoiuji nevysvétlitelné
souvislosti, které navozuji tajuplnou atmosféru. Pro Magritta je malba zplsobem, jak
pfesaihnout znalost fenomendalniho svéta a Vytvofit novou nadrealitu, o niZ hovoftival jako 0
i vytvarné kompozice (Effenberger 1969, s. 82), které se podle n¢j omezuji na popis
pochopitelnych ideji (Gablik 1972, s. 13—14) a unikd jim tak mystérium svéta. V Magrittove

podani je naopak malba zptisobem, jak naladit pocit neznamého a nevysvétlitelného.

Minucidézni vytvarny projev obou ze zminénych autorti nelze chapat jako protichidny
s vychodisky surrealismu. Surrealismus totiz neuznava svébytnost jednotlivych vyrazovych

oblasti ani forem, kterymi je uskuteciiovan (Effenberger 1969, s. 82). Verismus obou maliit

tudiz slouzi jen jako nejpfistupnéjsi zpisob, jakym realizovat surrealistickou mysSlenku

(Effenberger 19609, s. 82).
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Obrazek 10 — Velky masturbator. Zdroj: Dali 1929 Obrazek 11 — Golconda. Zdroj: Magritte 1953
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4.2.4 Nedefinovatelna konkrétnost

Vedle malby, kterda ztvariiuje rozeznatelné predméty v piekvapivych souvislostech, se
projevuje v surrealistickém malitstvi jesté jedna predmétna tendence. V té umélci znazornuji
predméty, které sice nesou vSechny znaky realné existence, ale nelze je nijak pojmove urcit
(Eftenberger 1969, s. 75). Dané predméty kuptikladu stoji v pfesvédcivém prostoru nebo
skrz modelaci svétlem a stinem navozuji dojem skutecnosti. Piesto nelze fici, ¢im maji byt.
V této tendenci se z tohoto divodu stird rozdil mezi figurativni a nefigurativni malbou,

predmétnym a nepiedmétnym vyrazem (Effenberger 1969, s. 75).

Typickym pfedstavitelem podobného stylu malby je Yves Tanguy. V jeho obrazech
z mlhavého nekoneéného prostoru vystupuji podivuhodné rozteklé konstrukce nasvicené
odkudsi prudkym svétlem, jejichZ podstatu nelze spolehlivé uréit. Ugelem podobnych
obrazti pfitom neni pouze poskytnout jakousi ilustraci vnitinich krajin autora, ale téZ umocnit

pojmové chapani skutecnosti pomoci imaginace (Effenberger 1969, s. 75).

T

Obrazek 12 — Pét cizincii. Zdroj: Tanguy 1941

1943

4.3 Riiznorodost pojmu snu v uméni

Vyse jsem popsal na zaklad¢ tvorby nékterych vybranych umélcii a uméleckych hnuti, jak
ve vytvarném uméni minulosti vystupuje motiv snu. Z rtiznorodosti vytvarnych projevii
jednotlivych osobnosti je patrné, v jak odliSnych vyznamech se pojem ,,sen* objevuje

v diskursu vytvarného uméni. Postavi-1i se vedle sebe jednotliva dila, 1 pfes jisté podobnosti
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se nelze ubranit pocitu, Ze slovo ,,sen“ se pfi jejich popisu uziva diametraln¢ odliSnym

zpusobem.

Nejblize maji ke snu dila, jakymi jsou Goyuv lept Spdnek rozumu plodi nestviry ¢i
Grandvillav Prvni sen a Druhy sen. Sen v nich vystupuje jako pfima inspirace a vychodisko
tvorby. Umélci v podobnych dilech pfimo pracuji s tim, co se jim zdalo, a snaZzi se tyto
vyjevy néjak ztvarnit. AcCkoliv v ptipad¢ surrealistii dila pfimo vychdzejici ze snu slouzi
spiSe jako rekonstrukce nevédomych procest nez ilustrace daného snu (Effenberger 1969, s.
44), ze sen v podobnych dilech slouzi jako pfimé&j$i namét pro tvorbu nez ve zbytku dél,

ktera jsem dosud rozebiral, nelze zapfit.

Pon¢kud pienesenéji se mluvi o snu v souvislosti s dily, jakymi je Boschliv Raj pozemskych
rozkosi, Kubinova Opice, Daliho paranoicko-kritickd metoda nebo tfeba Chiricova
pochmurnd namésti. Zde se dila nutn€ piimo nezakladaji na snu. Umélci spiSe zpodobiiuji
vyjevy, jez jako sen pusobi nékterymi svymi vlastnostmi. Objekty se v nich naptiklad
proménuji v jiné na zaklad¢ asociaci, piestava v nich panovat logické usporadani véci, autoii

se v nich opiraji o vlastni imaginaci a tvofi fantastické nerealné vyjevy.

Nejmén¢ se snem souvisi ta dila, jakymi jsou Massonovy automatické kresby nebo tieba
Tanguyho neurcité objekty. Jde zpravidla o surrealistickd dila, kterd se snem poji jen vztah
s nevédomim, které se autofi pokousi prozkoumat. Oba pojmy se tak slucuji v jeden a
podobna dila souvisi se snem jen velmi vzdalené¢ tim, Ze vychazi ze stejnych psychickych

procesti.

Pfipoustim, Ze toto roz¢lenéni je pon¢kud zjednodusené. VSechny zpiisoby se pochopitelné
vzajemné prolinaji jak naptic¢ tvorbou daného umélce, tak v jednotlivych dilech. Pti dalSim
zkoumani, pfi némz budu patrat po motivu snu v soucasném uméni vyuzivajicim nova
média, vSak poslouzi jako opora, ktera umozni staré a nové pfistupy k tomuto motivu

vzajemné snaz porovnat.
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5 Sen ve vybranych dilech sou¢asného uméni

Nyni se pfesunu k motivu snu v soucasném uméni. Jezto budu motiv snu zkoumat v tom

uméni, které uziva tzv. novych médii, je zdhodno nejdiive vymezit, o€ jde.

5.1 Nova média

Podle Manoviche se novymi médii nejCastéji rozumi technologie jako internet, webové
stranky, poc¢itacova multimédia, CD-ROM, DVD a virtualni realita (2001, s. 19). Samotnym
objektem novych médii pak mize byt digitalni fotografie, digitalni film, virtudlni 3D
prostiedi, pocitacova hra, hypermedialni DVD, webova stranka nebo web jako takovy

(Manovich 2001, s. 14).

Tyto objekty jsou charakteristické ur¢itymi vlastnostmi, které vychazi z principu fungovani
technologii, jeZ umoznuji jejich tvorbu a pienos. Pfedevsim jsou objekty novych médii
tvoteny Cisly (Manovich 2001, s. 27). Pocitacovy obrazek je naptiklad slozen z pixelt, které
predstavuji urcitou ¢iselnou hodnotu, jez odpovida odstinu barvy. V disledku toho je objekt
novych médii programovatelny — ¢iselnymi hodnotami se d4 manipulovat pomoci algoritmt
(Manovich 2001, s. 27). To umoznuje s takovymi objekty provadét celou fadu tkont, které
by byly v tradi¢nich médiich nemozné ¢i velmi obtizné, jako naptiklad vybrat tisek obrazu a

zmenit svétlost vybraného pole v grafickém editoru.

Ciselna reprezentace zaroveii umoziiuje mnoho z téchto ukond automatizovat (Manovich
2001, s. 27). Pocitac svede mnohé operace provést sam a uzivatel tak pouze vybira, které
z nich pouzije. To zékonité ovliviiuje, jakym zplisobem umélci, ktefi se novym médiim
vénuji, tvori.

Objekty novych médii jsou zfidkakdy tvoteny od zékladu; vétSinou jsou naopak seskladany
z predptipravenych casti (Manovich 2001, s. 124). Typickym zptsobem ,,tvorby* tedy neni
tvorba skutecnd, nybrz vybirdni z moZnosti — at’ uz vybirani rozlicnych operaci jako
pfedpfipravenych efektd v digitdlnich knihovnach a samotnych programech. Taktéz se
manipuluje s jiz existujicimi objekty jako fotografiemi nebo zvukovymi a filmovymi

nahravkami.
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Objekty novych médii jsou tak velmi ¢asto slozeny z jinych, mensich jednotek, které je
zarovenl mozné upravovat nezavisle na celku (Manovich 2001, s. 30). V disledku toho
vysledna podoba objektu novych médii neni stala a objekt mlize existovat v mnoha riznych
verzich, kde tyto verze typicky netvofi sdm autor, nybrz je automaticky tvoifi pocitac
(Manovich 2001, s. 36). Podoba responzivni webové stranky tak naptiklad zavisi na zafizeni,

na némz je spusténa, a ma rizné verze pro pocitace 1 telefony.

Vétsina objektlh novych médii ma podobu databaze, tedy strukturovaného souboru dat
(Manovich 2001, s. 218). Tato data se tudiz daji preskladat a prezentovat riiznym zpiisobem,
aniz by se zménila jejich vnitini struktura. Druhou formou novych médii je virtudlni
interaktivni 3D prostor, ktery typicky vyuzivaji tieba videohry a pocitaové animace

(Manovich 2001, s. 214).

5.1.1  Otazka filmu

Vedle typickych objektl novych médii, jakymi jsou tieba videohry ¢i digitalni kolaze, vénuji
v této Casti prace pozornost i dvéma filmim. Ackoliv se film sam o sob¢ k novym médiim
nefadi, vhodné dopliiuje uvahy nad novymi zplisoby prace, které nova média umoziluji, a to
ze tii diivodu.

Film tvoifi jeden ze zékladnich kament novych médii. Ta svou podobu cerpaji zjiz
existujicich zobrazovacich konvenci. Kromé psaného projevu a pocitacovych uzivatelskych
prostiedi praveé z filmu, ktery ma pfitom stdle dominantnéjsi postaveni (Manovich 2001, s.
73, 78). Zékladem pocitacovych her ve 3D je naptiklad virtudlni kamera. Hlavnim cilem 3D
grafiky je zas dosahnout co mozna nejvétsiho realismu, ktery vSak nenapodobuje realitu, jak
ji vnima té€lo a lidské védomi, nybrz fotografickou realitu, tedy realitu zachycenou

objektivem fotoaparatu ¢i kamery (Manovich 2001, s. 199-200).

