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UuvoD

K problematice, kterou rozpracovavdm ve své disertaéni praci jsem se dostala jiZ pfi
ukonCovani magisterského stupné ve své prici diplomové. Tato oblast mé natolik zaujala, Ze
Jsem se rozhodla dale ji studovat, a protoZe jsem zjistila, jak Siroké téma, skytajici mnoho

moZznych rovin pohledd, jsem si vybrala, rdda bych se mu vénovala i do budoucna.

Multimedidlni tvorba jako prostfedek pro vyjadfovani ve vytvarné vychové u nis
doposud nebyla analyzovéna. Tento fakt ovlivnil strukturu moji price. Na jedné stran jsem
vySla ze studia pfevdzné zahraniéni literatury a studia souCasnych domécich kurikuldrnich
dokumentli. Na strané druhé jsem se pustila do sbéru dat, které se staly zdkladem pro
kvalitativn{ vyzkum, ve kterém jsem se vénovala procedurdm a kontextim vzniku vizudlné
obrazného vyjadieni za pomoci pocitate. Pfi sbéru dat byla pouZzita metoda pozorovani,
rozhovoru a srovnavaci srovndvaci analyzy obrazu. Jako zdklad jsme pouzila Zakotvenou
teorii Strasse — Corbinové a metodu otevieného kédovani textd.

Ve své analyze dat vychdzim jednak z technické povahy multimédii a jednak se
snazim nahliZet pole z pozic souCasné vizudlni i ostatni medidln{ kultury.

Zakladnim vychodiskem se stdvd spor o miru manipulace prostfednictvim novych
médii a prostfednictvim nastudované literatury a sebranych dat se snazim vyvozovat dasledky
pro soucasnou vytvarnou vychovu, které se zdaji byt v kontextu digitdlni tvorby velmi
podstatné. Vytvarna vychova za¢ind postupné zaujimat stile vyznamné&jsi pozici z hlediska
moZnosti jak ,,vést dialog* a jak pfipravovat Zdka na autonomni, sebevédomy a kvalitni Zivot
v ramci society.

Stejné tak se ve své prdci snaZim udrZet hledisko estetickych principd, které se zdaji

byt zakladnim pfedpokladem udrZzeni homeostaze v sou€asném svét& ovladaném technologii.



1 Teoreticky vstup do problematiky novych médii ve Vv

» Tradice tlaku nds uci, Ze ,stav ohroZeni', ve kterém Zijeme.neni vyjimkou, ale pravidlem.“

Walter Benjamin

' BENJAMIN, W. On the concept of Historylonline]. ¢2000, |cit. 2007-10-11].
http:/fwww. leedstrinity.ac.uk/depart/media/staff/ls/WBenjamin/CONCEPT2. html
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1.1 Rozbor textll polemizujicich o zavadéni novych médii do

procesu vyuky predmétu Vv

Tato kapitola by mohla také nést nazev ,,Strafidlo multimédii obchdzi Evropou®.
Digitéln{ technologie do konce 20. stoleti stadily infiltrovat v podstaté do v§ech oblast{ lidské
existence a zaCaly vyznamné naruSovat dosavadni tradice kulturni spole¢nosti. Zmény, které
se dotkly také toho, jakym zplsobem chépeme vlastni identitu, jak se u¢ime, jak jsme,
vyvolaly potiebu diskutovat nad G&inky zaClefiovani pocitaovych technologii do Zivota
spolenosti 1 jedince. Michael Taussig se ve své knize ,,The Nervous System“2 odvolava na
vySe uvedeny citdt Waltera Benjamina a tvrdi, Ze v kontextu digitdlnich technologif je tfeba
podrobovat zkouman{ a kritice jak ,,systém, tak symptomy nervozity, tizkosti a strachu, které

se §iff v modernim své&té* (Taussig in Garoian, Gaudelius, 2004).

I.1.1 Polemika J. Vanc¢ata, E.Linaje a Z.Hosmana z pocatku nového tisicileti

Tento problém se brzy zacal fesit také v souvislosti se vzdéldvanim a také v Ceské
vytvarné vychoveé se na pfelomu tisicileti na strankdch odborného tisku rozvinula polemika,
kterd se poprvé vyraznéji projevila v souvislosti s tvorbou tf{ variant osnov vytvarné vychovy
pro vzd&lavaci program Zakladni $kola®, zatimco v kulodrech probihala jiz nékolik let. Jeji
napadnd vné&jsi forma se tykala vyuZiti informa€nich a komunikaénich technologii (dile jen
ICT) ve vyuce vytvarné vychovy. Polemiku nastartoval ¢lanek Jaroslava Vancata ,Jak
kone&n& zadit* v&novany sympoziu CK INSEA Média a obraznost, které probéhlo v Praze
vroce 2000. Vancat (2000a, s. 3) v ném ostie vyhrotil nutnost vyuZivat v co nejSirS${ mife
nové technologie ve vyuce naseho uméleckého predmétu:

»Z t€chto divodii ziejmé& piestane zavedeni ICT do vyuky vytvarné vychovy byt

dobrovolnym procesem, odkladanym na dobu neurcitou, ale stane se z n&j velmi redlnd akce,

? Dvojsmysl v nézvu knihy odkazuje jednak k nervovému systému jako k matrici pro pfenos informa¢nich
stimuld a k ,,nervozité* jako k patologické reakci, kterd se miize v jeho ramci projevit.

Veskery text alternativnich u¢ebnich osnov vytvarné vychovy pro 1.-9. ro¢nik zdkladni koly jsou dostupné na
portalu VUP Praha na adrese http://www.vuppraha.cz/index.php?op=sections&sid=19



http://www.vuppraha.cz/index.php?op=sections&sid=19

vynucend okolnostmi. Kdo ji bude odmitat, dostane své Zaky do nevyhodné pozice outsiderd
mezi jejich vrstevniky.*

V dal8im textu autor vyzdvihl jako nejpodstatnéjsi vymezit smysl a cil vyuky pomoci
pocitatil. Soucasné s tim kritizoval zdrZenlivost vi&i ICT v &eské vytvarné vychové i po
mezindrodnim sympoziu CK INSEA Uvidét &tvrty rozmér vroce 1995. Pfipomnél, Ze
dokonce existoval ,,ndvrh, jak v novém pojeti vytvarné vychovy predchdzet negativnim
disledktim zavedeni novych technologii* (20004, s.3).

Na Vanc¢atim ¢lanek polemicky téméf obratem reagoval v ¢asopise Vytvarna vychova
2/2001 EvZen Linaj. V jeho pojeti byl Vanédtlv €lanek snahou o rozpoutdni zdpasu
»progresivnich neofill s obtiznymi staromily*. Tento Van€atlv postoj Linaj odmitl a postavil
proti nému tezi, Ze jde o rozpor ,, dvou prozatim skrytych, postupng se diferencujicich
tendenci (az paradigmat) vytvarné pedagogického uvaZzovani* (2001a, s.3). Jednd se na jedné
stran€ o tendenci habituacni, kterd se ,,ztotoZfiuje s pfesvédCenim, Ze soucasny stav svéta je
O.K.* Na strané druhé je to tendence adaptaéni, kterd je charakterizovana citlivou registrac{
duSevnich hnut{ a pocitl, tedy i téch, které signalizuji, Ze ,,souCasny stav svéta je vychyleny a
moZnosti pfeziti lovéka bez poskozeni jsou napindny do krajnosti* (tamtéz).

Pfestoze Linaj nazval svou vizi vytvarné vychovy v uvozovkach ,staromilskou* a
opatny pol vtomto duelu oznaluje jako ,progresivné neofilni, lze v této polemice
vysledovat ziejmé ndznaky sporu mezi funkcionalisticky orientovanymi a kritickymi nebo
tzv. radikalnimi pedagogy, pfi¢emz jako radikdln{ jsou oznalovéni pravé ti pedagogové, ktef{
se snaZi varovat pfed nebezpe¢im plynoucim ze soucasného spoleéenského vyvoje. Jak uvadi
Slavik ve své publikaci Hodnoceni v souCasné 3kole, spor mezi zastdnci obou pojeti je
vyhrocen pfitakdnim nebo resistenci vu¢i soufasnému stavu spoleCnosti. Zatimco
funkcionalisté prosazuji model $koly jako instituce, kterd zajisti, aby byl jeji absolvent co
nejlépe piipraven pro zcela konkrétni typ pracovni pozice vyuZivaje souasnych modernich
prostfedk(i a metod, radikalné kriti¢ti pedagogové vidi ve Skolstvi, které konzervuje soudoby
typ kulturni spole€nosti, zdsadn{ problém4. Tvrdi, Ze ,,soucasnd spoleCnost je proti-lidska, je
to spole¢nost Zenouci se jen za usp&chem, nebere ohled na lidi ani na pfirodu a ... vyhovuji
nejvice poslusni obCané, zaméstnanci... zvykli plnit pfikazy vliddy nebo reklamy bez velkého

uvazovani, rychle a presné.” (Slavik, 1999, s. 19).

* Jak uvadi David ve sborniku Sympozia INSEA 1996 Vytvarnd vychova a emocionalita (David, 1996, 5.20) ,,v
$irSim historickém kontextu se jednd o stfetnuti romantické, emotivni vytvarné vychovy, kulminujici proslulym
Krnskym pokusem, s pragmatickou raciondlni pedagogikou tzv. &inné Skoly, projektovanou v duchu
metodologie pozitivizmu a zamé&fenou na piisti dsp&Snou Einnost*,




Habitua¢ni tendence, tak jak ji vnimal Linaj, tedy spadd ve vy$e zminéném kontextu
do okruhu funkcionalistického pojeti pedagogického procesu, které je plné totoZn€
s pfistupemuplatiiovanym J. Van¢atem. Z pozic ontologického pojimani uméleckého symbolu
a psychoanalyzy charakterizoval upfednostiiovani pocitaovych technologii jako
neuspokojivé podléhani civilizanim tendencim, které naru$uji univerzdlni charakter
osobnosti ¢lovéka. Podle Linaje, ,,instrumentdln{ racionalita linedrni technovédné inovace,
specializace a negace tradice zredukovala celostni obraz svéta, a tim i celek reakci, jimiZ se
Clovék vztahoval kuniverzu* (tamtéZ). V tomto pohledu jsou pocitatové technologie
ndstrojem, ktery narufuje rovnovdhu dulevnich sil a stdvd se prostiedkem k neimérné
hypertrofii ovlddavych fantazii v8emohoucnosti, které podporuji regresi k infantilnim,
preoidipskym trovnim proZivani s hrozbou psychickych poruch’. ,Uvedena tendence je
v nejhlubsi vrstvé zaloZena na procesu, ktery je uméni protikladny. V jejim pozadi lze tusit
nendpadny, pfesto umrtvujici proces inkorporace Zivého, tajemného, organického t&la
uméleckého symbolu mechanickym jazykem technovéd® (2001a, s.3-4).

Na zédkladé této argumentace Linaj vyzval k celostnimu pohledu pomoci zvlaStniho
estetického tdsudku a srdce, jeZ jsou schopny urdit hranice ano i ne novym poZadavkim
technovéd a technologii (tamtéZz). Podle Linajova min&ni Van&ét poZaduje bezvyhradné ano,
které je ve své jednostrannosti nepiipustné. Celistvy pohled md podle Linaje umoZiiovat
»komunikaci kultury a pfirody, ¢lovéka a bohii, védomi a nevédomi, téla i duse, védeckého
pohledu i mytu, G¢elného a smysluplného, zjevného a skrytého — tajemného* (2001 a, s.4).

Linaj zdvérem konstatoval, Ze mnohé z celostniho pfistupu je dosaZitelné pomoci
potitatového média, nikoli v8ak vyhradn& s jeho pomoci. Ziroveii poukazuje na to, Ze
vytvarnd vychova méla ,ve své historii jiZz nékolik podobnych epizod, jejich vyznéni
poukdzalo k tomu, Ze vytvarné pedagogické uvazovani nesmi byt nekritické" (tamtéz).

Ve stejném &isle vytvarné vychovy v podobném duchu jako E. Linaj diskutoval sJ.
Vancitem i Z. Hosman v textu nazvaném ,,Vytvarna vychova operdtorti?* (2001, s.5). Na
nazev tohoto &ldnku reagoval v pokratovan{ polemiky J. Van&ét ¢lankem ,,Vytvarna vychova

CNY3

oportunistd (2001). Van&it ziejmé zdmé&mé opomiji Linajem nabizenou moZnost pfipustit
technologie ve vyuce, kdyZ pi3e: ,,nevim, pro¢ by se ve vytvarné vychové nemélo vyu€ovat
také fotografii, zdkladim filmové & videomontdZe, animace a interaktivni tvorby, kdyZ jsou

to Cinnosti potfebné kazdému, provadéné viak vétSinou laicky, bez vyuZiti tvofivych potenci,

> Digitalni technologie mohou stéle obecng vyvoldvat ,strach ze sledovani a kontroly, kdyZ napadaiji nasi
autonomii nebo kdyZ lidé ztriceji, co povazujf za jejich lidskou pFirozenost.* (Garoian, Gaudelius, 2004, 5.50).
Tento strach byl mnohokrat ndmétem pro vypravéni. Za viechny pripomeiime nejvyrazngjsi filmové dilo z této
oblasti - Minority report (S. Spielberg, 2002, 20th Century Fox).
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které jsou v t€chto prostfedcich obsaZeny.“ Hosmanovu ndmitku, Ze ICT jsou pro bé€Znou
vyuku ve v8eobecném vzdélavani prili§ komplikované, odmitd poukazem na to, Ze nejde o
dokonalé ovlddnuti technologie, ale o pochopeni principu uméleckych procest vytvéfejicich
,»Znaky, skrze které je moZzné uchopit, podrobit diskuzi, a tedy si uvédomit (af v obraznosti
nebo v jazyce) to, co je dosud pouze tusené, ba nezndmé, co v8ak nastupuje ve svém redlném
ucinku* (tamtéz). Pritom zddraziiuje, Ze ,,pfesahy za dosud zndmé a otvirani netuSeného* se
vumeéni tézko dosahuji prostiednictvim ddvno zavedenych prostfedkl, které slouZzi
k inventarizaci nebo k ustalené komunikaci.

