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Médium digitalneho obrazu v tvorivych pristupoch
Studentov vytvarnej edukacie

Digital Image as a Medium for the Creative Approaches
of Art Education Students

Anabela Sladek
Abstract

This article explores the use of creative approaches in digital making as
a platform for developing both creativity and digital skills in art students.
It illustrates the ways in which digital media enhance students' creative
approaches, exploring their impact on their artistic development. Using
specific examples of solved problems, it introduces possible ways of
creative approaches to working with the medium of digital image. The
article offers insights into the potential benefits and ways of creative
experimentation with the medium of the digital image in art education.
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Uvod

V sucasnosti je médium - digitalny obraz najcastejSou zobrazovacou
vizualnou formou vystupu. Je produkovany prostrednictvom plejady
zobrazovacich digitalnych IT technologii. Vyvija sa subezne cca od 50. rokov
20. storoCia s technoldgiami, ktoré menia nas§ vizualny svet nepretrzite od
objavu prvého pocitaca prepojeného na zobrazujicu jednotku - obrazovku. Je
stcastou nielen sveta technoldgii, ale aj kreativneho priemyslu a umenia,
nakolko sa stal hlavnym tvorivym i zobrazujicim prostriedkom prelomu
tisicroCia. Je sti¢astou audio-vizualneho umenia, filmu, dizajnu, architektary
a pocitacovej 2D a 3D grafiky.

Ideové vychodiska

Vo vytvarnom vzdelavani si médium digitadlneho obrazu zasluzi hlbsiu
analyzu v medziodborovom skumani na rozhrani pedagogiky a umenia.
Nakolko je hlavne konzumnym prostriedkom staéasnej generacie deti
a mladeze, je potrebné cielene analyzovat jeho tvorivy potencidl. Rozvijanie
kreativity vo vytvarnych disciplinach je najvhodnej$im spdsobom, ktory moze
sucasnej generacii pomdct’ osvojovat’ si kritickd citlivost’ k obrazu a vizualnu
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gramotnost’ vo vztahu napr. k manipulativnym obrazom socidlnych médii,
reklamy a viny dezinformacii.

V texte sa venujeme aplikacii konkrétnych vlastnosti povahy digitalneho
obrazu podl'a sudobého estetika novych médii Leva Manovicha. Tie analyzuje
Vv publikacii Jazyk novych médii, (2018). V bodoch sumarizuje prave povahu
technického obrazu s ohladom na jeho charakteristické kvality. V danom
kurikularnom projekte sme sa rozhodli reflektovat’ Manovichove teoretické
vychodiska tykajice sa povahy digitalneho obrazu prostrednictvom tvorivych
prac Studentov vytvarnej edukacie. Zameriavame sa na priblizenie technickych
moznosti média v spojeni s jeho kultirno-spolocenskym kontextom. Ciel'om je
spravne tvorivé nasmerovanie prace s digitalnym obrazom vo vzdelavani
budtcich pedagogov vytvarnej vychovy.

Na vybranych vytvarnych vystupoch Studentov vytvarnej edukécie si
predstavime dolezité body definujuce vlastnosti digitalneho obrazu podl'a Leva
Manovicha a reinterpretujeme ich praktické vyuzitie v stratégiach tvorby
Studentov Katedry vytvarnej vychovy (sucasnej Katedry umenia a kultary, PdF
UK), prostrednictvom prac, ktoré vznikli pod naSim vedenim.

Pocitacovy obraz je skladacka pixelov, ktora je modulovatelna v ramci
tvorivého procesu

., Pocitacovy obraz je diskrétni, rozdéleny na jednotlivé pixely, to jej
priblizuje k lidskemu jazyku, nikoli ale v sémiotickém smyslu oddelenych
Jjednotek vyznamu “ (Manovich, 2018, s. 313).

