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ABSTRACT

In this article, we deal with contemporary visual art in digital form, where artistic
expression is an important function. The content of art activity is the means of
interpretation which take place of an artistic tool, the digital media. We further
specify visual communication by use of art via multimedia in the field of art
expression and education in the environment of new technology, the computer. The
primary form is an orientation leading towards creativity in the virtual world realized
on the platform of 3D environment and animation with ever-changing content. The
second form of organization is occupied by the type of activity and work which
engages the tools of digital technology - video art, digital photography, computer
graphics and drawing. Virtual space, computer programs, mobile software
applications, all these are the subjects of research in art education and an attractive
way of motivation for the modern generation. We focus on the digital art through
media education. We present examples of the artist D. Hockney as a model of
handling with computer graphics. We deal with methods of digital creating process,
we also specify the advantages and disadvantages of vector and raster graphics. In
terms of overpressure of information sources, education through contemporary visuals
is the key topic.
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ABSTRAKT

V ¢lanku sa zaoberame sufasnym vizualnym umenim v digitalnej forme, kde
vytvarny prejav predstavuje doleziti funkciu. Obsahom umeleckej cCinnosti st
prostriedky interpretacie, ktoré zastdvaji miesto umeleckého ndstroja, digitalne
médium. Vizuadlnu komunikaciu umenim dalej blizSie Specifikujeme cez
multimedialne formy z oblasti vytvarnej expresie a vychovy v prostredi novej
technologie, pocita¢. Prvou formou je orientacia na tvorivost’ vo virtudlnom svete
realizovand na platforme 3D prostredia a animécie so stdle meniacim sa obsahom.
Druht formu organizacie zastdva typ aktivity a prace prostrednictvom ndstrojov
digitalnej techniky — videoart, digitalna fotografia, pocitacova grafika a kresba.
Virtudlny priestor, poc¢itatové programy, mobilné softvérové aplikacie st predmetom
skimania v umeleckej vychove a atraktivhou motivaciou stCasnej generacie.
Sustred’'ujeme pozornost’ na digitdlne umenie prostrednictvom medidlnej vychovy.
Uvéadzame priklady umelca D. Hockneyho ako vzor nardbania s pocitacovou
grafikou. Zaoberdme sa metodami digitdlneho procesu tvorby, konkretizujeme



vyhody anevyhody vektorovej a rastrovej grafiky. Vychova sucasnym vizualnym
umenim je klI'i¢ovou témou z hl'adiska pretlaku informa¢nych zdrojov.

Kracové slova: vizualna komunikécia, digitdlne médid, medidlna vychova,
pocitacova grafika.