Vanlatdv postoj v citovaném textu se opird zejména o argument, Ze uméni ve
vychov€ musi byt zaloZeno na tvofivém pfistupu, experimentaci, a zejména na komunikaci,
kterd doprovdzi tviréi proces nebo vysledek. I tuto komunikaci J. Van&éat chdpe jako
pfirozenou soudst kulturniho procesu, vnémz se umélecky artefakt stdvd souddsti
spole¢enského vé€domi. Komunikace je pro VanCdta ve vztahu k umélecké tvorbé
»experimentdlni ovéfovani svého uméni“ (2001, s.13). Vanéit kromé& toho pkipomind
mySlenku Ladislava Kesnera z Casopisu Atelier, kterd mimoto zaznéla i na sympoziu InSEA
2000, Ze vizudlni kompetence stdle zfeteln&ji souvisi s celkovou vzdélanosti ¢lovéka, s jeho
moZnostmi pfistupu ke kulturnim a uméleckym hodnotdm a k jejich pfijimani.

V dobé& kdy uvedend polemika v ¢asopise Vytvarnd vychova probihala se zddlo, ze jeji
Ucastnici vedou téméF nesmifitelny boj, atkoli pfi jejim bliz§im prozkoumadni zjistime, Ze na
obou stranidch by mohla panovat &4ste¢nd shoda. Ani jedna ze stran totiZz v zasad€ netrva na
tom, aby ICT byly z vytvarné vychovy bud zcela odstranény, nebo aby v ni tplné€ prevladly.
Podivdme-li se na uvedenou polemiku po urditém Casovém odstupu, lze konstatovat, Ze
ziejmé a zdvainé teoretické rozdily spodivaji zejména v celkovém piistupu k uméleckému
procesu (v nejSir$im slova smyslu) i k jeho artefaktGm. Ur¢ité ndznaky lze vysledovat
napfiklad v tvrzenf typu: ,,AniZ by se museli nékdy v dal§im Zivot€ animaci profesiondlné
zabyvat (také se ve své vét§iné profesiondlné zabyvat matematikou &i chemii a také se ji uci),
dokdZze zikim jiZz prosté kratké vyzkouSeni moznosti animace rozbourat onu fale$nou
myti¢nost obrazové magie, jiz mohou byt jinak ovldddni, nemluvé o podnétech, které
vyplyvaji z praktického uZivani obrazu v €asovém prib&hu.“ (Vancat 2001, s.12) Autor
povaZzuje cestu vlastniho experimentu s novymi technologiemi a pochopeni principu jejich
fungovéani za kli€ovou Sanci, kterd vede k tomu, co si shodn& pieje s protivniky v oné

polemice -,k vlastni svobod¢ a k odhalovini potenci osobni tvofivosti* (Vangat 2001, s.12).




Co je tedy jadrem sporu o to, zda nova média ve vytvarné vychoveé vyuZivat, ¢i nikoli?
Podstatu konfliktu pojmenovava jiz vySe citovana stiznost E. Linaje (2001a), ktera obvifuje
vyjadfovaci jazyk ,technovéd“ respektive fe¢ novych technologii z mechaniCnosti
antagonistické Zivouci organi¢nosti symbolu. Také Hosman vytyka poditaéim, Ze zpiisobuji
zakrné€lost mysleni (2001, s.6), tim, Ze ziejmé predkladaji v podstaté hotové obrazy, které
lidského ducha nedostate¢né aktivizuji pro daldi rozvoj a obava se, Ze je to zpusobeno
zejména skuteCnosti, Ze nové technologie pracuji z valné vétSiny pouze s vloZenymi vstupy,
které je velmi nesnadné presdhnout (2001, s.5). Zda se tedy, Ze cely spor je sporem o miru
otevFenosti, resp. uzavrenosti vyjadiovacich a sdélovacich systémii, které nové technologie
nabizeji, a interpretaniho pole vykladu svéta, ke kterému se vztahuji, a na n&jz odkazuji.
Piipomeneme-li si obsah monografie J. Vanc¢éta ,,Tvorba vizudlnich zobrazeni* (2000b), pak
Je zfejmé, Ze pojem, ktery Linaj a Hosman stavi do jisté opozice ke kategorii symbolu je znak,
ktery se stal dstfednim pojmem Vanlatova diskurzu o sou€asné vytvarné kultufe. Neni to
ostatn€ jenom Vanc¢atlv pfistup, ale celé soucasné hnuti ve svétové vytvarné vychové, které
se hlasi k pojmu vizualita a jako dstfedni analytickou jednotku vyuZiva predev§im pojem

znak, zejména v odkazu na pojeti Ch. S. Peirce.

[.1.2 Terminologie vymezujici ramec polemik o novych médiich ve Vv

Na dosavadni polemiky reagoval J. Slavik (2004b) v situaci, kdy dil¢i spory mezi
ob€ma stranami nadéle pfetrvavaly, necelé tfi roky po tom, co prvni vySe zmin€na polemika o
novych technologiich v ¢asopisu Vytvarnd vychova probéhla. Do té doby se v3ak odehrila
fada vice ¢i méné ostrych ndzorovych stfetd v kulodrech nebo pfi rliznych odbornych
setkdnich s pozd€j§imi zavaznymi dopady pro tvorbu Radmcového vzdélavaciho programu
v oblasti Uméni a kultura.®

Slavik v textu ,,Znak, symbol a vyraz — stavebni kameny fe€i o vytvarné vychové* do
vétSi hloubky rozebral pojmy, které patii k zdkladnim prvkim myS$lenkové struktury
souCasného uvaZovani o uméleckych aktivitich. Soustiedil se zejména na historicky vyvoj
pojeti centrdlnich pojml a vjeho rdmci zdlraznil zdvaZnost Peircova rozlieni Prvosti,

Druhosti a Tret osti pfi teoretickém rozpracovani sémiotiky.

® Na tomto odkazu jsou dostupné dokumenty tykajici se viech dokumentl vztahujicich se k RVP na vech
zpracovévanych trovnich §kolského systému http://www vuppraha.cz/index.php?op=scctions&sid=1. V textu
disertatni price se hovofi zejména o RVP pro zékladni a gymnazidlni vzd&lavani.
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Uéinil tak zejména proto, Ze vcelé polemice o novych technologiich, kterd
nastartovala spor o obecné kategorie diskurzu Ceské vytvarné vychovy a jeji budouci
smé&fovdni, postrddal hlubsi analyzu referenci k jednotlivym pojetim uvedenych pojmi
v jejich riiznych filosofickych a sociologickych interpretacich. Za cil této analyzy pokladal
vyjasnéni situace kolem téchto pojml a jejich pevnéjSi zasazeni do kontextu dialogu o
vytvarném umén{ v teorii i praxi vytvarné vychovy.

Slavik tvrdi, Ze vSechny diskutované terminy je moZné pouZivat sriznym
vyznamovym zabarvenim v riiznorodych situacich, protoZe nejenom v b&éZném hovoru, ale i
v odborné komunikaci tthnou k jisté promiskuité vzhledem k tomu, Ze se ve stejné podob&
vyskytuji v riizné pojatych teoriich (2004b, s.10). Je vSak nutné v teorii vytvarné vychovy
spolené propracovdvat jejich vyznamové roviny, které souviseji s jejich postavenim v
riznych teoretickych a filozofickych koncepcich.

Slavik tedy — v ur¢itém odstupu po prvni vin& polemiky — si klade za cil ,,poukdzat na
neopravnénost jednoduchého hodnoticiho nélepkovéni termint znak, symbol nebo vyraz, které
v dosavadnich polemikédch leckdy panovalo* (2004c) a sméfuje ke konsensualnimu obratu.
Zjevn& se snaZi zavést do diskurzu Ceské vytvarné vychovy uréita pojmoslovnéd vychodiska,
kterd by dovolila znesvédfenym strandm setrvat sice na svych pozicich, ale ptitom vést dialog
zdroveni s prohlubovdnim vlastni teorie. Tato snaha, jak vyplyvd z tvodni Slavikovy staté
v piisluiném zvla$tnim &isle Vytvarné vychovy, byla mimo jiné vyvoldna starosti o spole¢ny

oborovy zdklad Rdmcového vzdélavaciho programu v oblasti Uméni a kultura.

Diirazem na terminovou ,,promiskuitu® se Slavik snazi ztlumit pfeceriovani jediného
sméru vykladu probiranych pojmu. V textu obecné rozebird, jak se v historickém vyvoji
kazdy z nich prib&Zné vystavoval do popredi, stdval se ,,vlajkou* pro ur¢ité pojeti, aby
v dal$im opét ustupoval do pozadi atd. Obecné by se ze Slavikova pfistupu dalo odvodit, Ze
problémové pole, o kterém se v daném piipadé jednd, potiebuje byt zakotveno na né€kolika
hlavnich pojmovych bodech, pti¢emZ vZdy jeden znich je vramci urcitého teoretick€ho
pojeti poklddan za klicovy.

Ztéto pozice Slavik nejprve rozebird klasicky odkaz Ch. S. Peirce, zakladatele
specidlni teorie znakl, sémiotiky. DileZitost rozboru Peircovy teorie zdiraziiuje slovy E.
Cassirera: ,, Prvni problém, s nimZ se pfi analyze jazyka, uméni nebo mytu setkdvdme, tkvi
v otazce, jak lze viibec ucinit jednotlivy smyslovy obsah nositelem obecné duchovniho
vyznamu* (2004b, s.10-11). Peirciv model, ke kterému Slavik v textu poddvd vysvétlujici

komentdf, se stal zakladem pro nazirdni obsahu problematiky znaku a znakovych struktur.
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Mimo jiné se k Peircovu odkazu hlasi také J. Vancat ve své knize Tvorba vizudlniho
zobrazeni. Podle Slavika tak ov8em ne vZdy &ini s dostate¢nou hloubkou analyzy Peircova
filozofického modelu. Zejména pak dikladny rozbor kontextu teorie Prvosti, Druhosti a
Tretfosti by mohl pfispét k moZnému odhaleni odli¥nych rovin ve vyuZiti tohoto konceptu
v diskurzu vytvarné vychovy (2004b, s.11). V zdkladu Peircovy teorie stoji triadické pojeti
odkazovaci reference, které je principem celé Peircovy filozofické koncepce (srov. Palek, s.
11 n.).

Peirciv model zahrnujici Prvost, jako &iré byti, Druhost jako souvislost Prvniho s
Druhym a kone&né& Tiefost jako odkaz na néco mimo Prvni v souvislosti s Druhym. Pravé
Tiefost je to, v &em se podle Peirce konstituuje znakovost. Slavik v druhé &ésti své polemiky,
v Clanku ,,Kdy se cosi stavd znakem?“ z &asopisu Vytvarnd vychova 2004/4 doddva, Ze takto
vymezenou souvislost tif prvkl Peirce chdpe jako znak pouze pokud je souddsti myS$leni nebo
védomi, z éehoZ plyne, Ze ,ne kazdd reprezentace je znakem‘ (2004c). Slavik zde dale
upozoriiuje na to, Ze Peirce sam pokladal za znaky pouze jevy, které jsou podminény Ttef osti,
pfiCemzZ jevy spjaté s Druhosti, které podle Peirce znakem nejsou, mohou byt pro vytvarnou
vychovu dilezité. To je také podle Slavika hlavni teoreticky motiv obou zde zminénych texti
— pfedloZit k diskusi a ke hlub§imu zkoumdni samotny proces, v némZ ,se cosi stavd
znakem®. Podle Slavika pravé proces, nikoliv jen samotny vysledek sémidzy (¢i sémantizace)
by mél byt ve stiedu pozornosti vytvarné pedagogiky.

Na zdklad¢ uvedeného motivu se Slavik pokusil ve strué¢ném pfehledu shrnout nékteré
teoretické pfistupy, které se vymezovaly viéi pojmim ,,znak*, ,,symbol* nebo ,,vyraz* a které
by podle n&j mohly byt pro vytvarnou vychovu dileZité. Jako pfiklad teoretického pojeti,
které pomérné ostfe vyhrafiuje polarity pojmd ,,znak* vs. ,symbol* Slavik zmifiuje préci
Ceského teoretika I. Muchy, ktery se témito pojmy specidlné zabyval v kontextu filozofickych
a sociologickych teorii a zvla$té z pozice fenomenologického pojeti Lebenswelt. ,,Podle
Muchy jsou znaky pevné strukturovdny ve znakovych systémech a mohou jako myslenkové
elementy byt skldddny tak, Ze jejich uspofadani vyjadfuje takovou vypovéd o svété, kterd
nehled4 jinou legitimitu, neZ je ta, kterd je pfimo obsaZena v operacich s nimi‘ (2004b, s.12).

