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Abstract

Digital image as a new matrix in art education is a topic that deserves a deeper analysis in the
interdisciplinary research at the education-art interface. The text is primarily as starting points
for reflection the technical and visual nature of the digital media under review. We are
focusing on the technical possibilities of the media — digital image in connection with its
cultural and social context. The aim is to direct the use of the digital image in the education of
future art-educators and artists. Visual character is an essential prerequisite for the aesthetic
and creative possibilities it offers. We uncover ways in which the qualities of digital image
can be transformed into creative potential in art education.
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Abstrakt

Digitalny obraz ako nova matrica vo vytvarnom vzdelavani je témou, ktora si zasluZzi hlbsiu
analyzu v medziodborovom skumani na rozhrani pedagogiky a umenia. Text je predovsetkym
uvahou o vychodiskovych bodoch, ktoré reflektuju technicku 1 vizuélnu povahu skimaného
digitadlneho média. Zameriavame sa na priblizenie technickych moznosti média v spojeni

s jeho kultarno-spoloc¢enskym kontextom. Ciel'om je spravne nasmerovanie na vyuzitie
digitdlneho obrazu vo vzdelavani budicich pedagégov vytvarnej vychovy a vytvarnikov.
Vizualny charakter je zakladnym predpokladom pre estetické a tvorivé moznosti, ktoré
pontka. Odkryvame spdsoby, akymi moZeme vlastnosti média digitdlneho obrazu premenit’
na tvorivy potencial v umeleckom vzdelavani.
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V stcasnosti je digitalny obraz vizualnou formou vystupu, produkovanou prostrednictvom
plejady zobrazovacich digitalnych prevazne IT technologii. Vyvija sa stibezne

S technologiami, ktoré menia nas$ vizualny svet nepretrzite od objavu prvého pocitaca
prepojeného na zobrazujicu jednotku - obrazovku. Lev Manovich dokonca vidi predchodcu
digitalneho obrazu v technoldgii radaru, ktory sa vyvijal subezne na viacerych frontoch uz
pocas druhej svetovej vojny. Az technoldgia druhej polovice 20. storo¢ia, ktora spojila
elektronicky obraz s digitalnym vystupom binarnej sustavy jednotiek a nul, bola Startovacim
impulzom, ktory spustil preteky stale nekon¢iaceho vyvoja na poli zobrazujucich digitalnych
technologii.

PouziteI'nost” digitalneho obrazu si postupne nasla uplatnenie v Sirokom spektre vedeckych,
priemyselnych, medicinskych, spolo¢enskych a ekonomickych oblasti. Povaha digitalneho
obrazu od zac¢iatku nabadala k experimentu so samotnou jeho podstatou skrz tvorivé odvetvia,
v médiach, hernom priemysle i v umeni. Nové moznosti 'ahSej manipulacie upravy obrazu
prostrednictvom grafickych softvérov preniesli digitalny obraz z jeho technického chapania
do kreativnej manipulécie. Stal sa nastrojom 21. storo¢ia zobrazujicim a zaroven tvoriacim
imaginarny svet audio-vizualneho umenia, filmu, dizajnu, architektary a pocitacovej 2D a 3D
grafiky.

Sposobil nielen zmenu v nazerani na postmoderné umenie, formuje sucasnu estetiku, a

tiez diskurz o jeho budiicom smerovani. Spolu so zvukom je subjektom postprodukcie,*

jednym z najdolezitejSich procesov tvorby v 21. storoci.

Lev Manovich, jeden z najvyznamnejsSich sudobych teoretikov novych médii, vo svojej knihe
Jazyk novych médii, teoreticky uchopuje prave pocitacovy obraz, pricom sumarizuje jeho
charakteristické kvality. Povazuje za dolezité venovat sa nielen vlastnostiam pocitaéového
obrazu, ktoré vyplyvaju z jeho materialneho zékladu, ale sstred’'uje sa i na sposob, akym su v
ramci pocitacovej kultury obrazy vyuzivané.