Manovich nds upozoriiuje na zakladni podstatu digitdlneho obrazu, na
jeho najmensiu stavebni jednotku — pixel. PocitaCovy obraz je vlastne
skladacka v duchu sidobej mainstreamovej pocitacovej hry Minecraft, ktora sa
stala stcast'ou popkultiry 21. storo¢ia. Digitalny obraz je zlozeny z pixelov,
pricom ich konecny pocet je presne urcitelny. Oproti analégovému obrazu,
ktory je spojity a pocet zobrazovacich jednotiek je neurcitelny, oznacuje sa aj
ako nekonecny az do prevodu digitalizaciou do jeho digitalnej formy.

Modularita je vlastnost’ digitdlneho obrazu, ktord umoziuje tvorivo
narabat’ s jednotlivymi pixelmi. Si v kdéde zaznamenané oddelene, vd’aka comu
mozu byt skladané do novych celkov. V kode st zaznamenané vlastnosti ako
poloha, velkost, farba i vzajomné vzt'ahy pixelov v ramci obrazu.

Pre Studenta vytvarnych disciplin tvorivo pracujuceho s digitadlnym
obrazom je dolezit¢é uvedomenie si existencie informacného pozadia
zakladného kamena digitalneho obrazu — pixelu. V tvorivom procese si Student
kéd obrazu dokaze modulovat, t.j. upravovat jeho vlastnosti prostrednictvom
grafického programu a cielene pracovat’ s informaciou ktoru nesie.

Ako priklad uvadzame Studentska pracu, ktora vznikla pod odbornym
technicko-umeleckym vedenim na zadanu tému Error obrazu. Vybrana praca
je vysledkom série, v ktorej Studentka pracuje s RTG snimkami a d’al§imi
medicinskymi obrazmi dokumentujicimi konkrétne choroby ako chyby
V ¢loveku (podtéma Studentky), ktoré zvicSovanim na pixely, ich zdmernymi
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posunmi, deforméciami a priradenim farebnej informacie pretvara na
abstraktné obrazy, z ktorych nasledne vytvara ¢iarové kody danych deformit.

M SK

41.14 30/08/2016

Obr. 1 studentka: Kristina Surmikova, téma zadania: Error obrazu, podtéma: chyba
v ¢loveku — skolidza, kurz: digitalny obraz, vedenie: Anabela Sladek, rok: 2021,
(zdroj: archiv Studentskych prac)

Technicka podstata obrazu (vrstvy kod a koncept)

., Pocitacovy obraz se sklada ze dvou vrstev, oddéluje vzhled na povrchu
od kodu ve svém zdkladu...” (Manovich, 2018, s. 313).

Pre Studenta umenia a vytvarnej edukécie je dolezité oboznamenie sa
s moznostami softvérovych programov, aby ich vedel spravne kreativne
vyuzivat. V kreativnom procese nemozeme ignorovat technicku stranku
tvorby, je potrebné sa s iou oboznamit’ a vediet’ ju kreativne vyuzit'. Prikladom
je vytvaranie personalizovanych stop nastrojov na zaklade znalosti vlastnosti
ich analogovych foriem. Studenti bez cieleného vedenia pri kontakte
s grafickym programom ¢asto ignoruju moznosti personalizacie uzivatel'ského
prostredia, plochy i nastrojov. V tvorivych ulohach sa snazia ¢o najviac
priblizit metodam tvorby, ktoré poznaja z klasickych disciplin. V rozhraniach
grafickych programov siahaji bezprostredne po nastrojoch, ktoré poznaju
z ateliéru klasickych disciplin bez vyuzitia moznosti nastavenia vlastnosti
stopy. Pouzitie nastrojov, ako Stetec, ceruzka ¢i pero prostrednictvom
digitalneho rozhrania ma svoje Specifika a pravidla, ktoré vacSinou na
profesionalnej urovni neumoziuju ich bezprostredné pouzitie. Ich podstata —
koéd, umoziuje po pochopeni pravidiel tvorby digitdlneho obrazu v konkrétnom
programe, variovat moznosti nastrojov, vytvaranim vlastnych originalnych
stop aj na zaklade vlastnosti ich analégovych foriem. Prikladom je mozZnost’
definovania stopy Stetca od velkosti, jeho naklonenia, formy hrotu, tvaru
a pritlaku. Neviditelny kod umoziiuje jedine¢nt moznost vytvorit’ si
originalny nastroj, ktorého vlastnosti budu vplyvat’ na zanechanu stopu na
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platne. Stopa mdze mat’ pritom nadefinovani konkrétnu Struktaru, vzor, nie len
farbu vel'kost’ a tvar.