Muchovo pojeti viak napadd J. Vanlat ve své odpovédi na Slavikiv prvni ¢lanek
z mimofddného &isla Vytvarné vychovy. PiSe, Ze ,znak jako danost se oviem vyjevuje
z pfedstavy, Ze dand, zfejmd a viditelné zfetelnd je realita a znak je k ni oviem jednodule
piifazen. Pfi predstavé konstruovdni pfedstav o realité v diisledku strukturace sémantickych
systémil tento pfedsudek oviem padd, realita se zjevuje v tvofivém aktu jako vysledek

diferencnich schopnosti jedndni (do n&hoZz patfi i diferenéni schopnost vizualniho
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rozliSovdni), diferencovanych pravé zasluhou jejich oznaleni (v naSem piipad€ vizualniho
rozliovani — zdsluhou jejich zobrazeni)* (Van&at, 2004a, s. 17). Zdlvodnéni, pro¢ nelze
zachazet se znakovymi systémy jako sfady podfizenymi pravidelnostem pfisuzovanym
zvenci, pfichdzi podle Van¢ita nejenom se zménou zpusobu, jakym se v umélecké praxi
pfistupuje ke zpracovdni namétl, ale s proménou ,.kompletné celého paradigmatu®, v némz se
transformuji ,,pfedstavy o tom, jaké md uGcinky, jak je interpretovdno a v ¢em tkvi jeho
hodnoty* (tamtéz, s.15).

V zdsadé se Vanédt nedistancuje zcela od uZivdni nékolika rlznych kategorif
v odborném diskurzu, protoZe sdm v mnoha piipadech vyuZivd obou pojml — znakovy i
symbolicky. Vzdy v8ak kategorii symbolu pfipomind jako podfizenou znaku. ,,V pojeti
Ricoeurové symbol je viude tam, kde se musi interpretovat zjevny smysl, aby se tak odhalil,
demaskoval, desifroval smysl skryty*. Cituje také dale, kdy se Ricoeur vyjadiuje o symbolu
Jako vyrazu o dvojim smyslu, , kde smysl doslovny, bezprostiedni, fyzicky odkazuje na smysl
skryty, obrazny, existencidlni, ontologicky atd.“ (tamtéZz, s.17). Vanéit toto sdéleni
transponuje do tvrzeni, Ze symbol je znak s ndsledné proménénym vyznamem. Zatimco
kategorie symbolu je pro Van&dta spojena s tradici symbolismu, pojem vyraz ve Van&itové
interpretaci velmi tzce souvisi s Expresionismem. Oba tyto sméry znamenaly v epoSe
modernismu epochu ,,obhajoby subjektivniho vyrazu ve vztahu od umélce k dilu a odhalovani{
hlubiny umélcovy ¢&i obecné lidské duse ve sm&ru od divdka k obrazu.“ (tamtéZ, s.16). Van&at
argumentuje vyzdviZzeni znaku nad ostatni diskutované pojmy tim, Ze pokud ,,pfipustime, Ze
subjekt netvofi subjektivn& pouze v piipadé vyrazového vyjddieni ... ale vidy(!), protoZe
zadné samovolné zachyceni jako protiklad subjektivné zabarveného vyrazu neexistuje ...,
pojem vyraz, kterého bylo potfeba kobhdjeni a ke zdlvodn&ni smyslu onoho
»nerealistického* vytvoru — za¢ind byt nadbyteény. To naé je pak moZné soustiedit pozornost
v raciondlnim zkoumadni, neni tajemné proniknuti ¢lovéka do dila, ...ale struktura vazeb ve
znakovych systémech v societé vytvofenych a socidlné vazanych, do nichz jednotlivé vytvory
vstupuji a v jejichZ rdmci teprve ziskdvaji smysl. “ (tamtéz). Kategorii vyrazu Van&at také
pojimd z hlediska psychologizujicich tendenci ve vytvarné vychové, které se vztahuji
k typologizaci subjektu v ramci t¥id vytvarného projevu, kterd je podle n&j deterministickd
vii¢i originalité autorstvi a ,,presvédeivé manipulativni* (tamtéz, s.17).

K takto otevienému problému se vyjadiuje M. Fulkovd v mimotfddném ¢&isle Vytvarné
vychovy ve svém ¢&lanku ,Kresba jako komunikace: socidlni a kulturni vlivy v détském
vytvarném projevu®. V pozndmkéch k textu pife, Ze stavéni terminu znak a symbol do

opozice muze vést k ,,budovani dalich, malo produktivnich opozic* (Fulkovd, 2004, s. 23).
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Zejména v pojeti Slavikem citovaného Muchy je podle Fulkové znak spojen s relaci
uzavieného systému védy a soulasné infantilizované spoleCnosti a symbol ,s
nadindividudlnim trvalym, mordlnim, s kreativitou a hleddnim smyslu (systém véd¢
protikladny).* Z podéani tohoto autora Fulkovd vyrozuméla systém vé&dy jako pfili§ ,rigidni
s mocenskymi devastanimi ambicemi* (tamtéz). Na stejném misté¢ né€kolikrdt pfipomina
Kristevu, kdyZ zdlraziuje vliv jazyka na pojiman{ obrazového sdéleni. Zarovei se distancuje
od striktniho rozliSovani pojml ,znak* a ,symbol*: ,Taxonomie ani hierarchie
znaki/symbolii nenf v této interpretaci v popfedi mého zdjmu. Pouzivdm v kontextu svého
vykladu terminy znak i symbol jako terminy vyjadfujici pfedev§im funkci, symbolizovéni,
tedy v b€Zném slova smyslu jako odkazujici, zastupujici, reprezentujici, pfi¢emz sémidzu,
proces oznacovani, chdpu jako otevieny a neukon&eny proces.*

ZvySe vybranych citaci je zndt naléhavost diskusi probihajicich kolem kli¢ovych
analytickych jednotek, které umoZiiuji obecné uchopit Ingardendv vychoz{ postulat estetiky:
»-..zékladnim faktem, jehoZz vysvétlenim m4 [estetika] sva badéan{ za¢inat, je setkdni Clov€ka
s vngj$im pfedmétem, ktery se od n&¢ho li§{ a je na n€m prozatim nezdvisly“ (Ingarden 2003, s.
235). Polemika byla v té dob& v &eské vytvarné vychové pomérmé bohatd a bezesporu plodnd
pro teorii oboru. Slavik ve svém textu podotykd, Ze ,,Zddna teorie, kterd se do v&tS{ hloubky
vénuje tak komplikovanému problému, jenZ v humanitnich v&dach, a specielné ve védéch o
uméni zaujimé prvofadé misto jiz celé desitky let, nemiiZe byt upln& prosta vnitfnich rozport.
Koneckonci pravé ony jsou inspiraci pro odborny dialog* (Slavik, 2004b, s.13).

Z této pozice vychdzi i jeho odpovéd na Van&ativ ¢&lanek, kterd doposud diskusi
uzavfela. Vzhledem k Vanédtové ndmitce o nutnosti co nejvétiiho sepéti teoretického
vymezovani problémi s praxi nadeho oboru v nejaktudlngj§im kontextu tendenci sou€asného
uméni (Van&ét, 2004a, s.15) se Slavik snaZi ndzorngji ilustrovat rozsah diskutovanych pojmi
vzhledem k redlné pedagogické praxi, a zdrovefi — v ndvaznosti na svlij ptvodni zdmér
z prvniho textu — vymezit prostor ke kompromisiim, jak jej naznacila téz Fulkova.

Zakladnim divodem, pro¢ je tfeba vyjedndvat pozice vech tf{ zmifiovanych pojmi ve
struktufe diskurzu o vytvarné vychové, se Slavikovi jevi nezbytnost pracovat také s momenty,
které vyZaduji Kategorie z oblasti pfed-pojmového, infra-logického mySleni anebo
spontanniho smyslového vniméni, tedy nikoli roving Tretosti, ale je§t¢ Druhosti, tedy na
drovni bezprostfedni odezvy, akce a reakce. Ptd se, jakym zplsobem by mohly byt beze
zbytku ve vytvarné vychové potazmo v uméni popsdny situace, kdy subjekt reaguje ve stavu
bezd&Eného souznéni, transu, zazivani ocednického pocitu apod. (2004c). V odkazu na

Peircovu teorii znaku v interpretaci Portis-Winnerové je podle Slavika Druhosti zékladni
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vjemové rozlifeni, které tvofi nutny pfedstupefi k uvédomovanym vjemim a estetickym
soudim* (napfiklad ,,zavislost faktury na zdsahu vytvarného nastroje, zdvislost poCitku barvy
na svétle) (tamtéZ). V této souvislosti pak pfipomind pojem ,vyraz“, pouZivany napf.
Ruyerem, Derridou ¢i Lévinasem.

Slavik tvrdi, Ze ,,pojem vyraz zahrnuje jak Prvost, tak jeji sm&s s Druhosti a/nebo
Tretfost. To znamend, Ze reprezentuje vie, co sice pfesahuje rdmec pojmu ¢isty znak, co viak
zdroven patfi do oblasti jevi, o které se jako ulitelé vytvarné vychovy potfebujeme zajimat.*
(tamtéZz). Argumentuje také tim, Ze ,.koncept lidského znaku ma velmi blizko k Ruyerové,
Lévinasové ¢&i Deleuzové tezi o pohybu nebo vyvstdvani vyrazu na stdle unikavé linii
horizontu rozhraniCujictho bezd&&né aktivni byti, intuici a reflektujici védomi* (tamtéz).
Z tohoto hlediska blizkého souCasnym teoriim estetické distance je podle Slavika vystizng
zvolen termin ,,vizudln& obrazné vyjédfem"”, ktery dokdzal obejit aktudlné Zhavou rovinu
teoretickych sport, pfi€emZ umoznil postihnout kvality vznikajici na priniku smyslové
zkuSenosti dila-v&ci, skute€nosti mimo n&j, stavu mysli tvirce, stavu mysli divdka a
kulturniho kontextu, v némZ se odehrdva akt tvorby vizudlniho zobrazeni. Zde se Slavik
shoduje s J. Vantatem, Ze akt tvorby probihé na dGrovni tviirce i vnimatele dila (Slavik 2004b,
s.11).

K dokresleni celkového pohledu na vySe rozebirané polemiky bych zde rdda vyuZila
ilustrace, kterou uvddi Anzenbacher odkazem na interpretaci H. G. Gadamera. Ten fikd, Ze
,»obraz je uprostfed mezi dvéma extrémy. Témito extrémy jsou Ciré odkazovani — esence
znaku a Ciré zastupovani — esence symbolu* (Anzenbacher, 1991, s.148). Podle néj obraz
obsahuje oboji vzhledem k tomu, Ze obraz také ukazuje mimo sebe, ale nemiZe byt pouhym
znakem, protoZe na sebe neobraci pozornost pouze proto. Symboly podle Gadamera ,,plni
svou zastupovaci funkci svou &irou existenci a tim, Ze se ukazuji, samy od sebe v3ak
nevypovidajf nic o symbolizovaném* (tamtéz).

Jak je patrné, i tento posledni vyklad je opét jen jednim z mnoha moZnych pfistupd,
ktery miZeme zaujmout, kdyZ se pokousime vystihnout fakt, Ze &lov€k né&jak rozumi
skuteCnosti a Ze ji mlZe i sdm tvofit a vypovidat o ni riznymi zpiisoby. Pro moji pozici
v tomto textu je dilleZity ndznak obecného principu, ktery ze viech vySe uvedenych poznatki
vyplyvé: v uchopeni &ehokoliv sloZitého zfejmé& nelze vystadit s jednim jedinym terminem a
nelze vysvétlovat pouze z jediné pozice. Kazdy z autordl i kazdy z pojmi muZe vystihnout

vZdy jen Cast z celkového prostoru moznosti. Aby bylo moZné se v urité komunité rozumné

7 hutp://www .vuppraha.cz/index.php?op=sections&sid=26
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domlouvat a vzndlet platné argumenty, musime po&itat srozmanitymi pfistupy i
s rozmanitymi zastfe$ujicimi pojmy. Je nutné, aby zastanci riiznych pojeti do potfebn€ miry
rozuméli kontextu uZiti jednotlivych pojmd a jejich prostfednictvim i argumentim svym

oponentim.