Vedle toho, ze film tvofi zdklad novych médii, je jimi také zpétn¢ ovlivitovan. Zakladnim
zpusobem prace ve filmu se s pfichodem pocitace stala montaz hran¢ho filmu a digitalni
animace, kde hrané zabéry, prevedené do Cisel jako vSechny ostatni druhy dat, pfedstavuji
jen dal$i material, s kterym ma byt manipulovano, a slucuji se s digitadlnimi prvky v jeden

celek (Manovich 2001, s. 300-301).
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V neposledni fadé se méni i1 zplsob, jakym se primérny ¢lovék na film diva. Z nastroje,
ktery kulturni objekty vytvaii, se pocita¢ preménil i na zplsob jejich distribuce — na
univerzalni medialni stroj, ktery zprostfedkovava pristup ke v§i lidské kultufe a ovliviiyje,
jak je vniména (Manovich, s. 64—65, 69). Pocitac tak dnes predstavuje primarni zptsob, jak
sledovat film, coz s sebou piindsi celou fadu problému. Rezisér uz napiiklad nemize

odhadnout, v jakém kontextu bude film promitan, nebot’ uzivatelské prostiedi, obrazovka

divéka ¢i internetova stranka, z které film prehrava, jsou u vSech odlisné.

Protoze film poslouzil jako zéklad pro tvaroslovi novych médii, v diisledku jejich prichodu
se fundamentalné promeénil a pocita¢ se rychle stava v jednadvacatém stoleti primarnim

zpusobem, jak je film vnimén, citim potiebu jej v této praci zminit.

5.2 Zdzistlaw Beksinski

Tvorba polského umélce Zdzistawa Beksinskiho slouzi v této praci jako most mezi
tradi¢nimi a novymi médii. Beksifiski je zndm pfedev§im svym fantastickym obdobim, kam
se fadi jeho obrazy z obdobi od druhé poloviny Sedesatych let do konce let osmdesatych.
V téchto obrazech vykrystalizoval jeho styl a postupné se od erotickych kreseb, v nichz
stupiioval prostorovost, pfesunul k obrovskym vizionafskym krajindm plnym utrpeni

(Banach 2017a, s. 7).

V nich veristickou malbou vyobrazuje désuplna neskute¢na mista, kterd jsou bud’ zcela
opusténa, nebo osidlend vyrazn€ deformovanymi vyzablymi postavami zkroucenymi

do nepfirozenych poloh. Malby z tohoto obdobi jsou proto neziidka pfirovnavany k nocnim

i 4

Obrazek 14 — Bez ndzvu. Zdroj: Obrazek 15 — Bez nazvu. Zdroj: Obrazek 16 — Bez ndzvu. Zdroj:
Beksinski 1973 Beksinski 1972 Beksinski 1975
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muram. Jeho zplsob prace zaloZzeny na Serosvitu a prostorové kresb¢ mu umoznil
s fotografickou piesnosti zachytit neodbytné vize, které vyveéraly zjeho nitra (Banach
2017b, s. 15). Gryglewicz pravé toto obdobi jeho tvorby pro svou podobnost s jednim

z ktidel surrealismu fadi k magickému realismu (2018, s. 7).

Mén¢ znama je uz jeho tvorba pozdéjsi. Roku 1997 Beksinski zacal pracovat s pocitacovymi
koldZemi (Banach 2018, s. 11). ProtoZe je jeho dilo duchovné tak vyjimecné jednotné
(Banach 2017b, s. 15) a Beksinski uziva pocita¢ pouze jako nastroj, jak uskutecnit
umeéleckou vizi, aniz by se nechal ovlivnit jazykem jeho programi (Ochman 2017, s. 7-9),
slouzi toto jeho pozdni dilo jako vynikajici zplsob, jak zkoumat, jaky zptisob prace nova
média umoznuji ve vztahu k motivu snu. V Beksinskiho dile se totiZ mozna méni technika,

ale atmosféra zlistdva (Banach 2017b, s. 15).

Jeho pocitacové kolaze tak vétSinou obsahové naramné pfipominaji jeho malby. VétSinou

jde o prihledy do krajiny, v niZz je zasazeny néjaky vice ¢i méné rozeznatelny objekt,

piipadné o Cisté figurdlni motivy, které jsou vyobrazeny za uziti silné expresivni nadsazky.

Obrazek 17 — Bez ndzvu. Ptiklad autorovy pozdéjsi Obrazek 18 — Bez ndzvu. Zdroj: Beksinski 1999b
tvorby. Zdroj: Beksinski 1999a

Tou nejziejméEj$i novotou v porovnani s jeho malbami je v jeho kolazich manipulace
s fotografiemi opravdovych objektl a prostiedi. Beksinski z jednotlivych fotek sklada nové
pfedméty, které ponechava v rlznych stadiich rozpoznatelnosti, a dale je upravuje i
deformuje. Uz ve svych malbach ¢asto uzival expresivni nadsazku; graficky software mu

umoznil objekty skutecné natahovat a ohybat. Vedle prostorové manipulace uziva i riznych
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barevnych uprav, které mu dovoluji ménit odstin véci, aniz by ovlivnil jeji strukturu, a

zachovat tak jeji skutecny vzhled.

Umist'ovani znamych predméti do novych, zmatenych kontextl fascinovalo uz davno pied
Beksinskim surrealisty. Zpisob prace znamy ze surrealistické fotografie ¢i kolaze vSak
v digitalnich montazich nabyva jesté nového rozméru, nebot realisticky zobrazené predméty
se mohou nov¢ prebarvovat, voln¢ natahovat, kopirovat, prolinat skrz polopropustné vrstvy,

symetricky zrcadlit ¢i uZivat jako ,.textury* pro pfedméty jiné, jako to déla Beksinski.

Digitalni montaz otevird dalSi moznosti prace, které pii tvorbé snovych vizi v malbg,
fotografii 1 koldzi zkratka schazely. Umoziiuji uchopit tvorbu novym zptisobem a je pouze
na umélci, k ¢emu je zuzitkuje. V pfipadé Beksinskiho je pocitacova tvorba fotografickou
manipulaci orientovanou na vnitini vizi, ¢imZ se tato jeho pozdni dila blizi jeho
fantastickému obdobi — pouze je vyrobil za pomoci nového néstroje (Banach 2017b, s. 17).
Pocita¢ mu umoznil své désivé vize ztvarnit novou formou, kterda mnohdy pisobi jesté vice

nadpfirozené nez jeho malované krajiny, prestoze vychazi z fotografii skutecnych objektu.

5.3 Nauka o snech

Sen hraje vyznamnou roli téméf ve vSech filmech Michela Gondryho (Surace 2020, s. 34).
Naklada s nim trojim zptisobem. UZiva jej jako soucast svéta, v némz se odehrava piibeh,
symbolicky systém, ktery se poji k motiviim daného filmu, a zaroven jako osobitou formu,

jak podat urcity obsah (Surace 2020, s. 34).

To vSe snad nejnazornégji ztélestiuje jeho film Nauka o snech zroku 2006. Gondry v této
romantické komedii vypravi ptibéh vynalézavého, kreativniho, chvilemi az ztfesténého
Stephana, jehoZ zaliba v tvofeni vystfednich strojii a uméni je v prudkém kontrastu s jeho
nudnym, v§ednim zivotem. Ten se prolina s fragmenty snti, kde naopak vladne jeho bujara

imaginace.

Zakladni zplisob, jak zobrazit snéni, ve filmu pfedstavuje fazova animace. Gondry pouziva
rozpohybované ru¢né vyrabéné rekvizity k navozeni fantastického dojmu, jez odpovida
Stephanové hravé, détské fantazii. Animace, kterda doslova umoznuje vdechnout Zzivot
nezivému (od lat. anima — duse), a ozivit tak i1 ty nejvSednéjsi predméty, se nejprve drzi jen

v 181 snl, ale v prub¢hu piib&éhu se postupné pieléva vice a vice i do skutecnosti. Hranice
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obou svétl se v prubéhu filmu stiraji natolik, ze koncem uZ neni jisté, co je skute¢né a co si
Stephane vysnil (van de Velde 2020, s. 18). Vysledny film tak cely pisobi jako jeden
poblouznény sen. S tim rezisér, ktery psal k filmu i scénaft (van de Velde 2020, s. 18), védomé

pracuje. Ve filmu se naptiklad mluvi tfemi jazyky, coz naramné odpovida snovému zmateni.

Ruku v ruce s animaci jde 1 nestdlost prostoru a métitka. Ve snovych pasaZich rezisér volné
méni velikosti véci, naptiklad kdyz Stephane nese v podpazi giganticky scénai nebo kdyz se
jeho ruce pfeméni na dva olb¥imi $palky, které mu znemozituji pracovat. Casto se v nich také
projevu nestalost postav, kde Stephanovi kolegové ve snech délaji, co chce on, a Gplné se

tak potlacuji jejich skute¢né osobnosti.

Pfi ivahach nad novymi médii je Gondryho Nauka o snech obzvlasté zajimava. Ve véku,
kdy filmati vice a vice spoléhaji na digitalni efekty, které tvoii pocitace, se Gondry vydava
opacnou cestou. Namisto digitalnich efekti vyuziva ve svych filmech hmotné, ru¢né
vyrabéné predméty. V piipadé Nauky o snech jich uziva ke zhmotnéni snového svéta hlavni
postavy. Jeho pfistup tak ztélesiiuje jeden ze zplisobii, jakym filmati mohou vyuzit digitalni
technologie — napiiklad za uc¢elem zjednoduSeni fazové animace —, aniZ by pftistoupili na
otfepané tvaroslovi digitalniho filmu, které kombinuje hrany film s fotorealistickou digitalni

animaci.

Obrazek 19 — Stefan s sebou ve snu taha obfi scénaf. Snimek z filmu Nauka o snech. Zdroj: Gondry 2006

45



Obrazek 20 — Fazova animace igelitu, ktery predstavuje tekouci vodu. Snimek z filmu Nauka o snech. Zdroj:
Gondry 2006

5.4 Sny Akiry Kurosawy

Sny Akiry Kurosawy co do nazvu ni¢im nepiekvapuji. Tento film z roku 1990, ktery se fadi
k rezisérovu pozdnimu obdobi charakteristickému kontemplativni atmosférou (Prince 1999,
s. 293), se sklad4 z osmi jednotlivych snil, které se Kurosawovi skutecné v pribéhu Zivota
zdaly (Marshall 2008, s. 184). Tyto utrzky hutné na silné obrazové symboly, jeZ vyvolavaji
uvahy nad zakladnimi otdzkami Zivota, jsou sice navzajem velmi odli$né jak svym tonem,
tak obsahem, poji je ovS§em dohromady volny motiv tcty k pfirodé a strach z jejiho zniceni.
Jakykoliv popis snu podle Kurosawy nikdy nemiiZe zachytit jejich mocnou expresivitu, coz

bylo diivodem, pro¢ se rozhodl film natocit (Marshall, 2008, s. 184).