Svoje poznatky zhina v niekol’kych bodoch. Niektoré z nich sa daja reinterpretovat’ aj ako
dolezité kI"aicové vychodiska v oblasti aplikacie novych médii vo vytvarnom vzdelavani Sso

zameranim na digitalny obraz:

! Postprodukcia ako pojem oznacuje mnoho rdznych procesov, ktoré spracovavaji obrazovy a zvukovy material
ako uprava filmu, videa, zvukovy dizajn, praca a Uprava digitalnej formy obrazu. Koncep¢ny zaklad pojmu si
privlastnil a rozvinul v stivislosti so smerovanim su¢asného umenia, kurator a Kritik Nicolas Bourriaud vo svojej
publikacii Postproduction (2001). Umenie postprodukcie sa podl'a Bourriauda vztahuje k interpretacii,
reprodukovaniu a vyuZzivaniu artefaktov inych umelcova medidlnych foriem. Umelec sa stava didZejom uz
uzitych foriem, ktoré mixuje do novych vzt'ahov. Prispieva tym k poruSovaniu hranice medzi produkciou

a konzumom, medzi kopirovanym a readymade ¢i originalom.



e Pocitacovy obraz je diskrétny, rozdeleny na jednotlivé pixely, co ich priblizuje
K ludskému jazyku, nie ale v semiotickom zmysle oddelenych jednotiek vyznamu.
(Manovich 2018, s. 313)
Znamena to, Ze pocitaCovy obraz je skladackou. Sklada sa z mensich jednotiek,
pixelov, ktorych pocet je kone¢ny a presne urcitel'ny. To je aj hlavny rozdiel medzi
analégovym obrazom, ktory je spojity a pocet zobrazovacich jednotiek je neurcitelny
a oznacuje sa ako nekone¢ny az do prevodu digitalizaciou do jeho digitalnej formy.
Doélezitou skuto¢nost'ou je, ze medialne prvky obrazu uchovavane ako samostatné
prvky, oddelene a tak mézu byt’ v ramci tvorivého procesu skladané do novych
celkov. Umoznuje to ich modularita. Pre Studenta umenia a vytvarnej vychovy je
dolezité uvedomenie Si existencie informa¢ného pozadia zakladného kamena
digitalneho obrazu — pixelu. Ko6d nam totizto hovori vSetko 0 jeho velkosti, farbe,
vzt'ahu i polohe.

e Pocitacovy odraz sa sklada z dvoch vrstiev. Jedna reprezentuje vzhlad na povrchu,
druha koéd vo svojom zdklade. (tamtiez, s. 313)
Vzhl'adovi, povrchovia vrstvu mozeme chapat’ ako nieco s ¢im prichadzame
bezprostredne do kontaktu. Je to obraz, ktory komunikuje S ostatnymi kultirnymi
objektami. Vd'aka kédu existuje obraz na rovnakej konceptudlnej virovni ako iné
pocitacové objekty. (tamtiez, s. 313-316)
Studenti vytvarnej vychovy &asto ignoruji prave vniitro a teda kod digitalneho obrazu.
Prostrednictvom praxe a V tvorivych ulohach sa budtici pedagdgovia vytvarnej
vychovy snaZzia ¢o najviac priblizit’ metdédam tvorby, ktoré poznaju z klasickych
disciplin. Robia tak zakladna chybu, kizu sa len po povrchu elektronického obrazu ako
nastroja. Nesnazia sa vyuzit' vSetky moznosti ktoré pontka. V rozhraniach grafickych
programov siahaju bezprostredne po nastrojoch, ktoré poznaju z ateliéru klasickych
disciplin. Digitalne vizualne rozmysl'anie je bez konceptualnej Grovne ploché a
nasledné kreovanie neisté. PouZitie nastrojov, ako Stetec, ceruzka, pero,
prostrednictvom digitdlneho rozhrania ma svoje Specifika a pravidla, ktoré vac¢Sinou
na profesionalnej urovni neumoziuju ich bezprostredné pouzitie.? Buduci pedagog
vytvarnej vychovy aj Student umenia by mal byt vhodne obozndmeny s moznostami

softvérovych nastrojov. Ich podstata — kod, umoziuje po pochopeni pravidiel tvorby