Ako priklad sme vybrali §tudentska pracu Architektara-simulakrum, kde
Student v bitmapovom grafickom programe pracoval s vlastnou fotografiou
architektiry, konkrétnej budovy na namesti v Bratislave na Dunajskej ulici,
ktorej povrch vytvoril zo Struktury ceresiového kolaca.

Obr. 2 student: Jan Polak, téma: Architektiira — Simulakrum, kurz: digitalny obraz,
vedenie: Anabela Sladek, rok: 2019 (zdroj: archiv studentskych prac)

Vzhladovl, povrchovli vrstvu moéZeme chapat ako nieCo, s ¢im
prichadzame bezprostredne do kontaktu. Je to obraz, ktory komunikuje
s ostatnymi kultirnymi objektami. Vdaka kodu existuje obraz na rovnakej
konceptualnej Grovni ako iné pocitacové objekty (Manovich, 2018, s. 313-316).

Ideové vrstvenie na technickom zaklade vyuzila napriklad Studentka pri
téme Enviro-Error. Jednotlivé Struktiry hornin a pddy ziskala z vlastnych
fotografickych zaznamov, ktoré upravila v bitmapovom grafickom programe.
Metodou abstrahovania zobrazenia v digitdlnom priereze k jednotlivym
vrstvam vytvorila a priradila vlastné vektorové obrazce. Priklad tvorivého
postupu je spravnym pochopenim digitalneho média obrazu a moznosti jeho
kreovania na zaklade technickej podstaty v spojeni s koncepénym a kritickym
myslenim.
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Obr. 3-4 studentka: Martina Hudecova, téma: Enviro-Error, kurz: digitalny obraz,
vedenie: Anabela Sladek, rok: 2021 (zdroj: archiv §tudentskych prac)

Variabilita a automatizacia v digitalnej tvorbe

Variabilitu a automatizaciu, ako vSeobecné principy novych médii,
mozeme aplikovat’ aj na obrazy. Student, dizajnér i umelec mdze v ramci
kreativnej tvorivej prace generovat’ nekonecny pocet verzii toho istého motivu.
Obraz sa moze lisit’ vo velkosti, v rozliSeni, vo farbe, v odtieni, v kontraste,
VO vyreze a inych moznostiach softvéru uréeného na spracovanie digitalneho
obrazu (tamtiez, s. 315).

Variabilita a procesy automatizacie umoziuju vytvarat’ pocéetné série
obrazov. Kym umelca v minulosti determinoval material, obraz — malbu na
podklade nebolo mozné presne kopirovat’ a dokonale variovat odhmotnenie
digitalneho 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 zaroven jej velkou nastrahou. V stcasnosti prave
tato vlastnost’ digitalneho obrazu otvara nové moznosti pri tvorbe za pomoci Al
nastrojov umelej inteligencie — obrazovych generatorov, ktoré vyuzivaju
moznosti variability a automatizdcie pri generovani obrazov na ziklade
textovych prikazov.
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Obr. 5 -6 student: Dominika Kovacikova, téma: Porucha obrazu — abstrakcia, kurz:
digitalny obraz, vedenie: Anabela Sladek, rok: 2021 (zdroj: archiv Studentskych prac)

Ako priklad uvadzame variacie motivu, ktoré vznikli postupnym
abstrahovanim plenérového fotografického zdznamu pomocou viacerych
mobilnych aplikacii, grafickych programov a zmenou saturacie. Studentka ten
isty technicky postup aplikovala na viacero povodnych fotografii. Podobnym
systémom vytvorila viacero variacii vystupu. Variabilita a automatizacia
tvorivych procesov vytvara moznost’ iteracie v tvorivom procese.