A médium filmu jeho snim skuteéné prospivd — umoznuje zachytit vyvoj obrazovych
predstav v Case, zachytit ptibeh, zahrnout fe¢ postav, prekvapivé ménit predméty ¢i dojem
scény pomoci trikidl. Patrné nejlepSim piikladem téchto metamorfoz je €ast tietiho snu o
zubozenych horalech, ktefi se prodiraji netiprosnou sné¢hovou boufi. V ni skupinka horalil
postupné podlehne potiebé usnout v nebezpecnych podminkéach. Zatimco snih pokryva
jejich malatna téla, pfed jednim z nich se zjevuje Zena, ktera nabada muze, aby se podvolil

a usnul nadobro. ,,Snih hieje,” pravi, a pfikryva jej chlupatymi dekami, které se ve vétru
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prudce tfepotaji stejn¢ jako jeji vlasy a drapérie. Po néjaké dob¢ Zena odleti, proméni se

v kus latky a ztraci se v boufi.

Kurosawa zde umé pracuje s podvédomymi asociacemi zaloZenymi na vnéj$i podobnosti
véci. Snéhova piikryvka se méni ve skute€nou, snih se méni v néco hiejivého, jak télo
opousti sily. Trepotave latky vyvoldvaji spojitost s vlasy, zena se v mziku méni v drapérii a
odléta, jako by nic nevazila. Predstavy dohromady vyvolavaji hrizyplny dojem postupného
podléhani smrti. Vyznam je dokonale patrny, a pfitom neni uZito ni¢eho nez obrazovych

symbold.

Obrazek 21 — Asociace snih — prikryvka — vlasy. Snimek z filmu Sny Akiry Kurosawy. Zdroj: Kurosawa 1990

Vyse zminéné ovSem umoziuje médium filmu obecné. Kurosawiiv svébytny zplisob prace
spociva hlavné v nepfirozeném natahovani ¢asu, které postupné divaka uplné zhypnotizuje
a pohlti do jeho snového svéta. Rezisér si libuje v predlouhych scéndch s minimalnim
pohybem, jez umoziiuji pln¢ zdlraznit naléhavost a silu jednotlivych pfedstav i umocnit
jejich chapani.

Ackoliv sny nékdy mohou mit rychly spad, po probuzeni se ¢lovek neziidka citi, jako by sen
byl neuvétitelné dlouhy a tsek, ktery si pamatuje, byl jen posledni ¢asti tohoto obtiho celku

(Freud 1937, s. 236). Kurosawa tuto fantastickou délku snti ve filmu dokonale zachytil.
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Dojem snu snad narusuje jen vSudypfitomna hlavni postava, jez se objevuje ve vSech snech,
a jiz se vSechny z nich ,,zdaji*. Princip pasivniho sledovani filmu neumoznuje setiit plné
divakovi pfimo se snu Ucastnit. V drtivé vétSin€ vSech snll je pfitom dany ¢lovek hlavni
postavou, kterd v piibéhu vystupuje (Farthing 1992, s. 259-260). Tuto vlastnost sni

zohlediuji ve vétsi mite teprve nékteré interaktivni projekty, které rozeberu dale.

5.5 LSD Dream Emulator

Videohra LSD Dream Emulator, ktera vysla roku 1998 v Japonsku na konzoli PlayStation a
nikdy nebyla lokalizovana v jinych ¢astech svéta, se fadi k jedném z nejexperimentalnéjSich
videoher vibec (Dwyer 2017). Navzdory svému ndzvu nemd moc co docinéni
s halucinogennimi latkami a nema ani pfili§ spolecného s videohrami viibec. Snad je

nejpresnéjsi LSD Dream Emulator nazvat jakymsi hratelnym snem (McSwain 2017).

LSD Dream Emulator totiz hraci nestanovuje Zadné tkoly, které by mél plnit, ani cile, jichz
by mél dosdhnout. Jedinou mechaniku hry pfedstavuje chiize. Hra¢ prozkoumava virtualni
3D prostiedi, kterd byla ¢astecné vymodelovana na zdkladé sahodlouhé sbirky zapisitt Hiroky
Nishikawové, ktera si po deset let vedla zapisnik svych snii (Nishikawa 1998). Kdykoliv
hra¢ narazi do néjakého predmétu, prenese jej hra do jiného prostiedi — jiné €asti snu.
Ptipadné mize prochazet skrz tunely, které propojuji jednotlivé lokality. Jakmile je ve snu
moc dlouho nebo ho predCasn¢ ukonci napiiklad tim, Ze spadne ze srazu, vzbudi se a octne
se opét pied uvodni obrazovkou, kde s kazdym snem ptibyvaji na pocitadlu dny. Odtud se

muze zasnit znovu, uloZit svilj pokrok nebo ze hry odejit.

Tato prostfedi si po vizudlni strance uchovavaji kouzlo rané 3D grafiky, které vyplyva
z technickych omezeni doby, kdy byla hra vyvijena. Hra¢ se pohybuje prostorem, kde se
aby jednotlivé objekty plisobily jako budovy, stromy a jiné opravdové piedméty (McSwain
2017). Taz prostiedi se pfitom casto v jednotlivych snech rizné méni; ptebyvaji v nich
pokazdé jiné predméty, méni se barva oblohy i objektil, jednotlivé textury se stiidaji. Jak
hrac postupuje hrou a ma za sebou vice a vice snt, tato prostiedi piisobi ¢im dal pomatenéji
a fantasknéji. Kdysi rozeznatelné predméty pokryji kiiklavé barvy a potiskne je smrst

japonsky znaki, az jsou skoro k nepoznéni. Snad jedin€ v podobnych chvilich se hra dostava
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vizualné do spojitosti s halucinogennimi vizemi. Avsak jak poznamenava Osamu Sato, jeji
tvlirce a vSestranny umeélec, nazev hry byl ptesto spise jen jednim ze zptisobi, jak vyvolat
vétsi zadjem o ni ve Spojenych statech, kde vSak navzdory jeho pfanim stejné¢ nakonec

nevysla (Dwyer 2017).

Stejnou pozornost jako obrazova stranka dila si zasluhuje i jeho hudebni doprovod. Ten se
skladd z vice jak pcti set skladeb (Dwyer 2017), v nichZ se melodie misi s rozlicnymi
zvukovymi efekty. Nékteré jsou Cife syntetické, jiné vérné navozuji dojem zvuki ze
skutecnosti. Z elektronické kakofonie, jindy z poklidnych tont syntetizatord se ¢as od Casu
vynoii zahfméni bouiky, zavrzani provazu, Suméni vody, klapot kopyt nebo fragmenty
hudby, kterou jako by ¢lovek uz kdysi slySel. Kdykoli hra¢ piejde do nového prostiedi, stejné

nahle jako scenérie se zméni 1 hudebni nahravka.

Obrazek 22 — Snimek ze hry. Zdroj: Vlastni archiv Obrazek 23 — Snimek ze hry. Zdroj: Vlastni archiv
autora autora

5.5.1 LSD Dream Emulator a prvky snéni

LSD Dream Emulator je jednou z mala videoher, kterd doopravdy vystihuje, jaké to je snit

(McSwain 2017). Je nespocet diivodu, pro¢ dojem opravdového snu hra vyvolava tak umé.

Pribéh kazdého snu se ve hie to¢i kolem asociaci. Hra¢ se dotyka jednotlivych objektl, ¢imz
se vzdy presune do dal$iho useku snu. Nekteré asociace jsou ocividné, jako kdyz vleze do
vody a dalsi ¢ast snu se odehrava u feky, jiné jsou pro bdélou mysl nepochopitelné, ale ptesto
se zdaji tidit jakousi zvlastni snovou logikou. Projde-li hra¢ priichodem, pak se do dalsi ¢asti
snu dostane skrz prostorové asociace, které jako by se nachazely uvnitf mysli Nishikawové.

N4ahl¢ prechody mezi scénami dokonale vystihuji, jak se scéna ve snu obCas nahle proméni
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a spici se najednou vénuje né¢emu Uplné jinému nez dosud. Hra¢ se tieba dotkne zapasnika
sumo, tim se ptenese do tunelu, kde se ohlédne, vidi jakousi kracejici postavicku a pak se

nahle vzbudi.

., ...Sn0Vd prdce je jaksi nucena vSechny existujici zdroje snovych podnétit shrnout ve snu v
Jednotu.* (Freud 1937, s. 155) Tato snaha snu vytvorit koherentni celek se ve hie odrazi v
syntéze slova, zvuku a obrazu. Zakladni vrstvu dila tvoii prostfedi s trojrozmérnymi objekty.
Do toho vstupuje hra s plochymi texturami, které se volné méni na jejich povrchu. K tomu
se pridava hudba a fragmenty opravdovych zvuki, jez pfipominaji bezdéné zachycené
vjemy uplynulého dne. Pfidava se slovo, jednak v texturach, které né¢kdy obsahuji japonské
znaky, jednak v zapisech celych snd, jez se €as od ¢asu promitnou pies celou obrazovku. A
aby toho nebylo mélo, n€kdy se jen tak misto snu spusti jedno z prapodivnych videi, které

jsou stejné matouci jako cela hra.

3D grafika s malym rozliSenim pak svou nejasnosti napodobuje nepochopitelnost snt, ve
kterych clovek Casto nevi, na co se diva. Ve hie se ddle misi nesourodé prvky, naptiklad kdyz
hrac jde po ulici se starovékym chrdmem a hned vedle se vyjimé panelovy dim ze sidlisté.
Opakujici se prostredi, ktera vSak vystupuji v novych kontextech, zas napodobuji, jak se

mysl né¢im neustale zaobira a vraci se k tomu v riznych snech. A nakonec ¢im déle ¢lovek

vvvvvv

noci stale vypjatéjsi (Farthing 1992, s. 258).

Obrazek 24 — Ztiesténé textury v pozdéjsi fazi hry. Obrazek 25 — Znama prostiedi v novych
Zdroj: Vlastni archiv autora souvislostech. Zdroj: Vlastni archiv autora
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5.5.2 LSD Dream Emulator jako umélecké dilo

Z toho vseho je patrné, proc je nalepka ,,videohry* v pfipadé tohoto dila tak zavadé&jici. Sato
tvrdi, Ze jej nikdy nezajimalo hrani videoher ¢i jejich vyvoj a jeho tvorba predstavuje spise
soucasné umeni, které vyuziva herni konzole (Vincent 2015). Proto jsou jeho ,,hry* tak chudé
na jakékoliv herni mechaniky. Proto plisobi vedle ostatnich tituli na konzoli PlayStation jako

zjeveni. Pro Satu totiZ PlayStation poslouzil jen jako umélecké médium (Dwyer 2017).