2 Tato hranica sa postupne stiera vyvojom dotykovych obrazoviek, tabletov a stylusov s pritlakom, ktoré
umoziuju priamejsiu interakeciu i kreovanie formy digitalnej mal'by podobne bezprostredne ako to pozname
u klasickych médii mal’by, kresby a kaligrafie.



digitalneho obrazu v konkrétnom programe, variovat’ moznosti nastrojov, vytvaranim
vlastnych originalnych stop aj na zaklade vlastnosti ich analogovych foriem.
Prikladom je moznost’ definovania stopy Stetca od velkosti, jeho naklonenia, formy
hrotu, tvaru a pritlaku. NeviditeI'ny kod urcuje jedine¢nti moznost’ vytvorit’ si
originalny nastroj, ktorého vlastnosti budi vplyvat’ na zanechant stopu na platne.
Vlastnosti platna si rovnako mozeme nasimulovat’ pomocou softvéru. Stopa sa tak
moze premenit’ na kaligrafiu so sépiovym atramentom na japonskom hodvabnom
papieri, respektive na jej dokonalu iltziu. Médium pocita¢a nam to umozni aj bez
materialového zabezpecenia. Na vytvorenie diela a jeho variacii nam postaci pocitac
s obrazovkou a jeho softvérové vybavenie. Aj to je priklad vyuzitia kodu, podstaty
digitalneho obrazu.

e Pocitacovy obraz je obvykle komprimovany. Viditelna zrnitost je preto vicsinou jeho
sucastou a nie nahodnym javom. (tamtiez, s. 314)
S tymto tvrdenim Leva Manovicha sa da suhlasit’, zrnitost’ digitalneho obrazu naozaj
odkazuje na jeho kvalitu. V hodnotovom vyjadreni hovorime o najzauzivanejsej
mierke DPI3, ktora udava tzv. hustotu digitalnej siete — matrice, ktora tvori zaklad
digitalneho rastrového obrazu / fotografie. Cim su pixely vicsie a okom
rozpoznatel'nejSie, tym je kvalita obrazu horSia. Znizenie kvality obrazu
komprimaciou nemusi byt dané znizenim poctu pixelov. Pri komprimacii dochadza ku
stratdm aj v rovine vztahovych strat medzi pixelmi?, kedy obrazovili informaciu
v podobe pixelov nahradzaji matematicky vyjadrené vztahy medzi skupinami
podobnych pixelov. Dochadza tak k stratdm obrazovych informacii. Deje sa tak
predovsetkym kvoli Setreniu miesta na uloznom médiu. Digitalny obraz pritom vieme
ulozit’ aj bez akychkol'vek strat za pomoci tzv. algoritmov bezstratovej kompresie.
Zrnitost’ ako vlastnost’ obrazu vieme pri tvorbe vyuzit’ aj v prospech tvorivého procesu
a to v pripade, Ze sa s nou nau¢ime pracovat’. Tak ako si uvedomime, ze snaha zbavit’
sa akejkol'vek zrnitosti, vyvolava v digitailnom obraze pocit neautentickosti, umelosti.

21. storocie sa posuvanim technickych moznosti vpred stalo otrokom dokonalého

3 ,,Dots per inch* skr. (DPI) v preklade ,,pocet bodov na palec* je merna jednotka rozliSenia digitalneho obrazu
pouzivana na vyjadrenie rozliSenia. Udava pocet zobrazitenych / rozlisitelnych bodov (pixelov) v jednom
riadku na jednotku dlzky jeden palec (inch) ¢o je cca 2,54 cm.