1.2 Jak se problematika rozpracovava v rtiznych programech

1.2.1 Ramcové vzdélavaci programy a Vv

Cesk4 vytvarnd vychova byla ov§em na pfelomu tisicileti vystavena nutnosti sjednotit
teoretické pozice do nejvy$§i mozné miry z toho divodu, Ze v této dob& — jak jsem se jiZ
zminila — byly vytvifeny Ramcové vzd&ldvaci programy, které vyZadovaly pfim&fenou
jednotnost v teoretickém pojeti. Ta byla nakonec ustanovena zastteSujicim pojmem ,,vizualné
obrazné vyjadfeni* (Van&at, Pastorova, 2007). Tento sloZeny vyraz svou strukturou obchézi
vySe uvedené polemiky, pfestoZe jako celek poukazuje na sémiotické nebo sémantické pojeti,

a zarovei zjevné ukazuje jejich op&rné body v kazdém ze svych prvku:

e V pojmu vizudlni se skryvd odkaz ke smyslovému vnimdani skutecnosti a
k souasnému pojeti VV jako nabyvani ,,vizudlni gramotnosti“.8

¢ V pojmu obrazny objevujeme jednak Gadamerovo feSeni svaru mezi znakem a
symbolem (viz. niZze kapitola 1.2.1.2.) a nadto i vyjaddfeni obrazné
(metaforické) specifi¢nosti naSeho oboru. Na této udrovni je zastoupena také
psychicka rovina individua.

e V pojmu vyjadieni nachazime odkaz na roli subjektivity jiZz v jejim kontextu

komunikaénich aktivit na drovni society.

¥ O fenoménu vizualni gramotnosti mluvi mimo jiné M. Fulkovd ve svém &lanku z mimofadného &isla Vytvarné
vychovy zr.2004 a podle vyzkumi provddénych v 90.letech minulého stoleti ji charakterizuje pomoci drovni 1.
percepénfi senzitivita, 2. kulturnf habitus, 3. schopnost kritického myslent, 4. estetickd otevienost, 5. schopnost
vizudlni vymluvnosti (Fulkovd, 2004, s.17). Koncepci vytvarné vychovy (Art Education) jako potfebnou a
nezastupitelnou sloZzku vzd&lavacich koncepci, kterd vede k ziskdvéni vizudlni gramotnosti (visual literacy),
obhajovala na Sympoziu CS INSEA 2004 v Plzni BcA. MA. Teresa Tipton z USA.

httn://www_kvk.zcu.cz/svmpozia/insca/prispevk v/ Tipton.rtf.
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1.2.1.1 ,,Vizudlni* v Rdmcovych vzdéldvacich programech

Vizudlni povaha obrazného vyjadieni, tak jak o ném mluvi Vanlat, zaklada prvni
drovefi uvaZovani o komunikaci prostiednictvim vizudlnich znakl a potaZmo diskurzu
vytvarné vychovy obecné. Odkazuje na rovinu smyslového vniméni, které je vstupni branou
pro podnéty, které se stdvaji pfedmétem komunikace. Tento pfistup je zaloZen na zdsadni
otdzce genetické spojitosti mezi percepénimi, myS§lenkovymi a psychomotoricky vykonnymi
procesy (ZinCenko, Vergiles, 1975, s.9).

Vancat hovofi o tzv. moduldrnim pfistupu k vizudlnimu vnimdni a v pojmu ,,vizudlni*
se odkazuje na somaticky zdklad tohoto komplexniho procesu. V zdsadé se jednd o pochopeni
»fylogeneticky postupného ristu a integrovéani plivodn& primitivnich interak&nich zkugenosti
organism@* (Van&at, 2003, s. 21). Tato strukturace je zdkladem pro tfi Girovn& existence
organismu, na némZ Vanat stavi ndvaznost okruhd u¢iva pro vytvarnou vychovu v textu
RVP.

Vancat potird dualistické chapani korelace jednotlivce a spoleCenstvi tim, Ze dava do
souvislosti tf kvalitativni drovn& existence, jejichZ prostfednictvim subjekt chdpe sebe sama a
své€ okoli. Tyto drovn& jsou navzdjem hierarchicky propojeny. Jejich pojeti Vancat stavi na
védeckych vyzkumech buitky a mnohobun&énych organismd’, u kterych se fylogeneticky
rozvinula schopnost hluboké kooperace a jeji principy lze &ist také v chovani spoleCenstvi

lidského rodu'”. Na somatické drovni existence tedy ¢lovék poznava prostfednictvim smyslu.

? Specifické projevy buiiky zkouma biochemie, biologie, fyziologie.
' Specifické projevy lidského spoleCenstvi zkoumad kulturni antrolopogie.
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Schéma rozli§ovani jednotlivych strukturalnich vrstev
lidské existence

Socidlni uroven existence. v nit jsme pouze ¢as-
ti vzajemné strukturovaneho celku
- honzantdiné vyzradena interakce se socidinim
prostledim
—) - vertikainé vyznatena komunikace se subjektivni.
ingiviqualni ¢asti sve osobnosti (subjektivni apl-
kace znakovych systému)
IndividudIni {subjektivni) uroved existence
- honzontaind vyznacena interakce s prostiedim
(_ - vertikding vyznatena komunikace se spoleden-
stvim (subjektivni aplikace znakovych systému)
- vertikainé vyznat¢ena komunikace s biologickym
ustrojenim sveé existence (volni projevy)
Somatickd droven existence v roviné bunéé-
nych struktur
(_ - honzontalné vyznatena interakce s prostfedim
- vertikding vyznacena komunikace se subjektivni
individualitou (emoce)

Pn jalfémkoli €inu ka2da strukturatni vrstva ex:stence provadi na své drovni pluralitné spe-
cifické interakce s prostfedim, které se specifickym zpisobem promitaji do ostatnich Grov-
1. Urovné se vzajemné informuji specifickymi komunikaénimi systémy. pfipadné ovlivituji
jednanim.

Obrazek 1 - Schéma rozlidovani struktur vrstev lidské existence (pFevzato z Vanédt, J. Pozndvaci a komunikaéni

obsah vytvarné vychovy v kurikuldrnich dokumentech. Praha: MAC, 2003. s. 25.)

1.2.1.2 ,,Obrazné v Ramcovych vzdéldavacich programech

Vytvarnd vychova v pojeti RVP je koncipovana jako ,kvalifikovand pomoc pfi
vnimdni a intepretaci, jak v tvorbg, tak i v komunika&nim uplatn&ni v8ech vizudln& obraznych
vyjadfeni* (Vanéat, 2003, s.7). Vychazi z z faktu, Ze vizuélni vnimani daleko pfevaiuje” nad
ziskdvanim informaci prostfednictvim ostatnich smyslovych kandld a jako takové je tfeba
tiibit a zdokonalovat. Ono zdokonaleni v$ak nespo&ivd pouze v mechanickém tfidéni
vizudlnich znakl (viz. polemika o novych médiich ve Vv, kapitola 1.1.1) , ale v jejich
odpovédném dekddovani a pouZivani. Vantat povaZzuje vizudlné obrazné vnimdni nadfazené
prostému zrakovému vniméni, které je spie mimovédomé a slouZi k vizudlni orientaci
v prostiedi.

Vizuélné obrazné vnimani na rozdil od zrakového v sob& zahrnuje ,,jak védomé tak i

mimov&€domé zpracovani podnétu do obraznych pfedstav* (tamtéZ, s.11). Vanldt doslova

. Ndzory na percentudlni zastoupeni vizudlnich podn&th v komplexu smyslové percepee se liSi. Obecné€ se vSak
tato &isla pohybuji mezi 70 — 90%. Napf. na strankach internetové podoby Easopisu 21 .stoleti Ize nalézt zminku
o0 tom, Ze ,prostfednictvim zraku vnimame aZ 80% podnéti z nadeho okoli.* (Zouzalik, M. Lze nahradit lidské
smysly? In 21.stolet! [online]. 24. 11.2004. [cit. 2006-08-31]. DosaZitelné na

<http://www .2 Istoleti.cz/view.php?cisloclanku—2004042 107>.) Zuska hovoii o 90ti procen[ech informaci, které
k ndm ze svéta ptichazeji prostfednictvim tzv. distannich smysli (zrak a sluch) (Zuska, 2001, s.52).
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fikd: ,,Vizudln& obrazné vyjadfeni je objekt znakové povahy, ktery vizudlni cestou rozviji
v mysli tvirce i vnimatele obrazné predstavy. Obrazné pfedstavy v sob& zahrnuji plosné nebo
prostorové rozvrzeni, jimZz odkazuji na plo¥né nebo prostorové rozvrzeni vizudlné obrazného
vyjddfeni. Vizudln€ obraznym vyjiddfenim se mlZe stit jakykoli plo$né nebo prostorové
rozvrZeny objekt, vytvofeny nebo zvoleny s timto ucelem* (tamtéz, s.11).

V kontextu vySe uvedenych polemik na téma znak vs. symbol pak nachdzime
v obrazné roviné vyjadieni odkaz ke Gadamerové podani tohoto sporu. V souvislosti s vySe
zminé€nou explikaci jeho postoje vii¢i znaku a symbolu (kapitola 1.1.2.) je zajimavé, jak se
jeho koncept odrdzi na jeho mysleni o obraze, o kterém fik4, Ze ,,pfedstavuje sam sebe. Nelze
ho redukovat ani na odkazovaci funkci, ani na zastupovaci funkci, ale ve svém vlastnim byti

se podilf na tom, co zobrazuje* (Anzenbacher, 1991, s. 148).

1.2.1.3 ,, VyjadFeni v ramcovych vzdéldvacich programech

Pokud chceme hodnotit tuto tfeti rovinu obsahu vytvarného procesu je tfeba pripustit
spolu s autorem textu RVP, Ze obecné existuje fenomén, ktery miZeme nazvat ,,problém
komunikativnosti uméni* (Van&at, 2000b, s. 21). Van&t tento jev spojuje zejména
s dualismem realistického a abstraktniho uméni, nebo také s odli§nostmi v mife moZnosti a
viile ,chdpat’ um&ni minulé a soudasné. Jak je v textu naznaleno, problém pfevedeny do
prostfedi vytvarné vychovy vypadd asto tak, Ze realisticky pol ,,svadi k fotografi¢nosti* a
k obecné zakofenénému presvédleni, Ze kazdy bez vyjimky mé schopnost ,, rozeznat bez
vdhani ,podobu se skutefnosti‘“ (tamtéz). Navic soudobd uméleckd tvorba i obrazovy
materidl pfichédzejici z vizudlni kultury jsou laickou vefejnosti mnohdy pokldddny za
nesrozumitelné. Zejména proto, Ze sou€asnd vizudlni kultura jde Casto vyrazné daleko za
hranice, kdy dilo vyvoldvé pocity libosti, a proto je potencidlnim obecenstvem ve vysledku
ignorovana. Cely problém je tedy mozné postavit jako otdzku miry komunikativnosti
(tamt€Zz), kdy nerealistické obrazy jsou komunikativni méné&, protoZe jejich obsah je sporny.
Laické pretrvdvani pojeti umélecké tvorby jako nositele univerzdlniho pravdivého obsahu,
které je vlastni tendenci k realistickému zobrazovani, také pfispivd k tomu, Ze vnimatel se
miiZe obdvat, aby dilo nevyloZil ,nespravng®.

Spravnost obsahu je oviem v kontextu soudasnych teorii interpretace zavddéjici

kategorii, chdpeme-li ji jako ,objektivni pravdu®, nikoliv tedy v dynamickém smyslu
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,»,oVéfitelné hypotézy*, jak tento termin pouzivd Goodman (1996, s. 121 — 149) [GOODMAN,
N. Zpisoby svétatvorby. Bratislava : Archa, 1996. ISBN 80-7115-120-3]. Je tfeba si
uvédomit, Ze ackoli je proces zvyznamiiovani ze strany autora mnohdy téZké ovéfit, pokud
autor sam neni osobné pfitomen (a ani tak nemusi byt autorovo hledisko arbitrarni ve smyslu
rozhodujl’cf).12 Jde predev§im o to, Ze autor sdm se ve vztahu k dilu stdvd jenom jednim
z interpretl. Jeho vyhoda je sice v tom, Ze mél pfi tvorb€ dila n€jakou svou autorskou intenci
(zdmér), o kterou zprvu pfi interpretaci dila mGZe v&dét jen on sdm, ale tato intence se viibec
nemusela vydafit a do dila mohla byt pfi tvorbé vloZena jind, z jeho strany nevédoma intence,
takZe ona relativni vyhoda sama o sobé nemusi pfi vykladu dila znamenat téméf nic. Proto se
v teorii uméni odliSuje tzv. empiricky autor (subjekt, ktery dilo fyzicky tvofil) od autorského
subjektu, tj. od souboru poznatki, které konstruuji pfedstavu o autorovi dila na zdklad&
interpretaci jeho tvorby, piipadng jinych faktografickych tddajl, které s touto tvorbou
souviseji. S pouZitim téchto termind mdZeme zpfesnit dlohu autora v interpretaci: empiricky
autor sdm musi z dila interpretovat sviij autorsky subjekt.