Pro svou unikatnost se stalo dilo navzdory vlaznému prvotnimu pfijeti kultovni videohrou
s Zivou internetovou komunitou a dalo vznik nespoctu fanouskovskych piepracovani a

dalSich her, které z ni pfimo nebo neptimo vychazi.

5.6 Dreams of Beksinski

Jiny pfistup k pfevodu Beksinskiho dél do objektii novych médii vedle pozdni tvorby
samotného autora predstavuje projekt Dominykase Metlevskiho, Sichenga Chena a Daria
Tysona. Dreams of Beksinski je kratkd videohra, kterd vychazi z pétice Beksifiskiho dél,
jejichz vybrané prvky autofi pievedli do 3D objekti a nasledné rozmistili ve virtualnim

prostoru, ktery hra¢ prozkoumava.

Tento pfevod dvojrozmérného obrazu do tfirozmérného prostfedi je pfitom v piipadé
Beksinskiho obzvlasté¢ narocnym tkolem. V mnoha jeho obrazech jsou predméty sefazené
v perspektivé velmi peclivym zplisobem a tato konstelace pak vytvari specificky emocni
dopad na divaka. To je 1 pfipad nékterych dél, z kterych autofi ptimo Cerpali. V jednom
z nich naptiklad kmen stromu protina srpek mésice, v jiném nekonec¢né fada létajicich bloki
ubiha do mlhy. Kdyz se podobné vyjevy prevedou do trojrozméerného prostredi, thel pohledu
na né se ptirozené meéni, jak se hra¢ prostorem pohybuje, a dochazi tak k naruseni toho, jak

byly v obraze plivodn€ vnimany.

Prostor a pohyb jsou vsak piesto hlavnimi piinosy, které virtualni prosttedi pti ztvariovani
Beksinskiho snovych vyjevil nabizi oproti tradiénimu médiu malby. Divdk neni uvéznén
v jediném thlu pohledu a misto toho se mtize voln¢ hybat v prostoru — piesné¢ jako ve snu.
Vedle toho se mize hybat a menit 1 samotné prostiedi. V Dreams of Beksinski se ovsem
hybou pouze hadi kreatury a zbytek pfedmétt stoji neménné na misté. Plny potencial pohybu

tak v tomto dile zistava nevyuzit.

51



Projekt se drzi ,,tvaroslovi videohry v tom smyslu, Ze nuti hra¢e-divaka néco plnit. Hra¢ ma
za ukol dojit na druhy konec mapy, sebrat tam podivny objekt, ptinést ho zpatky na zacatek
a umistit jej do hrudniho koSe vyhublého, zdeformovaného ¢lovéka. Nic z toho vSak neni

explicitn¢ feceno, a hra¢ tak musi svlij ukol nalézt v prubéhu hry.

Obrazek 26 — Snimek ze hry. Zdroj: Vlastni archiv autora

Tento primitivni cil 1 pfes svou jednoduchost dodava dilu pocit urcitého pokroku a déje. Hra
ma zacatek, prostfedek 1 konec a jeji priibéh je jasné ohranicen. Kdyby kol ve hie nebyl,

hra¢ by se v ni pouze bezcilné potloukal a prozkouméval virtualni prostiedi.

Z toho vyplyva jeden dilezity zavér — pritomnost ukolu spoluvytvari ve virtualnich
prostiedich pocit ¢asové posloupnosti a ptibéh, coz je dilezité pro navozeni pocitu snu.

Vzdyt vyvoj v ¢ase je jeho zékladni vlastnosti (Snyder 1970, s. 129).

ProtoZe hra vznikla v omezeném ¢ase (Chen 2022), n€které vlastnosti novych médii vyvojari
nevyuzili. Zvukova stranka dila zcela chybi, coz naruSuje jinak zdafilou iluzi skute¢nosti.
Vytvarné feseni menu i obrazovky, ktera se objevi po usmrceni Cervem, zas vizualné
nezapadaji do Beksinskiho svéta a prezentuji divaka s pocitaCovym prostiedim, jehoz
chladnost se se zbytkem hry tlu€e. JiZ zminény pohyb a proména obrazl v Case je vyuZita
jen u velmi malého mnozstvi objektl a viibec se netyka koloritu ani svétla, coz je velka

Skoda u hry, kterd vychdzi z obrazi s rtiznorodou barevnosti i svételnymi podminkami.
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Uvahy nad Dreams of Beksinski vSak piesto jasn¢ naznacuji potencial, ktery maji nova média

pro ztvarnéni sntl.
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6 Sen a nova média

Z uvedenych ptikladi je patrné, ze novd média umoziuji umélecké dilo koncipovat
fundamentalné odliSnym zplisobem nez diive. V diisledku toho se da nakladat zcela novym
zpusobem i s motivem snu. Nova média dovoluji zdraznit nékteré vlastnosti snéni, jez diive
nemohly byt zohlednény, pfipadné jen velmi krkolomné. V této kapitole se pokusim shrnout,

v ¢em vSechny tyto novoty spocivaji.

6.1 Pohyb ve virtualnim prostoru

Jednou ze dvou zakladnich forem novych médii je virtualni trojrozmérny prostor, skrz néjz
je mozné se pohybovat (Manovich 2001, s. 214). Uzivatel ovlada smySlenou kameru, ktera
vychéazi ztradice linearni perspektivy, a pomoci ni interaguje s okolnim prostfedim.
Ovladani této kamery vyvolava iluzi skutecnosti a uZivatel se citi, jako by byl ve virtudlnim
svété skutecné pritomen. Piikladem tohoto typu objektu novych médii je LSD Dream

Emulator &1 Dreams of Beksinski.

Pohyb v prostoru je jednou z nejvétsich pirednosti novych médii ve vztahu ke snu. Ten se
rovnéz odehrava v prostoru, skrz n&jz se spici ,,pohybuje®. KdyZz srovndme Beksinskiho
malby s Dreams of Beksinski, rozdil je pln¢ patrny — obrazy zprostfedkovavaji jen jediny
pruhled v prostoru, zatimco videohra umoziuje prostorem prochazet a divat se na prostiedi

z libovolného uhlu.

Prostor ani pohyb pfitom sdm o sobé neni v uméni nutné novinkou. Tvorbu prostiedi
umoznuje architektura, socharstvi, instalace i environment, s pohybem zas pracuje tifeba
akéni uméni. V novych médiich ale prostor a pohyb vystupuji odlisn€. Prostor se tu stava
dalsim typem dat, s kterym se daji provadét pocitaCové operace stejn¢ jako se zvukem,
obrazem, videem a textem (Manovich 2001, s. 251-252). Nova média tak umoziuji virtudlni
prostor striktné oddélit od skute€nosti a vytvofit prostfedi, které se fidi vlastnimi pravidly,
jako kdyz se hra¢ dotkne pfedmétu a v mziku se ptenese jinam ve videohie LSD Dream
Emulator. Podobna fantasknost prostiedi je obzvlasté plodnd pro praci se sny, které se ziidka

tidi konvenéni logikou a obsahuji fadu prostorovych zkresleni.

Novéa média téZ umoznuji pii tvorbé prostiedi a predméti v nich uplatiiovat libovolna

vytvarnd fteSeni, kterd nepodléhaji fyzikdlnim ani technickym omezenim. Jednoducha
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grafika slozend z elementéarnich téles v LSD Dream Emulator naptiklad vytvaii dojem svého
vlastniho, nadptirozené¢ho svéta, zatimco ve skutecnosti by prostiedi piisobilo ,,jen* jako

instalace zasazend v opravdovém prostoru a nedosahovalo by takové miry vnitini celistvosti.

Vyslednd podoba prostfedi tedy nemusi nésledovat zrakové konvence, ale miize vice

pfipominat sen. Vytvarnost malby se snoubi s prostorovosti skute¢ného svéta.

Pohyb skrz prostor zaroven uz sam o sob¢ implikuje dalsi podstatné vlastnosti novych médii

ve vztahu ke snu, a to praci s Casem a interaktivitou.

6.2 Casova posloupnost

Cas figuruje takika ve vSech definicich snu. Snyder hovofi o snu, kdykoli dochazi k vnimani
komplexnich a uspofadanych ptedstav, které se v ase vyviji nebo méni (1970, s. 129). Podle
Foulkese je snéni mysleni ve spanku, které cerpa ze vzpominek a znalosti daného ¢lovéka,
pii némz se tvoii symbolické protéjsky skutecného svéta a udalosti se v ném odehravaji

v ¢asovém sledu (Farthing 1992, s. 305).

Typicky sen ma zkratka ur€ity déj. Jednim ze zadvaznych nedostatkli snovych maleb bylo, Ze
je divadk vnimé celé najednou, zatimco sny se v Case vyviji (Hopkins 2004, s. 18). Z
takového dila tak zdkonité mizi temporalni kvalita snu. Jedinym feSenim této situace je
rozlozit, co se odehrava v Case, do plochy, jako to délal naptiklad Grandville, kdyZ stavél
jednotliva stadia ménicich se objektii do fad, jez navozuji dojem souslednosti. Nelze se vSak

ani v tomto pfipad¢ ubranit jistému pocitu krkolomnosti.

Nekteti surrealisté se proto ptirozené obratili k filmu (Hopkins 2004, s. 18). Protoze zachytit
vyvoj obrazli v ¢ase umoznuje uz on, muze se zdat, Ze novd média v tomto ohledu

neposkytuji umélciim zadné nové moznosti. To vSak neni pravda ze dvou divodd.

Zaprvé je nutné se divat na véc vice komplexn¢€. Novd média umoziuji praci s ¢asovou
posloupnosti a zdaroven s jinymi dualezitymi vlastnostmi snu jako pohybem v prostoru,
interaktivitou, asociacemi a mnoha smyslovymi vjemy soubé&zn¢. Nova média se tudiz
stavaji nécim, co pfi ztvarnéni snu dovoluje vedle ¢asové posloupnosti pracovat i se v§im

ostatnim, co je ve snech podstatné, zatimco film umoziuje jen néco z toho.
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Zadruhé nevystupuje dé€j v novych médiich a ve filmu stejné. Zatimco dé&j ve filmu je az na
vyjimky vzdy stejny, d¢j v novych médiich je modularni a Casto jej dotvari sam divak.

Problematika ¢asu se tak v novych médiich uzce poji s interaktivitou.

6.3 Interaktivita a prvni osoba

Clovék skoro vzdy sni, Ze néco déla. Freud o snech pravi: ,, Vsecky jsou absolutné egoistické,
ve vSech vystupuje milované ja...“ (Freud 1937, s. 227). A shoduji-li se s nim védci na
nécem, pak praveé na tom. V 95% snit z REM spanku je spici hlavni postavou (Farthing 1992,
s. 259-260).