4 Stratova kompresia je zalozena na eliminacii, niektorych malo rozpoznatel'nych detailov obrazu. V praxi to
znamena, ze ak je niekde napriklad jeden pixel v kontraste s plochou pixelov rovnakej farebnej a svetelnej
hodnoty pol’a, kompresia ho nahradi pixelom s rovnakou hodnotou ako maji okolité body.



obrazu a pod kozu lezicej reklamy, ktora zneuzila média pre svoje ciele. Je dobré
uvedomit’ si dani manipulaciu na arovni moznych interpretacii digitalneho obrazu aj v
ramci umeleckého vzdelavania. Buduci pedagoégovia vytvarnej vychovy maja
moznost’ pochopit’ skryté stratégie dokonalosti digitalneho obrazu ako prostriedku
manipuldcie skrz médid. Rozvijat’ si¢asnu esteticku citlivost’ aj u deti a ziakov mozno
aj prostrednictvom kreativnych prakticko-teoretickych cvi€eni a kritického myslenia.
Obraz ziskava svoju rolu za pomoci rozhrania. Prikladom su image mapy na webe,
alebo obrazy pracovnych ploch v softvérovych rozhraniach. (tamtiez, s. 314)

Za pomoci kodu uZ nemusime zostavat’ na povrchu, ale norime sa stale viac dovnutra.
Prepojenie kodu s dizajnom obrazu nam pontka novy prvok interakcie, ktory nas
navadza ku komunikacii. Novou zékladnou schopnostou, ktorou disponuje digitalny
obraz je prave moznost’ interakcie a komunikacie. Obraz ako vytvarny 2D objekt,
ktory vznikol ako dielo cielenou tvorivou ¢innost'ou nemusi komunikovat’ iba
prostrednictvom povrchu t.j. pomocou vizualne znazornenych znakov a symbolov,

v podobe vektorovej grafiky ¢i digitalnej fotografie. Si¢asnou nadstavbou popri
vizualnej tvorbe je uvazovanie o funk¢nosti digitalneho obrazu. Dnesnym svetom deti
a mladeze je svet aplikacii a elektronickych hier. Tato forma digitalnych obrazov je im
najblizsia a prirodzena. Je to aj vd’aka kl'iCovej vlastnosti - interaktivite, moznosti
uprav, personalizacie. Umelecké vzdeldvanie je oblastou, V ktorej sa moze Studentom
poodhalit’ vztah vizudlnej estetiky a funkéného rozhrania dizajnu. Aplikacie, ktoré
simuluja u¢enie hrou st dnes najprirodzenejSou didaktickou pomdckou deti a Ziakov.
Napriek pokrocilej technolégii zaostavame v ponuke interaktivnej hravej a vizualne
profesionalnej ponuke didaktickych pomdcok.

Nova funkcia obraz ako nastroj superi so starsou funkciou reprezentacie. Na
konceptualnej uirovni preto obraz figuruje medzi dvoma protikladnymi polmi. Na
jednej strane ide o iluzionistické okno do sveta fikcie a na druhej strane ovidadaci
prvok pocitaca. (tamtiez, s. 314)

Spojenie tychto dvoch pdlov je ulohou celého kreativneho odvetvia grafického
dizajnu. Preto je podstatné uvedomit’ si aj pre Gcely umeleckého vzdelavania pravidla
spojenia reprezentacie a funkcionality.

Variabilitu a automatizdciu, ako obecné principy novych médii, mézZeme aplikovat aj
na obrazy. (tamtiez, s. 315)

Pocitacovy grafik, dizajnér moze za pomoci pocitaca generovat’ nekonecny pocet

verzii toho istého obrazu. T4 sa moze 1iSit’ vo vel’kosti, v rozliSeni, vo farbe, v odtieni,



v kontraste, vo vyreze a inych moznostiach softvéru ur¢eného na spracovanie
digitalneho obrazu. Kym umelca v minulosti determinoval material, obraz — mal’bu na
podklade nebolo mozné presne kopirovat’ a dokonale variovat’ odhmotnenie
digitdlneho obrazu. Tuto moznost’ priam predhadzuje pred novodobych tvorcov
sediacich za obrazovkou pocitaca. To, ¢o sa zda byt’ velkou vyhodou a ¢o meni

podstatu tvorivej ¢innosti, je zarovei jej velkou nastrahou.