UvVOoD

Uloha umelca sa neustale meni v zavislosti na technologickom pokroku doby.
Spoloc¢nost’ neustale ovplyviiuje meniaci sa svet a zivotné prostredie, to ¢o je noveé
dnes, je onedlho sucastou historie. Rozmach umenia v podobe socharstva, mal'by
a kresby uz od praveku vzbudzuje obdiv u l'udi rovnakym spésobom ako pocita¢
v modernej dobe, ktory zastava miesto pracovného nastroja v umeni. Reprezentovanie
vizualnych diel v sucasnosti pontka digitdlnemu umeniu prilezitot ziskat
porozumenie divaka, pretoze ma pokrokovi technologicki povahu a vychadza
z koncepcnych stratégii. Moderné koncepcie umenia sa 'ahko prispésobuju zmenam
v réznych umeleckych oblastiach, ako st videoart, digitdlna fotografia, inStalacia,
grafika a malba. Vizudlne diela otvaraju priestor na komunikéciu umenim, kde
dochiddza k odovzddvaniu a prijimaniu sprav Specifickym sposobom. ,, Zviastni
povaha umélecké informace spociva vtom, zZe se neobraci k néekteré jednotlivé
psychické funkci, ale k celku dusevniho Zivota ¢lovéka, a Ze K tomu pouziva specifické
umeélecké prostredky zaloZené na esetickém zobrazovani”. (Kulka, J. 2008. s. 190)
Pomocou multimedialnych technologii dok4dZu dnes informécie prekonavat’ priestor
I Cas. Svedc¢ia o tom l'ahko pristupné on-line vystavy a katalogy vytvarnych diel zo
zbierok nielen slovenskych, ale aj svetovych galérii. Medialne umenie blizsie
Specifikuje umenie novych médii, digitalne elektronické umenie, nové technologie,
kyberkultira. Od 90. rokov sa zauZivany termin nové média vztahuje na internet,
web, mobily, bezdrotové technolégie. Casto predstavuje interakciu medzi
pozorovatelom a umeleckymi dielami. Vynélez pocitaa je prinosom pre umenie
a umelec ako uzivatel moéze vytvorit’ nie€o, o predtym nebolo mozné. Schopnost’
variability a stupen znalosti softvéru umoznuje kreativnemu tvorcovi vytvorit’ koncept
pomocou digitdlneho nastroja (napr. pocitac, tablet, mobilny telefon). ,, 7o, Ze styl je
z definice charakteristickym rysem autora, obdobi, oblasti, ¢i skoly, neznamend, Ze je
pouhym prostredkem pro zarazeni a Klasifikaci, naopak pokud jde o estetiku, zarazeni
dila je predchozim, ¢i podpurnym faktorem percepce stylu.” (Goodman, N. 1996. s.
50) Prvy sposob Stylu prezentacie je vytvaranie digitadlneho umenia animaciou,
programovanim a 3D grafikou, priom umelec produkt prezetuje vo virtudlnom
priestore. Druhym spésobom je pocitaCovy program alebo aplikaény softvér ako
umelecky nastroj na prezentovanie Vizualneho diela v realnom priestore galérie alebo
na verejnosti. ,, Jakkoliv se oba proudy mohou zdat odlisné, musime vérit, Ze obsahove
si budou blizké, nebot stejne tak jako v umélecké tvorbe, tak iV umélecké vychove
pujde 1naddle o reflexi zakladnich existencialnich problémii jedince a lidstva.”
(Stehlikova Babyradova, H. akol. 2016. s. 46) Posolstvo digitaleho vystupu
a virtudlneho umenia ma v rukach mlad4d generdcia formovana spolo¢nost'ou, ktora
Zotiera hranice medzi sikromnym a verejnym priestorom.



Vytvarna expresia v kontexte multimédia

V suCasnosti  velmi preferovani  oblast, ktord sa spaja najmid s
vizualnym umenim, predstavuje vytvarna expresia. Prezentuje dolezita ulohu
v roznych oblastiach umeleckého vyjadrenia a postoja ¢loveka. V SirSom vyzname je
chépand ako reprezentacia umenia vyrazu. V uzSom vyzname blizSie Specifikuje
vonkajsie prejavy vnutorného stavu jedinca. ,, Kazdy clovek ma predpoklady zit svoj
Zivot a prekonavat vlastné problémy, k comu potrebuje bezpecny vztah, prostredie
dovery, respekt a vytvorenie prileZitosti pre ucenie sa. Umenie ako také (na)pomdaha
tieto predpoklady umocnit’ a hladat riesenia, stotoznit sa, ¢i vymysliet' iny sposob ako
situaciu uchopit.” (Bellova, S., Kovacova, B., Hnatova, E., Bartko, M, 2019) Tvorivy
proces je teda expresivnym prejavom vyjadrenia nieCoho, ¢o umelec vytvara. Niektori
kritici tvrdia, Ze tvorba v procese umenia je sebavyjadrenim autora, ini hovoria o
pocite, nemusi byt nevyhnutne vlastny (napriklad pocit kulturnej identity alebo
celého naroda, ¢i 'udstva), tretiu sféru predstavuju myslienkové koncepty. N&s svet sa
v sucastnosti  stava  virtudlnym  atomu  prisposobujeme aj  svoju
existenciu. V publikacii od M. Pastorovej sa piSe, ze ,, medidlni vychova byvd na
Skolach casto vnimdna jako atraktivni téma. Jeji atraktivitu jesté zvySuje nadsent Zakii
pro tvorbu vlastni medialni produkce, dosazitelnost technologii a také zdanliva
snadnost, sniz mohou své prozitky, dojmy, pocity a postoje sdilet s ostatnimi
prostrednictvim  snadno  vytvoritelnych a lehce distribuovatelnych  sdeéleni.”
(Pastorova, M. Jirak, J. akol. 2015. s. 72). Neobmedzené moznosti interpretacie
umeleckého diela v digitinom prostredi vytvara stabilny zaklad pre rozvoj
progresivnej tvorivosti u mladej generacie. Podmienky ucenia sa novému by mali
zohl'adnovat’ rozdielnu uroven poznania a aktivneho vyuzivania média (napr. mobil,
tablet, pocita¢) spolu s bezpe¢nym pouzivanim informa¢nych obsahov. Ur¢ili sme si
tri roviny medialnej vychovy:

a.) zobrazenie reality ako reprodukcia

b.) produkcia formou imaginacie

C.) vnimanie reality ako odraz emocii
Vychadzame z modelu ,.troch rovin pristupu k realite”. (Pastorova, M. Jirak, J. a kol.
2015. s. 49) Cielom vychovy vytvarnym umenim prostrednictvom digitalnych médii
je rozvijat’ emocionalnu inteligenciu u deti v adolescentnom veku. Vytvarné ¢innosti
mdzeme rozdelit’ do troch skupin:

1. Vytvarné ¢innosti pomocou pretvarania

2. Vlastné vytvarné vyjadrenie

3. Pretvaracie ¢innosti pomocou vnutornych psychickych procesov. (Valachova,
D. 2010. s. 55)

Sprievodca digitalnym umenim

Digitalne umenie predstavuju dvojrozmerné vizualne alebo trojrozmerné informacie.
Pocitacovli dvojrozmernt grafiku v digitalnom prostredi vytvarame s dotykovym
perom alebo mysou. To, ¢o sa generuje na obrazovke monitora, moze predstavovat’
kresbu ceruzkou, perom alebo Stetcom. Zalezi od grafického stylu, ktory si umelec
zvoli. Trojrozmernu pocitacovi grafiku reprezentuje obrazovka ako okno do



virtualneho prostredia. Pracovné moznosti v konkrétnom programe ako vratit’ spat
niekol’ko krokov napriklad tahov S$tetcom alebo inych tUkonov umoziuje
nie je dolezité ako dané dielo vzniklo. Ddélezity je iba vysledkok, ktory potrebuje
presvedcivy koncept z hl'adiska obsahu alebo estetiky.” (Lieser W. 2009. s. 13) Vol'ba
pracovnych nastrojov alebo konkrétnej funkcie v programe urcuje vlastnosti vystupu.
Ci bude mat’ obraz charakter akvarelovej mal’by alebo kaligrafického pera, sietotlace,
¢i olejomal’by. Pokrocily softvér pre digitdlne umenie nielen ul'ah¢il proces kreslenia,
ale tiez zvysil kreativne moznosti umelca. Digitalna mal’ba je svojim vzhl'adom nova
vytvarna technika, definovat’ ju moze cela Skala navolenych filtrov v softvérovom
programe. Vysledny produkt je ¢imsi Gplne odlisnym od tradi¢nej kresby, malby
alebo socharstva a inych umeleckych disciplin. ,,V uplynulych triceti letech se
prosazuje novy spusob vytvareni objektii nebo soch, kterym je prave modelovani
virtudlni, jez nevznika hapticky, ale na plose obrazovky pocitace za pomoci 3D
programii ovladanych specializovanym odbornikem nebo umélcem.” (Stehlikova
Babyradova, H. akol. 2013. s. 217) Inovativne 3D technologické moznoti
v umeleckej tvorbe otvaraju cestu k nekoneénej kreativite a proces zrychlenej vyroby
zjednodusuje prezentaciu diela. Inovaény pristup vytvarania produktu digitalnym
médiom ulahcujtl interakciu medzi starym a novym. Nové technoldgie maju tvorivy
potencial. Zavisi od vnimavého a vynaliezavého pristupu umelca ako digitalne
médium integruje S prirodou a vecami okolo nés. Pristupy v tvorbe digitalneho
umenia su rovnaké ako napriklad pri klasickom zrode umeleckého diela, ale meni sa
nastroj na realizaciu. Spolo¢nymi vlastnost’ami tradi¢nych a inovaénych postupov su
reprodukcia az po postprodukciu: remediacia — prenos z jedného média na druhé,
produkcia formou reprodukcie, reenactment — od reprodukcii k postprodukcii.”
(Stehlikova Babyradova, H. a kol. 2016. s. 45 — 47) Hockneyho skimanie digitalneho
umenia zacalo uz v roku 1985 a pracoval v pocitacovom programe Quantel Paintbox.
V roku 2009, ked’ priSiel na scénu iPhone, dotykom palcov vytvoril kresby, ktoré
posielal svojim priatelom. Ukazky diel st prezentaciou digitalnej tvorby na troch
rozdielnych platformach.