To naramné souzni s novymi médii, které subjekt proménuji v uzivatele (Manovich 2001, s.
205). At uz jde o databazi nebo virtudlni prostor, divak-uzivatel s uméleckym dilem

interaguje, vybird moznosti, ur¢uje pribeh déje a spoluvytvari dilo svymi rozhodnutimi.

To otevird zajimavé moznosti ve vztahu ke snu — novd média umoznuji sloucit roli divaka a
sniciho. Snové malby Daliho ani Magritta nedokazi divaka skute¢né prenést do svych svéta,
at’ uz je obraz namalovan sebedetailnéjSim verismem. I kdyz film s sebou pfinesl n¢které
nové prvky jako d¢j, pohyb a pfitomnost zvuku, jez zvySily dojem iluze, ani on nesvedl
piekonat tuto neobratnou polohu, pii niz divak neptekracuje roli nékoho, kdo se diva na
néco, ¢eho se neciti byt ptimo tcasten. Dikazem toho jsou tieba Sny Akiry Kurosawy, které
trpi ptitomnosti herct, jakkoli snové jinak film piisobi. Teprve nova média umoziuji, aby

divak vystupoval jako aktivni subjekt namisto pasivniho divaka.

V LSD Dream Emulator i Dreams of Beksinski je zékladnim prostfedkem interaktivity uz
samotny pohyb kamery, kterou ovlada hrac. Virtualni prostfedi jsou tak z podstaty véci
interaktivni vzdy. Tato interaktivita vSak mize mit 1 daleko sofistikovanéj$i podobu; nova
média naptiklad umoznuji tvofit vétvici se pribéhy, které divak spoluvytvari na zaklade

vlastnich rozhodnuti.

6.4 Nova média jako Gesamtkunstwerk
Hrac se prochazi virtudlnim prostorem, jehoZ predméty jsou pokryty japonskymi znaky,
zatimco jeho pohyb vyvolavad smySlené¢ zvuky dopadu bot o chodnik a v pozadi hraje

ztfesténa hudba. Tato kratka véta, kterd shrnuje typicky pribeh hrani LSD Dream Emulator,
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nastinuje potencial objektu novych médii kombinovat mnoho rtiznych uméleckych obort a

vytvorit tak dokonaly Gesamtkunstwerk.

Manovich soudi, Ze kombinaci zvuku, pohyblivého obrazu a textu umoznuje uz film, a tak
neni na misté tvrdit, Ze jde o pfinos novych médii (2001, s. 50-51). Pti bliz§im pohledu je
ovSem patrné, ze nova média moznosti této kombinace znacné rozsifuji. ProtoZe je jejich
zakladem databaze a urcity algoritmus, rizné typy dat se mohou spoustét za urcitych
podminek, které umélec v programu definuje. To dovoluje, aby v dile rizné smyslové vjemy
¢i vystupy rtiznych uméleckych obora reagovaly jeden na druhy. Umélec naptiklad mtize
v programu urcit, Ze pohyb v prostoru vyvola dany zvuk nebo Ze v dasledku urcité prace
s textem se na obrazovku promitne obraz. Riizné vjemy se také mohou spoustét nahodné,

coz umoznuje tvorbu novych souvislosti, které¢ umélcem nebyly zamysleny.

To vSechno ma obrovsky vyznam pro uméleckou interpretaci snti. Ackoliv zakladnim
kamenem vSech snti jsou obrazové piedstavy, jez jsou ve snech ptfitomny vzdy, skoro ve
stejné mife se v nich objevuje fec, v mife mensi dokonce i zvukové vjemy, které feci nejsou
(Farthing 1992, s. 259-260). Podle Freuda zas abstraktni jazykové vyrazy sen ztvariuje

konkrétnimi obrazovymi ptedstavami (1937, s. 286).

Nova média tak umoznuji nejen pracovat soubézné s obrazy, zvuky a feci, at’ uz v podobé
psaného slova nebo feci mluvené, a napodobit tak snovou syntézu, ale predevsim umoznuji
tyto nesourodé vjemy propojovat pomoci asociaci. Nezfidka se stane, Ze zvuk vyvold v mysli
obrazovou predstavu, nad kterou zacne Clovék premyslet pomoci jazyka. Nova média
dovoluji tyto vzdjemné vazby piirozené¢ zkoumat, jako by byly samotnym nevédomim, a

napodobuji tak proces snéni.
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PRAKTICKA CAST

7 Sny, sni
Praktickd ¢ast této prace se vénuje mému autorskému projektu Sny, sni, objektu novych
médii, ktery se zakladd na mych snech. Mym zamérem je zde projekt predstavit, popsat

proces jeho vzniku a reflektovat, co z néj vyplyva pro didaktickou transformaci motivu snu.

Obrazek 27 — Uvodni obrazovka dila Sny, sni. Zdroj: Vlastni zpracovani

7.1 O dile

Dilo Sny, sni je pocitaCovym programem, v jehoz jadru stoji muij snovy zapisnik. Ten si vedu
poc¢inaje lednem 2023 a piebyva v ném v dobé psani této prace zhruba padesat zapist.
Vétsina z nich ale obsahuje popis dvou i vice samostatnych snil. Sny, sni jsou zjednoduSené

feceno timto zapisnikem, avSak ptfevedenym do digitalni podoby.

Nejde ovsem zdaleka jen o pouhou digitalizaci. Zatimco zépisnik je z podstaty véci pojat
linedrn¢ — Ctenar ¢te od zacatku zapisniku smérem k jeho konci — ve Sny, sni jsou jednotlivé
zapisy namisto Casové posloupnosti usporadany podle spole¢nych motivli a asociaci.
V kazdém zéapisu jsou zvyrazn€na nékterd vybrana slova, kterd odkazuji na jiny zépis,
v némz se dana véc, situace nebo pocit taktéZ objevuji. ,,Ctenai pak mize na slova kliknout,

¢imz na dalsi zapisy piejde. A tak dokola, dokud jej ¢etba neomrzi.
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Vysledkem je jakasi velka sit, po niZz se Ctenaf pohybuje pomoci spolecnych rysi
jednotlivych zapisi. Kdyz program spusti, titulni strana ho zavede na nahodny bod na této

siti, odkud mliZze mij snovy svét zacit prozkoumavat.

Takto navrzeny systém napodobuje proces samotné¢ho snéni, pii kterém se snové piibchy
obdobné tvoti kolem volnych asociaci. Kdokoliv, kdo se bliZe zajima o vlastni sny, téZ dozna,
jak cCasto se ve snech urcité situace znovu a znovu opakuji, patrn¢ v disledku toho, ze se
&lovék i za bdéla n&jakym problémem neustale zabyva. Cteni zapisti pomoci spoleénych
motivl umoziuje tyto opakujici se situace piimo nasledovat a objevovat. Pii
chronologickém &teni by pfitom spousta z t€chto zajimavych spojitosti unikly pozornosti —

mné samotnému mnohé z nich zacaly byt patrné teprve pfi tvorbé zminénych odkazi.

Jak vizudlni, tak zvukova stranka tohoto dila taktéz vychazi z mého zéapisniku.

Mnich v kostele nas uci d&iinw uméni. B., D.
--- mél Jjsem pro néj piekvapeni (feé), ale
zapomn&l jsem se ji nauéit. Udajné jsme méli
¢ist néjaky piibéh (0 tfech prasatkach), ale
nic jsem nepiecetl. Mnich maluje po
originale. Vytahuje vzacnou ,fresku”, ale je
to spid roztaZené platno. Do Svi umistuje
cosi jako 1lupy, kterymi se daji jednotlivé
detaily obragi piibliZit. Tvofi se fronta,
lidi se tladi. 0Ozvu se. Né&jaka holka mi
¥ika, 2e jsem tlustej (a proto se tladime).
vim, Ze to neni pravda, tak si to moc
neberu. Ukazuji své bfisni svalstvo. Bohuzel
ve snu zmizelo...

Obrazek 28 — Bézna obrazovka se zapisem snu ve Sny, sni. Zvyraznéna slova jsou hypertextové odkazy.
Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazové¢ program napodobuje natistény list papiru. Nazloutlé pozadi piipominajici zaSlou
stranku kniZky tvofi rozmazana fotografie opravdové dvojstrany z mého zapisniku. Na
tomto pozadi je vysazeny Cerny text, ktery navozuje dojem psaciho stroje. V pravé casti
obrazovky na strance ptrebyva uzky pruh s drobnou ilustraci, kterd zas pfipomina knizni

iluminaci.
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Kdykoliv hrac ptejde na dalsi zapis, existuje zhruba 25procentni Sance, Ze tim zaroven spusti
jednu z ptedptipravenych animaci. Ty po obsahové strance taktéz vychazeji ze zapist, po
strance formalni odpovidaji Cernobilému (respektive Cernozlutému) koloritu celého dila.

Prvek ndhody umoznuje tvorbu novych asociaci mezi obrazy a zapisy.

Vysvétluji T. jak néco nastavit na teleyvizi,
ale on to nechce slySet. ,Ty bys radsi

tapal, nez abys mé vyslySel a vyieSil to
jak ti #ikam.” (néco v smyslu) Koneénw
to zkusi po mém, ale nged se mu nelibi,
utahyje-;si ze mé svym sarkastickym zplsobem

(,Tahle mini-tlacitka?"). *

lw "

\"%

W

Obrazek 29 — Obrazovka se zapliiuje piibyvajicim poc¢tem molt. Jedna z animaci, jeZ se mohou ve Sny, sni
nahodné spustit. Zdroj: Vlastni zpracovani

v g
Uhp.n;qn,, rHar\"ul osoh&f i le. ‘
pIps!&f[ﬂ]Jl #asti tezky jgko perhrdina,

kratka ]serf fak®§ husty.” P¥i 'pohledu na
cast stezky vedouci 1 do kopce vidim /

bili nebezpedi, tak se pfemistuji

l pomoci své stlnove superschopnosti (rozplynu

se ve stin ,sjedndtlm se opodal). Dva dalsi

“ty nimi l’i(ajl Jeden je takovy

jezevec s rukavicemi, v nichz ma
aloz, kterou odpaluje Pfed
ybuchy se chrani brnenyn, bryleml
i. Bojuje i mocnym

jako

‘.

z kopce, &

flujl néjakou neznamou finku--

fejmé nevidi ™R ozividného
: nimi, jako =

posktytuje komentai=
jREL1 boura Etwatoy zed

Obrazek 30 — Bobtnajici Vred praskne Jedna z animaci, jez se mohou ve Sny, sni ndhodné spustit. Zdroj:
Vlastni zpracovani
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Kdyz se ¢tenar prvné ,,zasni, jak ho k tomu vybizi titulni stranka, ozve se prolistovani
knizkou. Pti pfechazeni mezi jednotlivymi zapisy se ozyvaji zvuky otaceni stranek. Jakmile
Ctendf piestane Cist a vrati se na titulni stranu, kdesi zaklapne kniZka. I v§echny tyto zvuky
maji ptivod v samotném zapisniku. Do zvukového editoru jsem nahral vselijakad otaceni,
otevirani, zavirani, listovani a pfejizdéni po strankach, vybrané zvuky jsem pak vloZzil do

vyvojového prostiedi programu a urcil, kdy je mé program vyluzovat.