Jako feSeni problému komunikativnosti vytvarného dila se jevi posilovani sebevédomi
divdka v procesu interpretace a kladni diirazu na roli subjektivity, tak jak o ni hovofi text
RVP. Lze argumentovat tim, Ze ,,vizudlni“ se stdvd ,,obraznym* pouze prostfednictvim
socidlniho zpracovdvani, a tudiZ rovina komunikace pfi ovéfovani obsahu dila je zdkladnim
pfedpokladem ke ,kvalitnimu*‘ udeni. Jak pi§e Vanédt: ,,je nutnost rozliSit obsah, ktery maji
vytvarny umélecky proces i jednotlivé umélecké modely reality pro jednotlivce jako subjekt, a
obsah, ktery maji pro societu* (Vanéit, 2000b, s. 30). Kromé& toho je v této souvislosti velmi
dilezité brat v dvahu, Ze soutasny zdbér vytvarné vychovy daleko ptesahuje tizce vymezeny
ramec galerijntho uméni{ a tykd se mnohem 3ir§i, a v populaci té€Z bezprostfedné ucinnéjsi
oblasti celé vytvarné kultury (viz dile koncepce VCAE). Samozfejmost dennodenniho
interpretovani obrazi, které nds obklopuji, je spojena se skrytosti ,,scéndfd* (skriptli — viz
Bourriaud 2004, s. 39 - 41) ovliviiujicich chovani kazdého €lovéka dané kultury od ttlého
véku. Prave tuto skrytou komunikativnost je ve vytvarné vychové mozné se Zaky objevovat a

pracovat s ni s ohledem na vzdélavaci a vychovné pozadavky.

Proto povaZujeme za zdkladni metodicky predpoklad, navrhovaného modelu umélecké

vytvarné tvorby uvédoméni, Ze se vzdy na strané vnimatele &i reflektujiciho teoretika jednd o

' Tato problematika je velmi komplexni a neni pfedmétem disertalni prace, piesto je nutné pfipomenout, Ze sdém
autor nemusi byt schopen dilo vyloZit a zde nastupuje interpretace z pozice kritika. Za druhé je tfeba brat
v tivahu proménu autorova pojeti dila v Case (o tomto z hlediska d&tského autora také Fulkovd, 2004). A

v neposledni fadé je tfeba brdt v dvahu texty zpochybiiujici roli autora jako takovou (Michel Foucault, Eesky
Diskurs, autor genealogie. Praha: Svoboda, 1994.).
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&isté subjektivni minéni o vytvarném uméni s neopakovatelnymi osobnimi zdjmy tohoto
subjektu. Také schopnost analyzy. za jakych okolnosti je toto subjektivni minéni nabizeno Ci
pfijiméno jako minéni, uplatiiované v zajmu n&jakého Sirsiho socidlniho konsensu, v némiZ
jsou oviem z4jmy participujicich jednotliveli v rtizné mife zastoupeny. Stejné i jakdkoli
interpretace dila, at uz v pojeti Zéka, &i ugitele, musi byt na prvnim misté interpretovéna jako

subjektivni a tuto fazi interpretace nelze pominout ani preklenout.

Dialogicky rozmér vytvarného tvorby vizudlnich sdéleni, a tedy i procesu vzdélavani
Jejich prostfednictvim vyzdvihuje i Slavik ve své koncepci Artefiletiky (Slavik, 1997). Pro ngj
Je duleZité zabezpeleni ,,vhodného spojeni mezi expresi a reflexi. Exprese je prostiedek, jak
pro sebe i pro druhé ozfejmit osobni vidéni svéta, reflexe je ndstroj k jeho poznavacimu
zhodnoceni.* (tamtéZz, s.172). PfestoZe pravé pojmy exprese a reflexe nejsou Vantatem pro
budovany slovnik vytvarné vychovy jednoznaéné pfijimdny, povaZuji za dobré tyto dvé
koncepce pro srovnani uvést. Zakladni my$lenka komunikace je totiZ pro oba autory spole¢na.
Vanfat odmitd pojem reflexe z pozice chépdni tohoto procesu v kontextu aristotelovské
tradice existence modelu ideédlniho sv&ta, ktery muZeme nahlédnout a porozumét mu. Toto
odmitnuti vychdzi z kritiky realistického modelu zobrazovéani a Van&at ho rozebird v knize
Tvorba vizudlniho zobrazeni (Van&at, 2000b, s.37-48). Pojem exprese je podle n&j sporny,
zejména proto, Ze podle pfili§ odkazuje k arteterapeutickému chdpdni vytvarné vychovy.
Polemika obou autorii na toto téma se objevila v &asopise Vytvarna vychova (Slavik, 2004b,
2004c¢, 2006; Vancat, 2004, 2006) a ze Slavikovy pozice bylo jejim cilem vyjednat pluralitu
uZiti navrhovanych termind (znak, vyraz, symbol) a vyjasnit vymezeni téchto pojmt v rdmci
odpovidajiciho teoretického zdzemi. Ze Slavikova hlediska je reflexe obecnym principem
zpétnovazebniho ndvratu k pfedchozi situaci, bez jakéhokoliv apriorniho ndroku na
poznatelnost ¢i nepoznatelnost. To znamend, Ze cokoliv, co miZe byt feeno nebo jinak
vyjadfeno o zazité minulosti, spadd pod pojem reflexe — bez ni by tedy nebyl moZny ani Zadny
vyklad (Zadnd interpretace). Slavik se pfitom odvolava na K. R. Poppera, podle néjZ je reflexe
prostfednictvim vypravéni ,,spole¢nym zdrojem, z n&jZ vyrustala a dodnes vyrlstd jak véda
nebo filozofie, tak uméni (Slavik 2001, s. 41). [Uméni zaZitku, zaZitek uméni. 1. dil]. Kritika
pojmu exprese podle Slavika také vyplyva z nepochopeni jeho obecného smyslu: termin
exprese se vztahuje k obecnému faktu, Ze kazdy jev je uchopitelny pouze prostfednictvim
individudlniho asimilatné-akomoda¢niho uchopeni, tj. jako projekce (projev) dosavadniho
pfedporozuméni, které ma subjekt k dispozici (Slavik; Wawrosz 2004, s. 21 n.). Tento pojem
tedy vymezuje aktivitu relace (vztahu) mezi individuem a jeho okolim - exprese je

pojmenovéanim pro skute¢nost, Ze viechno, co jednotlivec pozndvd, je zdrovei aktem tvorby,
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kterd udéluje vyznamy situacim a jevim v ni obsaZzenym. Ve Slavikov€ pojeti tedy bez
exprese neni moznd ani komunikace.
Nicméné dialog vedeny v procesu komunikace by se mél podle Slavika odehravat

v nésledujicich dimenzich:

e  dlrazu na obsaznost

e durazu na sdélnost

e dirazu na otevienost

e dirazu na toleranci

e diirazu na vyménu komunika&nich roli (komunika€nich, pozn. VZ)

e diirazu na pfeklad (jednoho obsahu do riznych forem vyjadren)"’

Komunikace je v koncepci Artefiletiky jednim ze tfi obsahovych okruhid, nebo
fekn&me pilift na kterych je stavén proces tvorby'®. Dal§imi dvéma zakladnimi okruhy jsou
vyraz a forma. Tato obsahové pole lze také pfirovnat k okruhim ugiva RVP. Formu jako
ekvivalent ,rozvijeni smyslové citlivosti* a vyraz jako paralelu ,uplatiiovani subjektivity‘.
Alkoli pfifazeni nelze provést takto prvoplanové zejména v kontextu pravé uvedenych
polemik autorti Slavika a Van¢ata z €asopisu Vytvarnd vychova, obecny rdmec obou pojeti
snese srovnani. Pro lep3i pfehlednost pfipojuji tabulku, kterd zpfehledniuje problematiku vSech

tfi obsahovych okruht artefiletiky:

HISTORICKE
i i PSYCHO- HLEDISKO
SYSTEMOVY  DIDAKTICKA HLEDISKO HLEDISKO
DURAZ DIMENZE TVORCE VNIMATELE J_l—_
T~
indivi- slla
dudinl | VYRAZ jedinegnost itin doba
moment | jd — ? uplimnost génift
WA
socidl- doba
nf mo- KOMUNIKACE | otevienost porozuméni avantgard
menl Jdety sdélnost
Wy
objck- dokonalost doba kla-
tivni FORMA kultivovanost acenéni sikd
moment | jd « ono uflechtilost a2 _ |
LONO*_| | | kyee
TVORIVOST VNIMAVOST
(exprese) (imprcsc)‘

scnzibilita + mySlenl

" Ve vy&tu dimenzi v roving komunikace prevzatych ze stejnojmenné kapitoly knihy Uméni zdZitku, zaZitek
uméni 2 se objevuje jeSté zobeciiovdni osobnich zkugenosti, posilovani rozli§ovaci citlivosti a empatie, diiraz na
vzdjemné obohacovdni, diiraz na expresivn{ interpretaci a na vyklad (Slavik, 2004a). Srovndni se ve kontextu
vy8e uvedencého vyctu nabizi s rovinami koncepce vizudlni gramotnosti, tak jak jej uvefejnila Fulkovd (2004)
Zejména dimenze , tolerance a otevienosti® bychom mohli nahlédnout jako paralelu pro ,kulturni habitus &i
estetickou otevienost®.

'* Tato metafora je doslova uZita v &ldnku Znak, symbol a vyraz — stavebni kameny fe€i o vytvarné vychové
(Slavik, 2004).
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Obrazek 2 — Schéma obsahovych okruhd artefiletiky (pfevzato ze Slavik, 1997, s. 177)

ZdrZzme se jeSté u kategorie ,,vyraz“. Vandt tento pojem u Slavika vnima vice jako
pojem ovlivnény modernistickym piistupem, kde ,,nastupujici vdha subjektu, ruku v ruce
s jeho socidlni a politickou emancipaci, od romantismu zapliiujici prdzdné misto po Bohu,
vedla v oblasti vytvarného uméni k zobrazenim, interpretovanym nakonec jako ,vyrazové
prostiedky, (které) neslouZi k zobrazovani pfirodnich jevl, ale k vyjadfeni umélcovy duse‘.
Umélec se stal ¢lovékem, ,jemuZ nejde o zobrazovani{ skute¢nosti, byt navysost umélecky, ale
0 to, aby vyjadfil svuj vnitni svét“ (Vanéat, 2004a, s.17). V textu Jana Slavika uvefejnéném
na strankdch webového serveru Artefiletika.cz najdeme ovSem nésledujici vysvétleni, které
rozebird pojem ,,vyraz* jako percepéni Gestalt (vyrazovou strukturu) autorského vyjadieni, a
to Gestalt s vyznamovym potencidlem (tj. s moZnosti byt reflektovan a interpretovdn). Tento

pristup je v souladu s teoretickou sémantikou, na niZ se odvolava i celé pojeti RVP (Vangat
2003, 5.16):

VSechny zrakem vnimané vyrazy (napf. pismena, piktogramy, vyrazy tvéfe a gest) jsou tedy,
jak jinak, existendn& zavislé na svych vizudlnich kvalitdch. Pak to ale znamend, Ze vizudlni
kvality samy o sob& nemohou byt vhodnym méfitkem pro odli§eni mezi vytvarnym a ne-

vylvarnym vyrazem.

Cimz jsme se jen oklikou vrétili k naSemu dvodnimu poznatku, Ze vytvarné kvality vyrazu
jsou zavislé na pracnosti; jsou vysledkem zvlaSiniho kulturniho dsili, v némz se spojuje (1)
vidéni, (2) tvorba spojend s predvddénim a (3) imaginace zévislé na odpovidajicim socidlnim

a kulturnim kontextu...

Vlastnosti, které Whitehead... postupné pojmenovéava jako ,barva, tvar, pozice“, patfi do
velkého okruhu estetickych kvalit, kterym spoleéné miZeme fikat Arnheimovym terminem:
dynamické vlastnosti vyrazu. Krom& Whiteheadem uvedenych jsou to mnohé jiné; z téch
vytvarnych vyjmenujme aspoil sytost a svétlost barev, tvarové a barevné kontrasty, zplisob

vedenf linie a sila jeji stopy (pfitlak), vystavba tvarové, barevné, svételné kompozice atd.

R. Arnheim (1974, s. 444 - 461) v této souvislosti zdirazfiuje, Ze dynamické vlastnosti vyrazu
pfedstavuji jedineCnou ,hru sil“, kterd je neoddglitelnou souddsti jakékoliv vizudln{
zkuSenosti. M. Ajvaz (2003, s. 38) ve stejném duchu poukazuje na ,,vinéni a chvénf sil ve
vizudlnim poli, v némZ se vynofuje fada rizn& zfetelnych center®, které jsou zarodkem pro

objevovani vyznamu.
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Pro vytvarny vyraz je nicméné velmi dileZité, Ze o jeho dynamickych vlastnostech miizeme
smysluplné mluvit anebo s nimi pfi tvorbé zachdzet, ménit je a upravovat — hrdt s nimi — s
plnym védomim zlepSovédni ¢&i netspéchd, a pfitom nemusime vE&dét, co tento vyraz

symbolizuje, co oznaluje anebo &eho je pfiznakem... (Slavik, 2006b).