1. Hockney D. Bez ndzvu, 2. Hockney D. Jesenné listie, 3'. P.Iorckney D. Be.z ndzvu,
digitdlna kresba iPhone,  digitdlna pocitacova malba , digitalna kresba iPad, 2011

2009 2008



Pocitacova grafika ako pracovny nastroj

., Digitalne umenie mozZe byt cisto generované pocitacom alebo prevzaté z
inych zdrojov, napriklad z naskenovanej fotografie, z obrdazka nakresleného vo
vektorovom programe pomocou mysi alebo grafického tabletu.” (Rani, A. 2018, s.
62) Zakladnymi postupmi pri tvorbe navrhu sa stava vyber nastrojov v aplikaciach,
kopirovanie, vkladanie, spustenie filtrov atd’. Charakteristickym pre modernt
technologiu je variabilita digitalnych postupov pre rézne umelecké druhy (video-art,
digitalna fotografia, pocitacova grafika a mal'ba), poskytuje aj novy pristup masovej
komunikacie, rychlej reprezentacie. Existuji dva druhy dvojrozmernych grafickych
obrazov ato vektorova grafika, ¢i bitova mapa (bitmapa). Digitalizovanie, Cize
prevod obrazu na malé body (pixely) je vel'mi praktickou cestou ako uchovat’ zdznam
bestratovej archivacie. Formaty obrazkov st Standardné pre vSetky typy pocitacov.
Mame moznost’ jednoduchej manipulacie, prenosu, kopirovania, Uiprava a digitalne
spracovanie je tiez nendro¢né. Nastrojom na spracovanie digitdlneho podkladu je
pocita¢ a jeho Standardné softwarové vybavenie. Ako piSe P. Navratil: ,, A uz primo
U pocitace, nebo neprimo pomoci tiskovin, s vyledky pocitacové grafiky se dnes jiz
setkal kazdy z nas — obklopuji nds na kazdém kroku, at si to prejeme nebo ne”.
(Navratil, P. 2007. s. 9) S pocitacovou grafikou sa teda stretame vSade naokolo a jej
produktami su nielen uprava statickych obrazkov ale aj postprodukcéné forma (filmy,
uputavky, pocitacové hry, videoart). Zakladny princip tzv. ,,pohyblivej grafiky” je
rovnaky ako pri statickej, rozdielne je pouzitie nastrojov, ktoré zohl'adituju pohyb na
upravu. Rastrova grafika pracuje s obrazovym materialom tak, Ze obrazok je zlozeny
Z mnoho malych bodov (pixelov). Kazdy bod ma v obrazku svoju presni poziciu
a farbu. Z jednotlivych bodov je ako celok zlozeny vysledny obraz. Pravidlom je, ze
s ¢im viacsieho mnozstva bodov je zlozeny obraz, tym je kvalitnej$i. Obsahuje viacej
detailov, tym ma vécSie rozliSenie. Vyhodou rastrovej grafiky je verné zachovanie
povodnej scény. Nevyhodou byvaju velké datové naroky na ulozenie, pri zvacSovani
obrazu dochddza k zniZeniu kvality, mdzeme teda manipulovat s obrazkom len
V limite poctu bodov, zktorych je podklad zlozeny. Vo vektorovom formate
programy ukladaji grafickl informaciu pomocou matematického zapisu. Ten urcuje
hrabku, farbu, tvar, vyplii pripadne 1 d’alSie parametre krivky. Napriklad krivku
definuji dva zakladné body A abod B, potom vektory, ktoré vd’aka matematicke;j
definicii presne podla potreby uZivatela vypocitaji medzi tymito bodmi presny tvar
Ciary. Pri zmene velkosti obrdzku sa vzdy vypocita aktudlny vzorec pre jej
vyobrazenie. Vyhodou st neobmedzené moznosti zvdc¢Senia obrazku, nasledna
Uprava kriviek v obrazku, moZnost’ pracovat’ s kazdym objektom oddelene, relativne
mald velkost stboru pri ukladani. Nevyhodou je neschopnost uloZenia
fotorealistickej scény. Kazdy typ grafiky ma svoje obmedzenia.