Uhrnem vzato bych si tedy rad myslel, Ze jsem sviij snovy zapisnik pouze nezdigitalizoval,
nybrz ze jsem vzal svilj snovy zapisnik a za pomoci technologie jsem jej obohatil o dalsi
prvky, vytvofiv v priabéhu objekt novych médii, ktery stavi na tom, ze néci zapisy snil jsou
zajimavé samy o sobé€, co je na nich pozoruhodného, zvyraziiuje, jejich obsah ozivuje a
nakonec umoziiuje vSe vstiebat v esteticky pifijemném prostiedi, jezZ by bez digitalnich

technologii nemohlo vzniknout.

Sny, sni jsou souborem snil. Umoziuje ¢tenafi-divakovi ,,snit* stejné, jako jsem snil ja. A
zaroven nabada, aby se sam ponoftil do vlastnich sni, zasnil se, klidn€ i za bdéla, nebot’ nase

sny, v&fim, skryvaji mnohé vypovédi o nas samych.

7.2 Idealni instalace

Kdyby Sny, sni mély byt vystaveny v galerii, volil bych pro instalaci jednoduchou, temnou
mistnost odd€lenou od zbylych prostor ernym zavésem. V této mistnosti by mél prebyvat
stiil s monitorem, ktery je propojeny kabelem s pocitaem, na némz bézi Sny, sni, ale jenz
sam neni v mistnosti vidét, a mysi, s pomoci niz divak prostedi ovlada. Pied stolem by méla

stat zidle.

|

Obrazek 31 — Skica instalace, pohled zvenci. Obrazek 32 — Skica instalace, pohled dovnitf.
Zdroj: Vlastni zpracovani. Zdroj: Vlastni zpracovani
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Instalace by méla byt co mozna nejjednodussi, minimalistickd. Hlavnim prvkem dila je
samotny program, a tak necitim potiebu dale slozit¢ dotvaiet okolni prostor. Ten by m¢l spise
umociiovat obrazovou cCistotu programu, umoznovat prochdzet zdpisy v co mozZna
nejklidnéjSim prosttedi a naopak potlacovat cokoliv, co by mohlo narusovat soustiedéni

divaka.

7

Obrazek 33 — Skica instalace, pohled zevnitt. Zdroj: Vlastni zpracovani

Do prvnich navrhi instalace jsem zahrnul 1 dataprojektor, ktery by na jednu ze stén promital
video, vnémz se prolinaji skutecné, naskenované zapisy snit z mého zapisniku. Mym
zamérem bylo obohatit dilo jest¢ o dalsi vrstvu a navodit tak sugestivni, snovou atmosféru.
Pti riznych experimentech s instalaci na fakulté jsem vSak doznal, Ze projekce spiSe odvadi
pozornost od samotného dila a stejné tak i jakékoliv dalsi prvky, které jsem zamyslel ptidat.

Rozhodl jsem se tudiz misto toho pro maximalni jednoduchost.

Obrazek 34 — Instalace na fakulté. Zdroj: Vlastni archiv Obrazek 35 — Instalace na fakulté.
autora Zdroj: Vlastni archiv autora
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Nutno vsak fici, ze Sny, sni z principu instalovany byt nemusi. Jakozto objekt novych médii
existuji ve virtudlnim prostfedi. Divdk si jej tak muze stdhnout na svij pocita¢ a
prozkoumévat sny v jakémkoliv prostfedi uznd za vhodné. Novd média zcela obchazi
nutnost vystavovat dilo v tradi¢nich galerijnich prostorach, pokud tedy umélec netouzi podat

své dilo n¢jakym specifickym zptsobem.

7.3 Proces tvorby

Protoze jsem mél od zac¢atku pomérné jasnou piedstavu o tom, jak ma dilo vypadat, a stejné
tak jsem mel predpfipravené zapisy snu, jako prvni jsem si piedsevzal naprogramovat

zakladni logiku, kterou se mély Sny, sni tidit.

Pro vyvoj programu jsem se rozhodl pouzit vyvojové prostiedi Gamemaker Studio 2,
s kterym jsem mél pfedchozi zkuSenosti. V minulosti jsem v ném zkouSel programovat
demo verze nékterych jednoduchych hernich projektt, Zadny z nich vSak nikdy nespatfil
svétlo svéta. Jak nazev vypovida, software je uzpiisoben hlavné k vyvoji her, oviem fakticky

se v ném da naprogramovat téméf cokoliv.

Obrazek 36 — Vyvojové prostfedi Gamemaker Studio 2. Na obrazku kod objektu, ktery zajistuje chod hry.
Zdroj: Vlastni archiv autora

Od pocatku jsem veédel, Ze vymysleny koncept je co do naro¢nosti nékolik trovni nad mou
dosavadni zrucnosti v programovani, ale véfil jsem, Ze mi vlivem neuprosného terminu

odevzdani nezbyde nez se doucit, co je potieba, a Ze mi termin poskytne patfiénou motivaci
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pro jednou néjaky herni projekt — v pripade tohoto dila alespon ,,poloherni® — dotdhnout az

do konce.

Snad jako nejtézsi se ukdzaly zdanlivé prkotiny. Vyrval jsem si nejeden vlas nad snahou
naprogramovat od zakladii zarovnavéani textu do bloku, které vyzaduje slozity systém
dopocitdvani mezer mezi slovy. Pii vyvoji algoritmu, ktery by oznacoval jednotliva slova
v textu, jez mély slouzit jako odkazy, jsem si zas chvilemi myslel, Ze cela mé bakalarska
prace pohofi na jeho nefunk¢nosti. Nastésti se veSkeré chyby povedlo odhalit i opravit a z
néceho, co vypadalo jako ptikazovy fadek pocitace z minulého stoleti, se program pozvolna

pfeménil v néco esteticky piijatelného a funkéniho.

Jakmile jsem m¢l zaklady programu piipravené, bylo tieba zdigitalizovat zapisy, usporadat
je a vymyslet, jak budou vzijemné propojeny. Pro tyto ucely jsem pouzil pocitatovy
software Twine. Tento program umoziluje tvofit zapisy textu a tyto jednotlivé poznamky
mezi sebou propojovat skrz odkazy na klicova slova. Uzivatel pfitom sdm nic neprogramuje

— software vétSinu prace déla za n€j a on se mize soustiedit jen na psani.

Obrazek 37 — Vyvojové prostiedi Twine. Na obrazku vysek sité zapisi. Obdélniky jsou jednotlivé zapisy,
Sipky naznacuji, s kterymi dal$imi zapisy jsou propojeny. Zdroj: Vlastni archiv autora

Ptestoze se Twine hodi 1 pro tvorbu jednoduchych textovych her, které ve své podstaté
funguji podobné jako mj projekt —,,hrac* klika na urcité volby nebo slova, ¢imz se ptesouva

k dal$im ¢astem ,,piibéhu‘ —, zdrahal jsem se jej pouzit pro samotné dilo. Jednoduchost
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celého programu — a tim padem i pfistupnost pro bézné¢ho uzivatele programovanim

nepolibeného — s sebou totiz ptinasi i jista kreativni omezeni.

Twine v zakladni podobné nenabizi mnoho prostiedk, jak upravit kone¢nou podobu ,,hry*.
Vizudlni stranku jsem u tohoto dila pfitom povazoval za nesmirné podstatnou, zvlast
s ohledem na jednoduchost jeho myslenky. Vzdyt' divak-hra¢ mél skoro po celou dobu jen

¢ist; na vizualni podobé prostiedi, v kterém tak ¢ini, v moji mysli stala funkcnost celého dila.

Dale jsem se bal, Ze bych mohl uprostfed vyvoje programu dostat ndpad na né¢jakou funkci,
kterou bych do n¢j chtél pridat, ovSem omezeni tohoto vyvojového prostiedi by to zkratka

neumoznovalo.

Radéji jsem se proto rozhodl naprogramovat vse od zakladt, abych mohl projekt vytvorit

pfesné, jak jsem chtél, a nemusel jsem se podfizovat technickym omezenim, 1 kdyZ jsem

S 24
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se byl rozhodl pro snazsi z moznosti.

Twine jsem ale pro vizudlni prehlednost ptesto pouzil k prepisu zapisti do pocitace a
nasledné propojovani skrz klicova slova. Jakmile jsem mél promysleno, jak maji byt zapisy
propojené, zbyvalo jen tuto sit’ prevést do samotného kddu. Text jednotlivych zapist jsem
tedy piekopiroval do vyvojového prostiedi GMS2 a ke kazdému pfifadil ¢islo. Kazdé slovo,
které v daném zapisu mélo slouzit jako odkaz, skrz které se ,,hrac¢* proklikne k dalSimu, pak
v sobé neslo informaci, na ktery zapis odkazuje. ProtoZe vysledny systém je cyklicky, nebylo

tteba domyslet, co se stane, kdyz ,,hrac* dojde na konec.
Zadny konec totiz neni — da se leda vzbudit. A tieba se znovu zasnit zitra.

7.4 Reflexe

Tvorba dila Sny, sni mi vedle jisté hrdosti, Ze se mi podafilo naucit néco, co jsem vnimal
jako tézké, a ze jsem i pfes vSechny tézkosti nakonec projekt dotdhl az do konce, pfinesla 1
nékolik poznatkii o sobé a také o uskalich, které s sebou piindsi didakticka transformace

motivu snu.
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7.4.1 Osobni reflexe

Zaprvé jsem doznal, jak plodny je prizkum vlastniho nevédomi a snli pro sebepoznani.
V zapisech snil jsem nalezl pii peclivéjsim zkouméni nékteré motivy a situace, které se
mnohokrat opakovaly, coz mé ptirozené nutilo polozit si otdzku, pro¢ tomu tak je. Vyklad
nekterych snil je patrny, uz jak si ¢lovék sny zapisuje, ale protoze jsem pii tvorbé odkazl
vyloZené patral po asociacich a podobnostech napifi¢ mymi sny, tato mista jsem odhaloval
v mnohem vétsi mife, nez kdybych si zapisy pouze Cetl. Nékteré spojitosti jsou jen nahodilé,

jiné naznacuji, jakym zptisobem ¢cloveék pfemysli a vyklada okolni svét.