Zuvedeného vyplyva, Ze zatimco Vanédt spojuje pojem vyraz spiSe s niternosti
subjektu, Slavikovo pojeti vyrazu se dosti blizi k okruhu uciva RVP ,rozvijeni smyslové
citlivosti‘ v kontextu vyjedndvani obsahtu v dialogu. Slavik celou problematiku z pohledu
uCitele vytvarné vychovy pojimd tak, Ze kdyz Zdk hleda vizudln{ kvalitu formy, nemize
minout rovinu kulturné spolefenskou —tedy hledisko estetické. Svij vyrazovy celek,
prezentovany tvorbou, pak porovndvd ve vztahu kjinym celkim (vlastnim, kulturnim,
tradi¢nim, novym apod.) V procesu tvorby tak nelze mijet rovinu, kterd odpovidd obraznosti
Jako takové a uméleckym stylim. V tomto kontextu Slavik vysvétluje proces tvorby ve
vytvarné vychové jako porovndvani vlastniho vyrazu ve vztahu k pfedpoklddanému ¢&i
vyjedndvanému dobrému tvaru (tzn. formé&, kterd je v dané situaci vyhodnocena jako dplnd,
bez ndroku na zmény, tj. relativné dokonald; in Slavik, 1997; 2001). Existence ,,dobrého
tvaru® je demonstrovdna kteroukoliv snahou o zlepSovéni uréitého vyrazového celku, tzn. o
Jeho zménu. Snaha o zménu vyplyva z predstavy alternativy &i alterace, které je ptiznaénym
projevem estetického rozméru vnimani a tvorby. V rdmci tohoto porovndvani Slavik
pouZivd kategorie integrity, intenzity a komplexity jeZ vymezil Kulka ve svém pojedndni
zabyvajici se otdzkou estetickych a uméleckych hodnot (Kulka, 2000). Kulka ve své knize
cituje amerického estetika Monroe C. Beardsleyho, ktery jmenované kategorie vnimé jako
»nejvieobecnéj§i principy umélecké kritiky* (tamtéZ, s.65) a poukazuje na né jako na
pozitivni estetické vlastnosti. Kulka spolu s Beardsleym tvrdi, Ze ¢im bude dilo intenzivné&j3i a
prvky, které jsou vném sjednoceny komplexnéj§i a rozmanit&jsi, tim bude esteticky
hodnotné&j3i** (tamtéz). A protoZe rovina estetickd je jiZz rovinou spoledenského vyjedndvani, z
pozice Slavika je tedy duleZité, aby obsahovy okruh rozvijeni smyslové citlivosti byl chdpan

JiZ jako socio-kulturni zdleZitost.
1.2.1.4

1.2.1.5 Pocitacovd kultura ve vztahu ke RVP

Réda bych alespori stru¢né nastinila jak vy$e zminéné kategorie mohou ovlivnit nahled

na neomedidln{ kulturu v kontextu vzdélavani. V dalgich kapitolach se timto problémem budu
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zabyvat podrobné&ji, nicméné povazuji za dobré dat jiz v tuto chvili do souvislosti kritiky,
které zaznivaly v kapitole 1.1.1. a tendence kurikuldrnich dokumenti smérem k zahrani¢ni
programové linii VCAE, ktera se rozviji zejména v USA. Tato programova linie — Visual
Culture Art Education — Cesky volné€ prelozeno Vytvarnd vychova na podklad€ vizudlni
kultury, je koncepci, kterd stavi sviij program na tom, Ze prostor pro vzdélavéni ve vytvarné
vychov€ neuzavird Zadnému kulturnimu (nakonec i mimokulturnimu) podnétu a tudiz
,ohroZeni* sou€asnou masovou kulturou chédpe jako vyzvu a ddvéd Sanci tviréim zplisobem
zachazet se vstupy ze svéta kolem nés.

VCAE se snazi ve vzdélavaci oblasti feSit obecny problém soucasné medidlni
civilizace, ktery spolivd v nepoméru mezi velkym objemem informaci, jez md kaZdé
individuum prostifednictvim médif k dispozici, a relativné nevelkymi moZnostmi zasahovat do
prib&hu uddlosti, o kterych jsou tyto informace pfindSeny. Z pozic teorii socidiniho
konstruktivismu jde o snahu VCAE systematicky pracovat s priiniky mezi veFejnym socidlnim
prostorem kultury a intimnim osobnim prostorem jednotlivce. V tomto lidsky vyjime&né
dilezitém priniku se d&je ,.konstrukce skutednosti dané society“, a nelze pomijet ani jeji
stranku obecné spole€enskou, ani strdnku individudlni. Ve vychové jde tedy o to privést Zaka
k tematizaci a sdélitelnosti své vlastni zkuSenosti, aby ji mohl zhodnotit jako vychodisko pro
nové pozndni a sebepozndvani v kontextech kultury. V &ir§im pohledu se jednd o princip
pozndvaci, auto-socio-konstrukce, ktery ve svych dasledcich mize smétovat az ke kritickému
pohledu na svét (VCAE se vtomto smyslu fadi k tzv. autonomné-kritickym koncepcim
vzdélavani). VCAE se snaZi fesit prostfednictvim aktivn{ price s témito informacemi a jejich
interpretace  na zdkladé dostupnych prostiedkd. Tento proces je veden za prisného
uvédomovani si jednak vlastniho postaveni mezi témito obrazy se vztahem k nim a za druhé
relaci k socio-kulturnim jeviim.

PrestoZe miZeme ve shodé s Jaroslavem Vanlitem povaZovat novd média za

’

prostiedky, kterd ,v medidlnim vyjadfeni umoZiiuji zejména vyjddfeni pocitu
Casoprostorovosti, vzniku, procesu, existence a zaniku véci, promény kvalit, (které) jsou
dosavadnimi vytvarnymi prosttedky poskytoviny velmi sporadicky*, je tfeba zachdzet s nimi
s védomim, Ze digitdln{ technologie, jako jakykoli jiny program, a masova kultura vznikajici
za jejich pfispéni, nds vyznamné ovliviiuji na receptivni drovni, a to i v procesu skutedné
tvorby vizudlnich zobrazenf, protoZe algoritmy skryté uvniti t€chto vyjadfovacich prostfedki

jsou také zalezitosti kulturniho vyvoje. ,,V souhrnu jde o to, Ze specifické ndroky e-

technologii si vynucuji zmény jak v postupech tvorby, tak i ve zpiisobech vytvarného
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mysleni...” (Slavik, 2005b, s.270). Jaké konkrétn€ bude podrobnéji specifikovano v kapitolach
2a3.

1.2.1.6 Problematika terminologie RVP pro Vv

Ale vrafme se zp&t kterminologii Ramcovych vzdé€ldvacich programi. Pres
dikladnou promyslenost se samotny pojem VOV totiZ setkal s polemikou je¥t& pfed tim, nez
se RVP stacily uplatnit v praxi.Terminologie RVP byla v odborném diskurzu probirdna jiz na
sympoziu INSEA, které bylo vénovdno RVP ve vytvarné vychov€. Zde vystoupili autofi
vzdélavaci oblasti Umé&ni a kultura oboru Vytvarna vychova, M. Pastorova a J. Vandat, ktef{
obhajovali svoji koncepci RVP a zejména jeho odbornou jazykovou droveii."> Podrobng;jsi
rozbor textu zejména s pfihlédnutim ke kvantit€¢ pouZitych vyrazd a jejich sloZitosti pro
vyuZit{ v praxi podala také D. Sztablova.

Prvni &islo Pedagogiky v roce 2005 bylo vé€novdno RVP. Zde se objevila kritika
terminologie vyskytujici se v &isti RVP v&nované oboru Vytvarnd vychova. Tato kritika
vzesla z okruhu odbornikd v oblasti pedagogiky a vyslovily ji ve svych statich V. Spilkova a
J. Skalkova (Skalkova; Spilkova, 2005).

J. Skalkova se pozastavuje pfedeviim nad pojmoslovim pouZitym v textu RVP oboru
Vytvarna vychova (Skalkova, 2005, s.16). Taze se, zda autofi textu vidéli 1 1ti leté dité, kdyz:
»Lze se dolist napf. pro 2. obdobi (Zdk 9 — lllety)..., Ze si zdk ‘uvédomuje rGznorodost
interpretaci téhoZ vizualn& obrazného vyjadfeni, pfemysli o nich, zaujimé k nim sviij postoj a
hledd v této rozriiznénosti inspirace. Na tuto namitku reaguje J. Slavik v odpovédi na ¢ldnek
Skalkové slovy, Ze ,formulace jednotlivych kompetenci, byt pojaté v ,jazyce rozvoje
osobnosti Zdka* (Spilkova 2003, s. 21), jsou odbornym sd&lenim pro uditele, nikoliv pro Zika
samotného* (Slavik, 2005b, s.271).

Slavik zde navazuje na Shulmanovo pojeti didaktické znalosti obsahu, které znamena,
Ze na jedné stran¢ uclitel jako didaktik natolik rozumi obsahu oboru, aby byl schopen
intepretovat dé€nf ve vyu€ovacim procesu v intencich odborného diskurzu pfiléhajicimu k dané
situaci,a na stran€ druhé pfibliZit obsah oboru Zzakovi pfim&fené k moZnostem jeho chdpani.
74k se tedy propracovava k obsahu oboru prostiednictvim vlastni zkuSenosti skrze strukturu
Gloh uvézlivé aranzovanou utitelem. Slavik v publikaci ,,Um&n{ zéZzitku, zdZitek uméni I11.“

pouzivd napiiklad termin interpretace ulebni tdlohy, ktery v sob& zahrnuje rizné tdrovné

15 Texty jsou prozatim dostupné na <hitp://www kvk zcu.cz/sympozia/insea/INSEA.htm>.
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dopliiovani ,,dobrého tvaru* tkolu pfedklddanému Zikovi. V jeho né€kolika rovinach Zak
zji¥tuje 1/ co bylo nejspie ulitelovym zamérem, pro ktery Glohu Zdkovi pfedkladd, 2/ jakym
zplsobem se v iloze vynachdzi on sdm jako individuum a v neposledni fad€ 3/ dopliiuje
aktudln{ situaéni kontext jako jsou technické podminky procesu tvorby apod. (Slavik, 20044,
$.195-6). Pojem ,,dobry tvar“ mlZeme chdpat jako ideovou piedstavu o dile, kterému se pfi
tvorb& chceme pribliZit. Tento pojem v8ak musime vidy chdpat ve vztahu k individuu, které
tvofi, pfipadné€ ve vztahu k pfipadnému instituciondlnimu vymezeni prostiedi, ve kterém dilo
vznika.

Kli€ovym momentem kritické poznamky Skalkové je podle Slavika pojem
interpretace, ktery ma v daném kontextu n&kolik rovin uvazovéni. Jednak Ize hovofit o drovni
b&Zné sémantické interpretace a za druhé o koncipovani sloZitych meta-interpretaci (Slavik,
2005b, s.272). Slavik ve své poznamce cituje Eca (Eco, 2004, s. 63-66), ktery za rovinu
sémantické interpretace povaZzuje pfirozeny sémiozicky fenomén, v némz &tendf — potazmo
vnimatel vytvarného dila — linedrn& doplfiuje vyznam textu a v tomto piipadé ho Eco nazyva
naivnim modelovym &tendfem (/divakem; pozn. autorky). V druhém piipad€ se jednd o rovinu
kritickych interpretaci — ,,metajazykovou* (/meta-vyrazovou) aktivitu, pfi niZ je zapotiebi
kriticky modelovy &tenaf (/divdk), ktery sleduje a dokéZe ocenit sloZitost narativni strategie,
Jjakou se text vyjadfuje. Na poli vytvarného uméni bychom mohli porovnat Ecovu koncepci
sémiotické kritické meta-interpretace napf. s Panofskeho ikonologickym pfistupem
interpretace vytvarné kultury.

Ulitel vytvarné vychovy musi tyto dva pély interpretace syntetizovat ve struktuie
zadani u€ebni tlohy tak, aby Zdk zvlddal obé& tyto roviny na své vlastn{ Grovni, ale pfitom se
posouval smérem ke kritickym meta-interpretacim. CoZ pfedpokldda na drovni sémantické
interpretace porozuméni vyznamu/obsahu a na trovni kritické meta-interpretace analyzovat/
pochopit vztah vyznamu se strukturou zadani a jejich vazby na artefakty, se kterymi jiz Zak
md piedeslé zkuSenosti. V praxi tento pFistup znamend, Ze uéitel dokdze interpretaci vytvarné
kultury zpfistupnit Zakovi natolik, aby ji tento postupné dokdzal objevovat pro sebe. Dobrym
piikladem postupu, jak k tomu dochézet je triadicky model struktury prace s ndmétem ve
vytvarné vychové Véry Roeselové (Roeselovd, 2001, str. 44-54; rozpracovano napf. in
Roeselova 1996, 2000), ktera prostfednictvim namétu, vytvarného problému a vytvarné

techniky zprostfedkovava ditéti poznéni urgitého vytvarného fenoménu'® postupné od

' Roeselovd bézn& pracuje s vytvarnymi problémy jako kontrast, pozitiv-negativ, akcent, struktura, detail a

namety a technikami adekvdtnimi k rozpracovavani tdchto vytvarnych problémi.
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uplatnéni jeho vlastni b&Zné Zivotni zkusenosti v prib&hu vytvarnych €innosti k jeho odhaleni
ve vytvarném uméni.