Nemecky pisuci filozof kérejského povodu Byung-Chul Han predstavuje v kapitole Uprk do
obrazu, ktora je sucastou jeho knihy eseji Vyhorela spolecnost rad psychologickych nastrah
média digitadlneho obrazu ako kultirnej vizualnej hrozby, ktora vplyva na nasu osobnost’.
Obrazy nie su len vyobrazeniami, sui rovnako vzormi. [...] Je sndd’ evolicia bytostne zavisla
na obrazotvornosti (Ein-Bild-ung), je sndd’ pre evoliiciu urcujiica sféra imagindrna? Pyta sa
Han.

Digitalne médium zavrsuje onen ikonicky obrat, ktory spésobuje, Ze sa nam obrazy zdaju
Zivsie, krajsie alebo lepsie nez je realita, ktoru uz vanimame ako nedokonalu. [...] Digitdlne
obrazy vytvorené za uicelom konzumdcie nicia Specifickii sémantiku a poetiku obrazov, ktoré
su niec¢im viac ako len vyobrazenia redlna. (Han 2016, s. 162)

Digitalne obrazy akoby naozaj boli predurc¢ené na zachytavanie sveta bez krasy
pominutel'nosti, bez Sialenstva, bez autentickej $piny z reality. A ak sa tato $pina aj dostava
do produkcie komercnej sféry, prechadza v procese postprodukcie v podobe pouzitia
farebnych filtrov a uprav kontrastu, ocistou nezhmotnitel'nou a aranzovanou. Nik jej uz viac
neuveri.

Prostrednictvom digitalnych médii dnes produkujeme masivne mnoZzstvo obrazov. Je to
naozaj nas spdsob obrany pred nedokonalou realitou? Je nas svet reality vytlacany
simulakrom v podobe optimalizovaného a upravovaného obrazu?

Han tvrdi, ze digitdlne médium zbavuje svet jeho fakticity a samotny svet je v iom
zamrznuty. Je to bez¢asové médium. Do opozitného chapania stavia analégovy obraz, ktorého
materidl ur¢uje jeho kone¢ny osud. Rozpada sa, viac zapada do reality a je jej suCast'ou.
Barthes si s analégovou fotografiou spaja formu zivota, pre ktoru je prizna¢na ,,negativita
Casu”. Digitalny obraz oproti tomu kraca ruku v ruke s inou formou Zivota, v nej su ako
dianie, tak i starnutie, zrodenie i umieranie vymazané. Charakterizuje ju permanentna
pritomnost’, piSe Han.

Tato koncepcia chapania digitalneho obrazu je len jedna z mnohych, ktoré odkazuji na

negativne dopady novych médii v kultirno-spolo¢enskom kontexte. Buduci pedagog



vytvarnej vychovy pracujuci s digitalnym obrazom, by mal vediet’ rozmyslat’ vo viacerych
vrstvach o médiu, ktoré predstavuje svojim ziakom / Studentom. Kritické podanie sibeznych
javov, negativnych aj pozitivnych, sa da pretavit’ do lepSich metdd tvorby v médiu

buduicnosti.

Digitalne technologie sa stali sucastou nasej spolo¢nosti pozvolne, no aj tak sme neboli
pripraveni na rizika a negativa, ktoré so sebou priniesli. Nepripravenost’ zasiahla aj oblasti
umeleckého vzdelavania. Postupne nastava prerod v nazerani na storo¢iami overené techniky
reprodukcie obrazu prostrednictvom starych centralne chapanych technik zobrazovania v
umeni. Pévodné techniky ako malba, kresba, socharstvo ¢i tradi¢na grafika postupne stracaju
svoje primarne a jedine¢né postavenie pre umelecku vizualizaciu. Stoja v opozite technicky
reprodukovate'nému obrazu. Elektronicky a neskor digitalny obraz sa stali zaroven
prostriedkom naburania storo¢iami zauzivanej paradigmy posudzovania umeleckého talentu
studentov umeleckych §kol. V ponuke kurzov a v uc¢ebnych osnovach strednych i vysokych
§kol zameranych na umelecké vzdelavanie sa otvara stale viac programov zameranych na
nové média. Predovsetkym v prvej dekade 21. storocia prichadza postupne k samotnému
faktu akceptacie digitalnych technoldgii na univerzitnej pdde, ich k chapaniu ako
samozrejmej sucasti autondomnych studijnych programov vysokych skol.