Tato vypovidaci hodnota snli, mize-1i se tak véc zvat, zaroven pifindsi 1 jistd tskali. Pravé
proto, ze sny poodhaluji, jakym zplisobem c¢lovek premysli a proziva zivot, co si pieje a
z ¢eho ma strach, mi nebylo pfijemné do dila vSechny své zapisy zahrnout. Nékteré zapisy
jsem vubec nepouzil, u jinych jsem se nadale citil trochu nesvij, a¢ jsem je v dile nakonec
ponechal. Védél jsem totiz, ze dilo se v néjaké podobé dostane pied publikum. Ttebaze jsem
pochyboval nad ¢etnosti divaka, ktefi se méli mymi sny prodirat, ne vSe jsem mél pro svou

intimnost zajem vystavovat.

Sny jsou zkratka svrchovang osobni a jsou nabité symbolickymi vyznamy. A ptfestoze nutné

nebyvaji pro druhé srozumitelné, ne vzdy jsou lidé ochotni je s ostatnimi sdilet.

7.4.2  Reflexe pro pedagogickou praxi

Z toho jsem vyvodil i nékolik zavért pro mozné uchopeni motivu snu v hodinach vytvarné

vychovy, které mély dopad i1 na navrh mych vytvarnych ¢innosti v didaktické ¢asti.

Ne vSechny sny jsou pfijemné. Ne vSechny sny ma ¢lovek zdjem sdilet s ostatnimi, at’ uz
slovné nebo prostfednictvim tvorby. Z tohoto diivodu nepovazuji za vhodné v hodiné
vytvarné vychovy vychazet piimo ze snil, které se détem zdaly, nybrz se soustiedit spiSe na
asociace, nevédomi ¢i jednotlivé prvky a vlastnosti snéni.

Kromé praktického hlediska, Ze ne kazdy si sny pamatuje, mé k tomu vede pravé to, Ze kazdé
dit¢ by mélo mit na vybér, jestli chce s ostatnimi sdilet své sny, a to v€etné silnych vyznam,

které jsou v nich obsazeny. Kdyz se pedagog ptilis explicitné soustiedi na sny, které se détem

doopravdy zdaly, tuto volbu détem znemoziuje.
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DIDAKTICKA CAST

8 Navrhy vytvarnych ¢innosti

Vychazeje z teoretické reflexe snd, jejich odrazu ve vytvarném uméni a dojmt z vlastni
tvorby, v této ¢asti prace predstavuji vytvarnou fadu o ttech hodinach, kterd se vénuje tématu
snéni. Kazda z jednotlivych hodin se jej pokousi uchopit z jiného pohledu pomoci dil¢ich

naméti a umocnit tak jeho chapani.

Napfi¢ vSemi ¢innostmi prostupuje motiv tvorby snti. Tvoti-li sny mysl dané¢ho ¢loveka, kdo
tvrdi, Ze je nemiiZe tvofit i za bdéla? Déti jsou vedeny k tomu, aby se zamyslely nad tim,
odkud sny pochézeji, ¢im se li$i od bdélého zZivota, jakym zpisobem lze docilit toho, aby se
Cloveék ,,zasnil* 1 za dne a co mu to mize piinést. V této vytvarné fadé vychazim
z predpokladu, ze vytvarna tvorba predstavuje nejpiirozenéjsi cestu, jak prozkoumat vnitini
svét Cloveka a jeho sny, které jsou samy o sob& obdobné ,.,tvofeny®, a to navic touz osobou.
Sny umoziuji odpoutat se od kazdodenniho Zivota, uskutectiuje se v nich nemozné, jsou
piimou branou do predstavivosti a fantazie. V tomto ohledu se tak téma cel¢€ fady kryje s Sirsi
problematikou imaginace a muze poslouzit jako vhodny zptsob, jak se odpoutat od piehnané
kritického mysleni, rozumu a ukazat détem plny potencial vytvarné tvorby. Obzvlasté
zajimava pak muaze byt v souvislosti s krizi vytvarného projevu, kdy dité¢ zacina pocitovat
nejistotu vlivem nesouladu mezi skutecnosti a jeji vytvarnou reprezentaci (Roeselova 2003,

s. 19-20).

Zakladnim kamenem vsech ¢innosti je ,,snova kronika®, kterou si déti zalozi prvni hodinu a
s kterou dale pracuji. Jde o kratkou knizeCku, kterd obsahuje zdznamy jejich ,,snd*, které

v prubehu hodin tvofi, a slouzi jako opora pro nékteré dalsi aktivity.
8.1 Vytvarna ¢innost 1

Téma: Sen

Namét: Asociace ve snech

VéEk skupiny: 9-12 let

Casova dotace: 120 minut (2 vyu¢ovaci hodiny)
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Cile hodiny: Seznamit déti s technikou literarniho automatismu a automatismu vytvareni.
Seznamit déti s konceptem nevédomi a jeho moznymi dopady na tvorbu. Podnécovat
pfemysleni nad tim, co dé€la sen snem a jaké jsou jeho typické vlastnosti. Umistit do paralely

nevédomé myslenkové pochody a proces snéni.

Vytvarny tkol: 1. Pfedstav si, ze sniS. Co délas? Popis to pisemné tak, ze bude§ psat vty
pomoci prvnich slov, ktera t¢ napadnou, nehledé na to, jak podivné bude vysledna véta znit.
2. Pln format strany tahy perem tak, Ze nebude$ pfemyslet nad tim, co kreslis, a bude§ po
papife délat tahy automaticky, jak se ti to zrovna zlibi. 3. (Reflexe) Urc¢i, jestli ve vysledném
obraze néco rozeznavas, pokud ano, co. Vysvétli, jak se mohlo stat, Ze se do obrazku promitlo

néco znameho, ac jsi nekreslil nic urcitého.

Vytvarny problém: Tvorba bez vztahu k vidénému svétu. Zachyceni vnitinich stavii. Vztah
dila a psychiky ¢lovéka.

Kritéria hodnoceni: Schopnost odpoutat se od rozumového uvazovani, mira jeho
zastoupeni v literarnich a kresebnych vytvorech.

Techniky a tviiréi postupy: Psani, libovolna kresebna technika (perokresba, tuzka apod.)

Ukazky vytvarné kultury: Libovolna ukazka automatismu vytvareni (Joan Mird, André

Masson aj.)
Motivace: Vlastni sny déti, surrealistické hry

Popis hodiny: Prvni ¢ast vytvarné fady se zabyva otazkou asociaci a nevédomych spojt.
Déti se v ni setkdvaji nejprve s literarnim, posléze kresebnym automatismem, typickymi

technikami surrealistii. Ukdzkami jejich tvorby je tak vhodné vyuku doplnit.

Détem je na zacatku hodiny feceno, ze dnes budou tvofit sny. Ucitel jako motivaci s détmi
metodou brainstormingu vede dialog ohledné toho, co podle nich jsou sny, co je pro né
typické a jaky pro nas mohou mit vyznam. Kdo chce spoluzdkiim demonstrativné

prevypravét néjaky sen, mize.

Détem nasledné ucitel rozdd nekolik listh papiru, které jsou ve hibetu scvaknuté. Tato
knizecka bude slouzit jako jejich ,,snova kronika®, kterd obsahuje vymyslené sny a ilustrace,

s kterymi budou dale pracovat. Ucitel détem zadd prvni ¢ast tkolu, ve kterém maji déti
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vymyslet ,,sny* za pomoci literarniho automatismu. Ukol nékolikrat opakuje dle ¢asu. Kdo

chce sviij vysledny sen sdilet, je vyzvan, aby tak ucinil.

Na hru se sny ucitel navaze struénym vykladem o surrealismu, soustfed¢ se hlavné na téma
snu a proc pro surrealisty bylo tak nosné. Vysvétli, ze déti prave tvorily technikou literdrniho
automatismu a v ¢em spociva jeho princip. Vyvozovanim se pokousi déti navést k hadani,
jak by literarni automatismus mohl vypadat ve vytvarném uméni, nez odhali nckteré
skutecné ukazky d¢l automatismu vytvafeni (Joan Mir6, André Masson aj.). Pokracuje
libovolné obsirnym vykladem o vétvich surrealismu a jeho teoretickych principech a dalSimi

ukazkami dle ¢asu 1 véku déti.

S détmi nésledné ve snové kronice automatismus vytvaieni vyzkousi libovolnou kresebnou
technikou, s kterou jsou déti jiz dobfe obezndmeny. Po dokonceni vytvarné cinnosti
nasleduje reflexe. Ucitel s détmi vede skupinovy dialog ohledné¢ vytvorenych dél, déti
hledaji v automatickych kresbach skute¢né motivy (podobné jako u Rorschachova testu),
premitaji nad tim, jak se stane, Ze se do kreseb vkrade ndznak néceho opravdového, prestoze

to nezamyslely.

Obrazek 38 — Automaticka kresba. Piiklad
vytvarného feseni. Zdroj: Vlastni zpracovani

69



8.2 Vytvarna ¢innost 2

Téma: Sen

Namét: Objekty a prostor ve snech

Vék skupiny: 9-12 let

Casova dotace: 120 minut (2 vyu¢ovaci hodiny)

Cile hodiny: Podnitit uvazovani nad vztahem trojrozmérného, opravdového svéta a

(ne)prostorovosti predstav, snil.

Vytvarny tkol: Vybav si néjaky sen, ktery se ti zdal. Zaznamenej ho do snové kroniky,
pfipadné si sen vymysli podobné jako minulou hodinu. Pak se zamé&f na né&jaky predmét
z tohoto snu a pomoci kartonu ho sestroj tak, aby odpovidal tomu, jak na tebe ve snu ¢i

vzpominkach na néj plsobil.

Vytvarny problém: Pievod dvourozmérnych piedstav do trojrozmérnych objekti. Vztah
opravdového prostoru a prostoru ve snovych krajinach a vnitinich pfedstavach. Konstrukce

trojrozmérnych objektd z dvourozmérnych ploch.

Kritéria hodnoceni: Zakiv objekt odpovida jeho vnitini predstavé tak, jak ji popsal, pokud
ne, dokédze zformulovat, v ¢em se 1i$i. Vysledny objekt je plné trojrozmérny, nikoliv jen
dvourozmérnym ,,vystiizkem*. 74k si uvédomuje odliSnost dvourozmérné kresby a

trojrozmérného objektu.