Jako duleZité povazuje Slavik také vyjasnéni situace kolem pojmu ,,vizudlné obrazné
vyjadfeni. Tento termin je pro Slavika zdkladni analytickou jednotkou oboru, ktera
vyplynula z oborové diskuse a je zakotvena v RVP. Pfes pomérné komplikovanou podobu
tohoto slovniho spojeni je jeho koncepce provéifena dlouhym hleddnim a jeho obsah pfiléha i
k diskuzim, které se vedou také mimo pole tuzemského odborného diskurzu.

V zasad€ se da fici, Ze vreakci na uvedenou kritiku Skalkové Slavik zkrdcené
vysvétluje celou starost o obor Vytvarné vychovy, kterd potiebuje zdokonalovat svilj odborny
jazyk proto, aby uspéla v konkurenci jinych obori, pfestoZe polemiky uvnitf oboru nejsou
uzavfen€ a terminologie se neustdle aktualizuje a do hloubky propracovava. (Viz také kapitola
o pojeti symbolu a znaku ve Vv). Slavik ve svych diivé&jlich textech vidy zdiraziuje, Ze
»Vychova uménim je disciplinou, kterd se nejenom musi vyrovndvat s ndro¢nosti dialogu mezi
lidmi s rozmanitymi osobnimi zkufenostmi a s rozdilnou kulturni vybavenosti, ale dokonce
prav€ v téchto rozdilech naléza sviij smysl a stavi na nich své postupy. Musi proto feSit
zvlastni problémy vykladu a socidlniho zprostfedkovdni uméni, s nimiZ se ostatni obory
nestfetdvaji, pfi nejmens$im nikoliv do stejné miry a naléhavosti. ... Musi svym problémim
rozumét natolik, aby v souladu se svym kulturnim posldnim mohla sama sebe (1) zkoumave
nahliZet, (2) posuzovat, (3) vysvétlovat a (4) zlepSovat (Slavik, 2001, s.11, podobné také in
Slavik, 2004a i b).

V. Spilkovd ve své stati podotykd, Ze koncepce RVP by neméla byt uzaviend a
vyzaduje dal§i dotvafeni. Jmenovité uvadi ,napf. koncepce vytvarné vychovy, d&jepisu®
(Spilkovd, 2005). Tuto formulaci kritické pfipominky nemohl nechat bez odezvy J. Slavik ve
své reakci na €lanky obou zmiflovanych autorek, kterd vysla v Pedagogice €.3 (Slavik, 2005b,
$.269). Vitd snahu autorky stat® o prosazeni ndroku na otevienost diskutovaného
kurikuldrniho dokumentu jeho piipadnému revidovéni. Aviak vzhledem k tomu, Ze Spilkova
bliZze nespecifikuje mista textu RVP, kterd se ji pro vybrané obory jevi jako spornd, obadvd se
Slavik, Ze podobny zpisob kritiky je jen malo konstruktivni, a miZe mit spiSe
deharmonizujici vliv na celkovou koncepci RVP a destruktivni vliv na samotny obor
Vytvarnd vychova. Podle Slavika je ,,zejména v pfipadé uméleckych oboril, na které leckdy
byva pohliZzeno jako na zbyte¢ny piepych vieobecného vzdéldvéni (nezafazeni dramatické
vychovy do vzdé€ldvaci oblasti Uméni a kultura ve stdvajicich RVP je toho nepiimym

dokladem)* dileZité, aby existovaly polemiky, které budou ,interpretovat predeviim ...
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odbornou ndrocnost komunikacniho prostiedi v teorii oboru, nikoliv tak, Ze celkova koncepce
RVP je zasadné problematicka* (tamtéz).

Slavik argumentuje, Ze ,,odbornd komunikace v ¢eské vytvarné vychové ma vice nez
stoletou tradici.'’ Z naseho hlediska je podstatné, Ze jiz na samém jejim pocédtku uvnitf oboru
probihaly silné polemiky naprosto stejného typu, jaké se v posledni dob& v Ceské vytvarné
vychové odehrdvaly kolem RVP. Jejich principidlni vychodisko se od t€ doby neméni, jak lze
snadno doloZit nejenom fadou odkazid na literaturu, ale neméné tim, Ze se jiz vicekrat stalo
hlavnim tématem svétovych kongresi FEA nebo pozdé€ji INSEA®“ (tamtéZ). Timto
vychodiskem je podle Slavika ,hluboce zaloZeny a v pravém slova smyslu dialekticky
rozpor* (tamtéz), vlastni kterémukoli jinému uméleckému nebo tvofivému oboru. ,,V principu
se jednd o spor mezi tzv. genetickym a strukturdlnim pojetim pozndvani &i tvorby, ktery spada
do Sirokych teoretickych souvislosti a obecné byl tematizovan napf. v asto piipominané
diskusi P. Ricouera s L. Hjelmslevem, resp. s celou $kolou lingvistického strukturalismu
v Sedesdtych letech 20. stol.“ (Slavik, 2005b, s.270).

Slavik se vtomto bodé odkazuje na starovékou antickou filozofii, kterd témto
protipélim pfisoudila jména techné a arété a inspiruje se analyzou t&chto pojmi, jak ji pojima
napfiklad H. G. Gadamer (Gadamer, 1994). Arété jako nenautitelné v&€déni, Dobro, ctnost ¢i
cit pro aktudln{ situaci a techné jako relativn€ nauditelnd dovednost nebo znalost (Slavik,
2005b, 5.270) jsou pro Slavika ,,vyjime¢né zavaZné..., protoZe si ... opakované vynucujf
aktudlni propracovani tzv. didaktické znalosti obsahu‘ (tamtéZz). Z pohledu zaméfeni mé
diserta¢ni price je v8ak naprosto neopominuteln Slavikova pozndmka o tom, Ze ,,naléhavost
popisované diskuse se v &eské vytvarné vychové odvijela od razantniho vstupu elektronickych
médii do vyuky.Tato média totiZ zjevné& rozkolisala oborovy konsensus o rovnovéze proporci
mezi areté a techné, ktery se ustdlil v Sedesatych letech 20. stol. spolu se vieobecnym piijetim
tzv. spontanné-tvorfivého pojeti*“(tamtéz).

Je tfeba pfipomenout, Ze problematika techné a arété zastupuje vlastné cely dfive
zmifiovany rozpor mezi zastdnci znakového a symbolického v pojeti vytvarné vychovy.
Znakovost, které je jejimi odpirct vy&itdna piilisnd schemati¢nost a rigidita v rdmci
vyjednanych zakonitostf, je velmi tzce spojovdna sjazykem neomedidlni kultury. Jazyk
elektronickych médif z velké ¢&asti stavi na programovém vybaveni a specifickych

vlastnostech hardwaru, je velmi pfesné specifikovdn a lze s nim naklddat podle pravidel

"7V 1. 1870 byl u nds zaloZen prvni specializovany Casopis a od r. 1904 se Ee§ti vytvarni pedagogové vyznamné
podileli na zaloZeni a ndsledné na intenzivni kongresové aktivitd prvni celosv&tové odborné organizace
Federation Internationale de I’Enseignement du Dessign (FEA), od r. 1963 INSEA - International Society for
Education through Art.
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jakéhokoli jiného znakového systému. Je to zejména tendence kuceni se, vytvafeni a
ndsledovéni algoritmd, spojenych s opakovédni forem, kterd podle odpircii pocitatové
podporované vytvarné vychovy povede k ustrnuti rozmanitosti détského vytvarného projevu
majici za nésledek ,,duchovni vyprdzdnéni* a ,,podobu vytvarné vychovy jako extrémné
redukovaného vycviku k osvojovdni vizudlnich znakd s dl@razem na média a digitdlni,
gnozeologicky orientované mysleni* (David, 2004). Determinismus a logika jazykového
systému, kterym se popisuje podstata multimedidlniho dila, respektive jeho programové
nastaveni, viak neovliviiuje jeho potenci k pfenosu hluboce niternych a transcendentdlnich

symbolickych obsahl. Tato premisa bude rozpracovédna dale v kapitole 3.1.3.1.

1.2.2  Analyza textd Osnov vytvarné vychovy (A, B, C)

Vzniku Rdmcovych vzd&ldvacich programd (RVP) pfedchdzela od porevolu¢niho
obdobi dlouhodobd a nelehkd snaha o vypracovdni kvalitnich vyu€ovacich osnov pro vyuku
pfedmétu vytvarnd vychova, které by odpovidaly novému nastaveni systému spole¢nosti a
vyhovovaly ndroénym poZadavkiim na viestranny a svobodny rozvoj kreativniho potencidlu
jedince, rozvoj kritického my3leni a vychovu k estetické otevienosti. Tato snaha vyvrcholila
dne 25.5. 2001 schvdlenim ti{ alternativnich Osnov vytvarné vychovy pro 1.-9.ro¢nik VP
Zékladni kola'™. V¥echny alternativni osnovy vstoupily v platnost od $kolniho roku
2001/2002.

Fakt, Ze se nepodafilo uvedené osnovy sjednotit v jeden celek naznacCuje, jak slozity
byl proces vypracovavani jednotlivych koncepci a jejich terminologie. V zdsadé se dd fici, Ze
osnovy zpracovatelského tymu A autori Tomédse Komrsky, Markéty Pastorov€é a Pavla
Sam3uly vychazeji z celostniho pojeti vytvarné vychovy, jak ho uvozuje mimo jiné P.
Sam3$ula ve svém Cldnku ,,Vytvarnd vychova — specifickd a nezastupitelnd soucdst vychovné
vzdélavacich koncepci? (Jakych?)“. Tento &ldnek byl uvefejnén v Casopise Vytvarnad vychova
1/2000 (Samula, 2000a).

Sam3ula ve své stati obhajuje pojeti osnov vytvarné vychovy autorského tymu A
takto:

Jsme pfesvédCeni, Ze ve skutedn paradigmaticky zmé&nénych koncepcich vychovy a

vzdelavani, ve skutetném stardni o budoucnost &lovika, spolednosti a zachovani Zivota na

'® Viechny ti dokumenty jsou dostupné na www.vupraha.cz.
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Zemi ma vytvarnd vychova specifické, nezastupitelné a daleko vyznamngjsi moZnosti i
poslani, neZ si dosud uvédomuje. Tyto moZnosti nelze vyvozovat ani jen z kultury, uméni
¢lovéka a jeho psychiky, ani jen ze ,spoleenskych poZadavki‘, natoZ jen z poZadavkil
politickych nebo ekonomickych, ale z hluboké vnitfni spojitosti t€chto a fady dalSich,

napohled tfeba nesouvisejicich fenoménd. (Samgula, 20004, s.5).

Toto pojeti odmitd jakékoli oklesfovani filozofického rdmce vzdélavani a vychovy
pouze gnoseologickym pozndvdnim skutenosti a neuzndvd vytvarnou vychovu bez jejiho
ontologického smé&fovani (gam§ula, 20004, s. 4).

Co mini Sam3ula terminem ,ontologické smé&fovani VV*“? Patrné bychom mohli tento
pojem ilustrovat mySlenkami z textu ,,Ontologie vytvarné vychovy, ekologie a emocionalita®,
ktery pfednesl Jifi David na sympoziu INSEA 1996 ve Zdéafe nad Sézavou. V tomto &ldnku
David hovofi o racionaln& pragmatické poloze vytvarné vychovy vychdzejici z estetiky
funkcionalismu, kterd slovy Le Corbusiera akcentuje ,,hygienu moderniho Zivotniho stylu* a
redukuje ,,emoce na matematicky ¥ad*“ (David, 1996, s.22). David, ktery je oviem zastdncem
ontologického pojeti vytvarné vychovy tvrdi, Ze ,,optimistickd vira v raciondlni adaptaci skrze
funkciondlni technologickou promé&nu prostfedi znamend poruSeni integrity psychického
Zivota, které ve zpétné vazb& vyvoldvd maximadlni aktivizaci vnitfniho prostfedi organismu,
predeviim emocionality, coZ md v podstaté homeopaticky obranny charakter (tamtéz). David
kritizuje pluralitu chdpanou postmodernim prizmatem jako ,vyraz vypjaté individudlni
svobody“ a ,,soustfedéni na perspektivu ega“, kterd reprezentuje eticky relativismus a
devalorizaci hodnot v&etné fenoménu ldsky (tamtéZz, s.25). V rdmci jeho pojeti md vytvarnd
vychova schopnost regenerovat technokraticky cilenou spole¢nost a obnovovat funkci
duchovni reflexe pfirozeného prostoru, kterd je odnimdna ,,pfiddnim nadbyte¢nych vécnych
prvku“ (tamtéz, s. 28).

Vtextu Osnov Vv alternativy A je ontologické sméfovéani vytvarné vychovy
prezentovano v oddile ,,charakteristika a cile pfedmé&tu* takto: ,,Vytvarnd vychova je zaloZena
na dvou zdkladnich fenoménech: vytvarném projevu, ktery jako svébytnd Cinnost a
univerzdlni fe¢ tvofi neopominutelnou sou&dst ontogeneze lidského jedince a fylogeneze
lidského rodu; na vytvarné kultufe, kterd od po&atku stdle vyrazngji prostupuje vSechny vrstvy
a souldsti lidské kultury* (Komrska, Pastorovd, Sam3ula, 2001, s.1). Podle autord textu je
muniverzdlnost ,feci obrazii* spojena s rozvojem obecné i specifické — vytvarn€ estetické —
smyslové i citové senzibility, vytvarného mysleni a osobitého vyjadfovani. V Cldnku, ktery

obsahuje citované Cislo Casopisu Vytvarnd vychova ivysvétluje Samgula podrobnéji celou
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koncepci programu. Zde je dilezité kladeni diirazu na propojovani ,,vnitiniho®, jako smyslové
citlivosti a prozitkové sféry zaka, a ,,vnéj$iho* ve smyslu psychickém i prostorovém, jako
komunikovatelné podoby vytvarného vyrazu a vnéj§iho prostfedi (SamSula, 2000b). Struktura
koncepce je zaloZena ,,na jednot& ideji celosti (celostnosti), transformace a samoregulace*
(tamtéz).