ZAVER

Moderné technologie a digitadlne postupy otvéaraji si¢asnym umelcom vela
moznosti inovativne produkovat koncepéne zaujimavé diela. Ich tvorba sa stava
predmetom diskusii v spolocenskych a kultirnych sférach. Umelec potrebuje mat’
vedomost’ o0 moznostiach variability média, mal by mat’ zru¢nost vo virtudlnom



programe, aby svoju tvorbu smeroval ku premyslenému ciel'u. E. H. Gombrich vo
svojej knihe s nazvom ,,Pribeh umenia” hovori o pribehu bez konca. ,, Umenie viastne
neexistuje. Su len umelci. Kedysi to boli muzi, ktori vzali farebnu hlinku a nacrtli
tvary bizona na stenu jaskyne. Dnes si niektori kupuju farby a navrhuju plagaty na
reklamné tabule, robili a robia mnoho inych veci.” (Gombrich, E. H. 1997, s. 15)
Stcasné vizudlne umenie je digitdlne orientované a spiiia podmienky motivécie aj pre
mladi generaciu, ziakov a Studentov s umeleckym zameranim. Pocitacova grafika
teda predstavuje inovativny produkt na scéne vizudlnej komunikacie, ktory casto
vyuzivaji umelci a dizajnéri. Vizualne sucasné umenie je zastipené umeleckymi
disciplinami grafiky, kresby, malby, fotografie, videoartu, 3D animéciou,
pocitacovymi hrami, teda virtualnym svetom. Umelecka hodnota diela je v sti¢astnosti
povysena do hravej roviny, interaktivity. Ide o interakciu divaka, kedy je uzivatel
vtiahnuty do deja a podiela sa aj na samotnej tvorbe. Interdisciplinarne oblasti
digitdlneho umenia ako virtualna realita, animdacia, digitdlny obraz nam otvaraji okno
sebarealizacie z Gplne inej sféry spoloenského alebo sukromného zivota, mézeme sa
realizovat’ principom tu a teraz, robit’ zivot umelecky plnsim a hravej$im. Smerovanie
digitdlneho umenia zavisi od aktudlnych pozndvacich schopnosti mladej generacie,
hovori sa aj otzv. rozSirenej realite, kde ,podstatnym dil¢im prvkem je vyvoj
komunika¢niho rozhrani pro interakci s pocitatem. Zde je nutné brat v potaz
hardwarovou i softwarovou rovinu promén.” (Stehlikova Babyradova, H. a kol. 2016.
S. 67)
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