Techniky a tviiréi postupy: Prostorova konstrukce predmétu z kartonu, pocita¢ (webova

stranka monstermash.zone)

Ukazky vytvarné kultury: Michel Gondry — Nauka o snech, Surrealistické objekty (Meret

Oppenheim, Victor Brauner aj.)
Motivace: Michel Gondry — Nauka o snech

Popis hodiny: Ucitel zahajuje hodinu tim, Ze détem bez bliZ§iho vysvétleni fekne, aby si do
snové kroniky zaznamenaly néjaky sen, ktery se jim zdal, ptipadné aby si néjaky vymyslely

podobné jako minulou hodinu, pokud si Zadny sen nevybavuji.
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Ucitel pak vede s détmi dialog o tom, jak vypadaji pfedméty ve snech, v nasich predstavach
a ve skutecnosti. Vyzve nékteré z zakt, aby si vybraly néjaky predmét z jejich snu a popsaly,
jak vypada. Ucitel miiZze na projektoru promitnou fotografii jejich opravdovych protéjskii a

chtit, aby déti pojmenovavaly vzajemné odlisnosti.

Déti jsou pak vyzvany, aby si tento sviij snovy predmét nacrtly do snové kroniky a posléze
objekt sestrojily pomoci kartonu. U¢itel si pomaha ukazkou z filmu Nauka o snech, ktery
slouzi i jako motivace. Pro vizualizaci pfevodu dvourozmérné kresby nebo ptedstavy do
trojrozmérného objektu mohou déti pouzit stranku monstermash.zone, kterd umoziuje
nakreslit na smySlené platno libovolnou kresbu, jiz stranka automaticky prevede na virtualni,

trojrozmérny objekt. Ucitel déti postupné zve k pocitaci v prubéhu tvorby.

Po skonceni tvorby ucitel vede skupinovy dialog. Kazdy Z4k okomentuje vztah jeho
kartonového objektu, virtuadlniho objektu, vnitini pfedstavy a kresebné reprezentace, urci,

v ¢em se vzajemné li$i a v ¢em si jsou naopak podobné.

prey
.......

ey

Obrazek 39 — Kartonové predméty ze snu ve filmu Nauka o snech. Mozna motivace. Zdroj: Gondry 2006

8.3 Vytvarna ¢innost 3

Téma: Sen
Namét: Sny, které bys chtél, aby se ti zdaly

Vék skupiny: 9-12 let

71



Casova dotace: 120 minut (2 vyu¢ovaci hodiny)

Cile hodiny: Podnitit iivahy o tom, co d€la sny piijemnymi ¢i nepiijemnymi. Rozvolnit
imaginaci pomoci hry na neskute¢ny sen. Prozkoumat G¢inky svételnych podminek, zmén

prostoru a odévu na vnimani dané situace.

Vytvarny ukol: Se spoluzaky vytvot pro druhou skupinu sen, ktery bys sam chtél, aby se ti
zdal. Ptiprav si jeho piib¢h, promysli, v jakém prostiedi se bude odehravat, co v ném
spoluzéci potkaji a zaziji. Vyuzij k tomu promitacku, na které si mizes vytvofit jakékoliv
prosttedi chces, zapisy snil ve snové kronice, snové predméty z minulé hodiny a jakékoliv

predméty ve tiid€. Druhou skupinu pak snem proved’ jakozto ,,striijce snti*.

Vytvarny problém: Prevod ptibéhu do inscenace za uziti vytvarnych predmétt, svételnych

a prostorovych podminek

Kritéria hodnoceni: Zak je schopen pracovat ve skupin€, dohodnout se s ostatnimi na

celkové rezii performance. Zak je schopen vyuzit dostupné predméty pro inscenaci.
Techniky a tviréi postupy: Performance

Ukazky vytvarné kultury: Sny Akiry Kurosawy (¢i obdobny piiklad ztvarnéni snového

ptibeéhu pomoci dramatu)
Motivace: Navozeni pocitu hrani dillezité role jakoZto ,,snového striijce®, vyuziti kostymi

Popis hodiny: Ucitel rozfadi zdky do dvou skupin. Kazda z nich si pfipravi pro tu druhou

sen, kterym ji provedou.

V kazdé skupiné se zaci nejprve domluvi na ptibéhu snu. Vychazi ptitom ze zapist, které si
vytvofili v minulych hodinéch. Jakmile jsou pfipraveni, ur¢i, co kdo bude ve skupiné délat.
Jeden ze skupiny bude ptibeh snu vypravét, jiny meénit prostfedi snu na projektoru, ostatni
budou herci ve snu, ktefi méni skutecné prostiedi ucebny, pousti zvuky, délaji svételné
efekty, interaguji se skupinou spaci. K vykresleni prostiedi vyuzivaji pocitac pfipojeny
k dataprojektoru, ktery obsahuje ptedpfipravené obrazky, ale Zaci si zaroven mohou
generovat vlastni za pomoci umélé inteligence. K samotné inscenaci mohou pouzivat zvuky

a baterky telefond, stejn¢ tak objekty, které si vytvotily minulou hodinu.
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Jakmile jsou Zzaci pfipraveni, mohou zalit piehravat sviij sen druhé skupiné. Ta ve snu
figuruje jako spac, kterému se sen zda. Prvni skupina vypravi piibéh snu a zapojuje druhou
skupinu do déje. Obé skupiny mohou libovolné manipulovat s prostifedim ucebny a sen
prozkoumavat. Inscenace zacind zatazenim zavési a kon¢i jejich roztazenim, coz

predstavuje metaforické usinani a probouzeni.

Po prehrani sni nasleduje reflexe, ve které ucitel vede dialog s zaky a pobizi je, aby sdilely

sve prozitky ze snu, ktery si pro né spoluzaci pfipravili.

Obrazek 40 — Démon provadi hlavni postavu snem ve filmu Sny Akiry Kurosawy. Mozna motivace. Zdroj:
Kurosawa 1990
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Zavér

Tato bakalatska prace se zabyvala motivem snu v dilech vytvarného uméni, ktera formalné
uzivaji novych médii.

V teoretické ¢asti jsem nejprve rozebral, co to je sen a proc lidé sni, srovnavaje piitom pohled
soucasné neurovédy s archaickymi pfedstavami o snu i s vykladem snli Sigmunda Freuda.
Z toho jsem vyvodil nekteré typické vlastnosti snu, jez jsem nasledné hledal v dilech
vytvarného uméni, ktera se sny pracuji. Nejprve jsem se zabyval snem ve vytvarném umeéni
tradi¢ni formy. Rozebral jsem tvorbu nékterych vybranych umélci z obdobi pfed modernou
a nasledné teoretické vychodisko surrealismu spolu s tvorbou konkrétnich osobnosti, které
jsou s hnutim spjaty. Z toho jsem vyvodil, jak se v uméni s motivem snu v minulosti typicky
pracovalo. Také jsem rozlisil tfi vyznamy pojmu ,sen®, které se objevuji v diskursu
vytvarného umeéni: sen jako pfimy ndmét pro tvorbu, sen jako umélecké dilo, které jej

pfipomina svymi vlastnostmi, a sen jako synonymum pro nevédomi.

Nasledné jsem vymezil novd média a rozebral pétici dél, kterd jich formalné uzivaji a
zaroven se poji se sny. Za pomoci teorie sntl, teorie novych médii a srovnavani uméleckych
dél minulosti a soucasnosti jsem konkrétné zformuloval Etyfi pfinosy, které pro umélce maji

nova média ve vztahu k praci se sny. Témi jsou:

1. MozZnost vytvofit virtudlni 3D prostiedi, jeZ je libovolné vytvarné feSitelné a
umoziuje divakovi pohybovat se skrz prostor, kde ani jedno nemusi podléhat
fyzikalnim ani technickym omezenim, a prostfedi tudiz miZe napodobovat estetiku

1 prostorova zkresleni snu.
2. Préce s Casem, kterd odpovida ¢asové posloupnosti snu.
3. Interaktivita, jez odpovida egoismu snu, ktery se vzdy toci kolem spiciho.

4. Moznost kombinace mnoha riznych uméleckych obort, coz odpovida kombinaci
riznych smyslovych vjemil ve snu a zaroveil tvorbé nevédomych spoji mezi
jazykem, obrazem a zvukem.

V praktické casti jsem vytvoril objekt novych médii, ktery pracuje s motivem sni. Dilo Sny,

sni je pocitatovym programem, ktery vychdzi zmého snového zépisniku. Umoziiuje

74



prechdzet mezi zapisy snii pomoci hypertextovych odkazi, které jsou usporadany kolem
spolecnych motivl a opakujicich se situaci, ¢imz divak prozkoumava nevédomé spoje moji
mysli. Dilo kombinuje slovo, obraz a zvuk. Jeho uZzivatelské prostfedi pfipomind knihu
s obzivlymi ilustracemi. Proces a reflexe tvorby mi pomohly s ptipravou didaktické ¢asti,
nebot’ jsem dosSel k zavéru, ze sny mohou byt ¢asto az neptijemné sdilné, a tak je vhodné se

pii didaktické transformaci tématu snu soustiedit spiSe na praci s nevédomim.

V didaktické ¢asti jsem za pomoci zaveri z teoretické a praktické ¢asti navrhl vytvarnou
fadu o tfech vyucovacich jednotkach, kterd se zabyva tématem snii a zdroveil vyuziva
novych médii. Rada se prekryva s §iri problematikou imaginace a miize byt platna zejména
pro piremosténi krize vytvarného projevu, ponévadz vytvarnym uloham schazi ptimy vztah

s vidénym svétem.

Veskeré cile, které jsem si predsevzal, tudiz povazuji za splnéné. Zpétné si ovsem uvédomuyji,
ze 1 pres veSkeré mé snahy zaméfit se na co nejuzsi usek problematiky jsem si zvolil prili§
Siroky zabér, co se ty¢e umeélecké stranky véci. Kdybych praci psal znovu, misto novych
médii bych se sousttedil jen na jejich jednu formu, nebo bych si vybral za téma prace spise

sen ve filmu, jezto shleddvam vztah pohyblivého obrazu a snu fascinujicim.

Didakticka transformace motivu snu by si pak obdobné zasluhovala vétSi pozornost, ktera
by vSak $la jiz za rdmec rozsahu prace a nemohl jsem se tak véci pln€ vénovat. Pro svou
spojitost s nevédomim a psychoanalyzou jsou vSak sny obzvlasté slibné naptiiklad pro

arteterapii, a dalsi rozbor ¢i vyzkum by tak v tomto ohledu byl nepochybné piinosny.
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