V postkomunistickych krajindch sme z Casti dobiehali situdciu v zdpadom svete, kde boli
technoldgie pristupnejsie Skolam a ich zakomponovanie a skimanie vo vzdelavacom procese
malo prirodzenejsi vyvoj. Nas respekt k digitalnym technologiam z Casti suvisi s ich cenovou
nedostupnost’ou citel'nou predovsetkym v devat'desiatych rokoch, kedy vznikol v umeleckom
vzdelavani najvacsi pocit nedostupnosti a nemoznosti naplno experimentovat’ a vyvijat' svoje
schopnosti na poli digitalnych médii. V sucasnosti je situdcia citel'ne lepSia. Zaroven sa

vyndaraju stale nové otdzky, na ktoré bude potrebné hl'adat’ odpovede.

Pri vyucbe digitalnych médii alebo presnejsie pri ich pouziti v umeleckom vzdelavani, méze
nastat’ hned’ niekol’ko rizik, ktoré brzdia pozitivny vysledok vo vyu¢be a napredovanie.
Prikladom je aj zbyto¢na imaginarna preferencia vychadzajuca z predpokladu, ze digitalne
technologie su nie¢im vyznamnej$im, vV kontexte ich novatorskej povahy a moZnosti, ktoré
ponukaji. Takato premisa vedie k nespravnej prvoplanovej dedukcii, ze automaticky kazdé
dielo ¢i vytvarna praca spracovana novymi médiami bude hodnotnejsia ako spracovanie

v tradi¢nych technikach tvorby obrazu napr. v malbe ¢i kresbe. Na péde Skoly sa preto

mozeme stretnit’ s akymsi medziodborovym napitim vychadzajiucim z nespravneho



pochopenia povahy digitalnych technologii, ich miesta v umeni a ich vztahu K tradicnym
technikdm v sti¢asnom umeni.

Samotny digitalny obraz je vo svojej podstate siborom presne ur¢enych informacii v podobe
binarneho kodu. Sam o sebe neobsahuje ziadnu magiu, ziadnu estetickt hodnotu, rovnako ako
farby na palete maliara su len zarobenym pigmentom S moznost’ou transformacie na platno,
pokial’ mu takato hodnota nie je explicitne priradena prostrednictvom nadstavbovej idey
autora.

Hoci tradi¢né zobrazujuce média postupne s vyvojom zaznamovych technoldgii stracaju svoje
prvenstvo Vv bezprostrednosti zdznamu obrazu, ukazuje sa, ze samotné digitalne technoldgie
predovsetkym mozny zaznam prostrednictvom grafickych tabletov zobrazujtcich kresleny ¢i
malovany obraz pomocou digitalneho snimaca v podobe pera. Umelec / pedagdg / Student /
ziak ma moznost’ realne v Case a priestore sledovat’ kresbu, ktort prave digitalne obrazovo
zaznamenava. PredovSetkym technoldgie umoziiujuce zaznamenavat’ pritlak pera o dotykova
obrazovku sa realnym priblizenym sa technike kresby v tradiénom ponati tvorby obrazu.
Relativne novym krokom je vyvoj technoldgie, ktora umoziuje tvorcovi kresbu priamo na
fyzické médium papiera a zaroven prenos a priamu digitalizaciu umoziujicu softvérovi
postprodukciu. Nakol'ko st zatial’ podobné technoldgie finan¢ne nepristupné pre verejné
institucie akymi su umelecké a pedagogické skoly, vedu prvenstvo v bezprostrednosti
zachytenia obrazu stale tradi¢né techniky. Ohrozenost’ by sme nemali vnimat’ v dostupnosti,
ktora je pri si¢asnom napredovani o¢akavana. Tradi¢né média akymi su malba, socha, kresba
¢i grafika, v rozsahu moznosti ako ich pozname dnes, netratia na popularite. Tradicnym
formam zobrazenia ,,hrozi* ista uroven transformadcie, prisvojenia si digitdlnym svetom