Reprezentacia a funkcionalita

,Novd role obrazu-nastroje souperi se starSi funkci obrazu jako
reprezentace. Na konceptudlni urovni je proto pocitacovy obraz staven mezi
dva protikladné poly. Na jedné strané jde o iluzionistické okno do fikcniho
svéta, na druhé strané o ovlddaci prvek pocitace‘ (Manovich, 2018, s. 314).

V umeleckom vzdelavani je dolezité pracovat s myslienkou vizualnej
reprezentécie. Prostrednictvom reprezentdcie nam médium technického obrazu
vizualne odovzdava ideu — koncept v digitalnej forme, pricom mdze, ale aj
nemusi byt dolezitd samotna digitalna povaha média. Spojenie konceptu
a technickej-digitalnej povahy média je ulohou napr. celého kreativneho
odvetvia grafického dizajnu. Preto je podstatné uvedomit’ si pravidld spojenia
reprezentacie a funkcionality aj pre ucely umeleckého vzdelavania.

Ako priklad spojenia reprezentacie a funkcionality sme vybrali vystup
vo forme digitalnej ilustracie, kde Studentka reprezentuje svoje kritické
myslenie prostrednictvom témy tzv. Nehostinnych prvkov architektir.
Metaforicky zobrazuje konkrétne prvky architektury v meste Bratislava ako
delené stolicky, ktor¢ vznikli za i€¢elom znemoznit' 'ud’om bez domova na nich
lezat’ a spat’, d’alej ostne na vonkaj$ich parapetoch budov — tzv. jezkovia na
holuby a vertikdlne lavicky na hlavnej Zelezni¢nej stanici, ktoré déchodcovia
¢i deti na oddych vyuziju len s namahou.
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Obr. 7-8 studentka: Michaela Helikovéa, téma: Nehostinna architektura, kurz: digitalna
ilustracia, vedenie: Anabela Sladek, rok: 2020
(zdroj: archiv Studentskych prac)

Zaver

,,...role digitdlnich médii ve vyuce neni samospasitelnd. Nejde o t0, aby
se tzv. novd média stala ve vyuce dominantnim faktorem, nybrz aby do ni byla
zapojena ucelné a organicky. “ (Filipova, 2021, s.13)

Teoretici ako Vilém Flusser, John Berger, Paul Virilio, Jean Baudrillard,
Lev Manovich a d’alsi nam postavili zaklady konceptov analyzujuce médium
technického obrazu, ktoré sa postupne stalo dominantnym. Dnes ho dopiaju
stale novsie digitalne verzie, ktoré su predmetom tvorivého procesu umenia
a dizajnu. Je potrebné venovat’ im pozornost, experimentovat’ s formami
a metodami tvorby v rovine pedagogického vyskumu. Vo vyucbe povazujeme
za dblezité venovat sa nielen vlastnostiam technického obrazu, ktoré vyplyvaju
z jeho materidlneho zékladu, ale sustred’ujeme sa i na sposob, akym st v rdmeci
pocitacovej kultiry obrazy uzivané. NaSa snaha o reinterpretaciu teodrie
0 pocitacovom obraze mé pripomenut pozitivny prinos ich poznania a zaroven
dokazat' ich zivost v sudobom tvorivom potencidli dneSnych Studentov
vytvarnych disciplin, ktori dokazu kriticky spajat’ technicky progres média
s koncep¢nou a zaroven kritickou rovinou vytvarnej tvorby.
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