a in§pirovania sa pri hl'adani hybridnych foriem zobrazenia, ¢o je nakoniec pozitivum aj pre

technické i tradi¢né sposoby zobrazenia obrazu.

V roku 2011 bola zverejnena v periodiku Computers & Education® pripadova $tadia The
scope of digital image media in art education od Hansa Ortegrena posobiaceho na Katedre
Kreativnych $tadii na Univerzite Umea vo Svédsku. Zaoberala sa spdsobom ako sa digitalne

média implementuju do umeleckého vzdelavania vo Svédskych Skolach. Skiimala koncepcie

5 Periodikum Computers & Education sa zaobera vyskumom v oblasti prepojenia vzdelavania a digitalnych
technologii. Je zacelené na zvySovanie vedomosti a pochopenie sposobov, akymi mézu digitalne technologie
pomdct’ vzdelavaniu prostrednictvom publikovania vysokokvalitného vyskumu, rozsirujuceho teériu a prax.



a vyucovacie metody ucitelov a ziakov najmé pokial” ide 0 digitalne média v predmetoch
zameranych na umenie a média. Ciel'om tejto $tadie bolo objasnit’, ako Ziaci aj ucitelia
vnimaji vyucbovy obsah a pracovné metody v oblasti umenia, najma vo vzt'ahu k digitdlnym
médidm.

V §tadii sa potvrdila hypotéza, ze digitdlne média ako sti€ast’ vyucby umenia mézu prispiet’ k
rozvoju kolaborativneho vzdelavacieho prostredia. Digitalne média sprevadzaju viac multi-
modalne vzdelavacie prostredie, viac individualnych a alternativnych pristupov k uceniu

a mozu viest aj k vicsiemu priestoru pre tvorivé procesy. (Ortegren 2012, s. 802—805)

Stadia pontika zaujimavé okruhy ivah aplikovatelné aj pre nase teritorium strednej Eurépy.
Aktualnou otazkou je napr., ako sa moze menit’ samotny kurz / predmet po zavedeni pouZitia
novych médii do vyucby. Je mozné rozvijat’ obrazovy jazyk a tvorivost’ bez toho, aby mali
ziaci vyvinuté schopnosti v tradi¢énych manualnych technikach obrazovej produkcie?

Ako sa ma v buducnosti posudzovat’ vytvarny talent ziaka / Studenta, ktory sa hlasi na skolu
umeleckého zamerania. M6Ze byt vytvarny talent rozpoznany aj na zaklade schopnosti
kreovania obrazu pomocou novych estetickych foriem su¢asného umenia? Uchovaju si
tradi¢né techniky zobrazovania svoju prevahu v umeleckom vzdelavani alebo prvenstvo
prevezmu nové predmety zalozené na digitalnych vystupoch.

Témy, ktorym sa v umeleckom vzdelavani oplati venovat’ v ramci vyskumu. V odbornych
pramenoch stale absentuje priblizenie pojmu a ulohy digitalneho obrazu vo vzdelavani.
Budutci ucitelia vytvarnej vychovy a Studenti umeleckych §kél potrebujii mat’ jasnejsiu
predstavu, o je digitalny obraz, aky je jeho kultirno-spoloc¢ensky ramec, ¢o ndm ponuka jeho
technickd povaha a aké st jeho nastrahy. Vsetky tieto informdacie su v suc¢asnosti potrebné pre

pozitivne nasmerovanie deti / ziakov / Studentov i ich buducich pedagogov.
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