Osnovy vytvarné vychovy pro 1.- 9.ro¢énik VP Z$ autorského tymu B Jaroslava
Vancata, Lenky Kitzbergerové a Marie Fulkové pfii charakterizovani vychodisek a cil
pfedmétu naopak jdou z pozice ,,procesu rozvijeni osobnosti Zdka v jejich strukturdlnich
vazbach®, na které se Uzce vazZe ,hledisko obrazovych znakovych prostiedki* a ,,hledisko
tématickych celkd“ (Vangdt, Kitzbergerovd, Fulkova, 2001, s.1). Tyto premisy se zaklddaji na
sémantickych piistupech k vizudlnimu zobrazeni. V podstaté se jednd o stejnou logiku
uvazovani o obsahu pfedmétu jako u RVP, protoZe z téchto osnov byl posléze text oboru
Vytvarnd vychova vzd&ldvaci oblasti Uméni a kultura RVP konstituovan. Na rozdil od
alternativy A tedy alternativa B nevychdz{ z ,,univerzélnosti* obrazovych znaki, ale povazuje
je za entity, které se zvyznamiiuji teprve v procesu jejich socidlniho vyjednavani a jejich
kontextudlni promény.

Osnovy vytvarné vychovy pro 1.- 9.ro¢nik VP 78§ C pro individudlni praci s Zdkem
EvZena Linaje stoji na psychologizujicich a psychoanalytickych pistupech ve vzdélavani, tak
jak je na polatku padesatych let 20.stoletf formuloval D. W. Winnicott (1953, 1971) a

charakterizoval je pojmem potenciéln{ prostor (Slavik, 2005¢).

Zasadn{ rozdily mezi v8emi tfemi uvedenymi osnovami lze vysledovat za prvé na
drovni pouZité terminologie, kterd kolfsd mezi striktn& odbornym jazykem (osnovy B) a

didaktickym pfiblizenim obsahu praktickému uZiti v hodindch vytvarné vychovy (osnovy A).

Pro lep8i zdkladni orientaci v rozdilech mezi jednotlivymi piistupy niZe uvadim
tabulku, kterd porovnava hlavni cil, ideové vychodisko, typicky prostfedek a zakladni
analytickou jednotku u vSech alternativnich osnov. Jde samoziejmé& jenom o schéma, které je
soustfed€no na vyzdviZeni téch rozdil{, které vnimam jako nejvyznagn&jsi. Mezi jednotlivymi

alternativami osnov samoziejmé se dé najit i mnoho presahii nebo shod.




OSNOVY A OSNOVY B OSNOVY C
zakladni analyticka | vytvarny projev obrazovy znak niterné téma
jednotka
hlavni cil rozvijeni a kultivace | systémové odhalovéni

vytvarnych pochopent, autonomie a pfistup

schopnosti, tvofivost, k nevédomi,
tvofivost a fantazie, | argumentace pfiznivd  korektivni
tolerance a kriti¢nost zkuSenost,
prohlubovéni{
vnimavosti
k proZzitku,
tvofivost
ideové vychodisko humanistické trendy | sémiotika, hlubinna psychologie
ve  vzdélavani  a | strukturalismus

psychologii

typicky prostfedek | inspirujici tvofen{ aktivni  interpretace | senzibilizujici
v komunikaci ¢innosti

Tabulka 1 - Ustiedni kategorie RVP ajejich aplikace na proces vyuky Vv.

Vzijemné porovndni mezi jednotlivymi alternativami osnov poskytuje alespori
orientaCni ndhled na hlubs{ pfi¢iny polemik v naSem oboru, které jsem rozebirala v tivodu. Ve
srovnani je naznafeno, Ze osnovy C a do jisté miry i osnovy A kladou pfi prvnim pfibliZzeni
VeS8 diraz na takové charakteristiky obsahu cili a prostfedku oboru, které odpovidaji
celostnimu, snad i vice intuitivnimu pojeti. V jejich pFistupu — zejména v pojeti C - jakoby byl
vice vyzdvizen niterny charakter vytvarné vychovy. Oproti tomu osnovy B zfetelngji
podtrhuji analyticky pfistup spojeny s uréitym druhem vyjedndvéni. Ackoliv i zde je kladen
velky diraz na subjektivitu Zaka, ta je vnimana spiSe jako vychodisko k dialogickému
prozkouméavanf rozdilf, shod a kulturnich kontext, neZ k introspektivnimu ponoru.

Je samoziejmé, Ze vySe uvedené polarizujici tendence jsou pouhym zabarvenim

nikoliv zcela jednostrannym vyzdviZenim toho, &i onoho aspektu, protoZe kazdd z alternativ




usiluje o zachovéani komplexniho pfistupu k oboru a o relativni vyvaZenost jeho individualni

socidln{ a kulturnf stranky.
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2 Nova média v kontextu soucasné vizualni kultury

Cyberspace. Spolec¢nd halucinace zakousend kaZdy den miliony poslusnych operdtorii, vSemi
ndrody, détmi, které se uci zdklady matematiky... Grafickd reprezentace dat abstrahovanych z
bank vSech pocitatii lidského systému. Nedomyslitelnd komplexnost. Linie svétel seFazenych v
neprostoru mysli, shluky a souhvézdi dat. Jako svétla mésta, ztrdcejici se v nedohlednu...

[p. 51}

Gibson, William. Neuromancer. New York: Ace Books, 1984.




V piedchozi kapitole jsem analyzovala konflikt mezi ,,staromilskou® a ,,progresivné
neofilni* tendenci ve vzdélavani, jak o nich hovofil E. Linaj. Je$t¢ jednou zde pfipomenu jeho
text, ve kterém varuje pred dusledky pfiliSného prosazovdani modernich technologii.
Habituatni tendence podle n& vextrémni poloze spoéivd v nepochybujicim a
neproblematickém pfitakdni sou€asnému rozloZenf sil a pfimknuti se k tomu, co je ,in*“ a
vede ,k pfivykdni nepfiznivym vlivim se skrytym (neuvédomovanym) cilem oslabit
vnimavost vii¢i nepfijemnym pocitim.“ Podle n&j je to disledek snahy organismu ,jakkoli
pfeZit v prostiedi, které odporuje na§emu vyvojovému nastaveni, jeZ se ustdlilo v dob&, kdy
Clovek Zil zplisobem sbérace a lovce. (S nadsdzkou lze hovofit o anestézii jako kvaziadaptaci
na proces nemoci.) (Linaj 2001a).

Charles R.Garoian a Yvonne M. Gaudeliusov4 v textu ,,Performing Resistance* cituji
Neila Postmana, kritika soudobé konzumni spoleZnosti, ktery vyzyva ke ,kritické pedagogice*
(Postman in Garoian, Gaudelius, 2004, s.59). Jeho koncept ,vzdorujiciho bojovnika‘ je

metaforou bindrnich operaci rezistord, které pracuji proti systému, ktery samy podporuji.

Vzdorujici bojovnik chdpe, Ze technologie nikdy nesmi byt akceptovéna jako &ast pfirozeného
fadu véci, Ze kazd4 technologie — od IQ testu po automobil, pFes televizi az po poéitad — je
produktem specifického politického a ekonomického kontextu a nese v sob& program, agendu
a filosofii, kterd mdZe nebo nemusi zvySovat kvalitu Zivota, a proto vyZaduje podrobné

zkoumadni, kriticismus a kontrolu.* (tamtéz)

Linaj ve svém ¢&lanku z Vytvarné vychovy a stejné tak Postman vyjédrili obavu nad
ptilidnou fascinaci modernimi technologiemi a jejich akceptaci bez zkoumadni jejich vlivu na
Clov€ka. Zatimco Postman je zndimym kritikem masovych médii, a pfedevsim televize, Linaj
ve svém Clanku hovofi o digitdlnich technologiich obecné a zvlast€¢ pak o pocitaCi jako
ndstroji pro tvorbu. V prostfedi Ceské vytvarné vychovy autofi jako Linaj a David v zdsadé
chéapou potitatové technologie oddéleng od dosavadnich vyjadfovacich prostfedki. Mezi t/yto
tradini média fadi i takové jako film a fotografie, prestoZe pravé fotografie zahdjila proces
programovatelnosti vytvarné tvorby (viz Flusser kapitola 2.1.1.1.).

Na druh€ stran€ autofi jako Van&at pojimaji po&itatové technologie jako komplexni
prostiedek vyjadfovani, ktery do sebe zahrnul pfedchozi typy médii a je pouze dalSim velmi
dalezitym vyvojovym stupném v procesu, ktery dozajista bude i naddle pokracovat. Vancat

tak v zdkladu navazuje napfiklad na Mc Luhanovy eseje (McLuhan, 1991) a v kontextu
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soudasnych teorii na Lva Manoviche (Manovich, 2001; Manovich, 2002a), ktery pocitatové
technologie srovndvd vZdy v souvislostech typti médii, kterd inkorporovala, a zdroven
analyzuje jejich skute¢né nové kvality jako je interaktivita, diskrétnost apod (viz podrobné&ji
Manovich v kapitole 2.1.3.). Tento proud uvaZovini tak nestavi pomyslny chronologicky
milnik mezi vyndlez poéitale a dobu pfed timto vyndlezem, ale za média relativn€ nova
povazuje jiz fotografii. Zatimco zastanci adaptaéni teorie jsou v souasné dobé€ fotografie i
film, tato mocnd média, (Linaj 2001a, viz. kapitola 1.1.1) povaZovdna jiz za klasické
technologie hodné uméleckého vyjadfovani, v minulosti prochézela i tato média kritickymi
rozbory, které zmifiovaly moZné negativni dopady t&€chto médif na zdravi lidské spole¢nosti.
Pro pfipomenuti - Walter Benjamin se ve tficatych letech 20.stoleti zabyval problematikou
ztraty aury uméleckého dila pfi moZnosti tvorby bezpo¢tu kopii (in Liesmann, 2000). Martin
Heidegger se v dobg rozvoje 1.potitaové generace ptal po skute¢ném vyznamu technologie a
instrumentality pro Zivot &lovéka' a jiz zmin&ny Vilém Flusser v roce 1983 vydavé knihu Za
filozofii fotografie, v niZ se zabyva metaforou automatu jako &erné skiitiky, u které miZeme
zaddvat pouze vstupni parametry, &imZ zdroveil vice-mén& kontrolujeme vysledek, ale
nemame Sanci ovlivnit procesy, které se d&ji uvnitf pfistroje (Flusser, 1994).

Pokud chceme tedy hodnotit proces tvorby vizudlniho zobrazeni za pomoci digitalnich
technologii musime se ptdt po tom, jak technologie sama rdmuje proces tvorby a na druhé
Strané jak soucasnd vizudlni kultura zpétmé ovliviiuje technologii i tviiréi procesy. Zhruba
vtomto sledu se budu v nésledujicich kapitoldch vénovat problematice novych médii ve
vyuce vytvarné vychovy. Pro bohatost jazyka pouzivdm n&kolik jejich oznageni od
multimédif pfes digitdlni technologie po poéita&. Diivod, pro¢ se nezdraham tento prostiedek
oznaCovat jako médium nové, prestoZze od vzniku prvniho po&itatového uméleckého dila
uplynulo vice jak 40 let®, tkvi zejména v tom, Ze na rozdil od tradi¢nich médii, kterd jsou
analogovd, a tudiZ spojitd, po¢itate umoZtiuji diky digitalizaci produkci fragmentarizovanych
vystupdi. Pfedpokladem kvalitni kritické analyzy se jevi alespoii &dstetné porozuméni
fenoménu multimédii z hlediska technologie. Proto v nésledujicich kapitoldch vyjdu od
obecné terminologie, kterd multimédia jako ndstroj zasazuje do kontextu technologickych

souvislosti, a tyto definice pak aplikuji na proces tvorby v prostfedi digitalnich technologii.

" Dilo Martina Heideggera vydané pod ndzvem The Question Concerning Technology vyslo na zékladé série
prednasek, které tento myslitel podal v rozmezi let 1949-1953. V &eském jazyce vySlo v roce 2004 u
nakladatelstvi Oikumenh (V&da, technika a zamyglen).

Za otce digitdlntho uméni a tviirce prvniho po&itatem generovaného uméleckého dila v roce 1963 je pokladéan
Ameri¢an Charles Csuri.
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Obrézek 3 - Jedna z prvnich praci Charlese Csuriho kombinovanou technikou. Na obraze je patrny vliv pop
artu. Csuri se pfételil s Royem Lichtensteinem a oba studovali na Ohio State University.Csuri sim komentuje
uvedené dilo takto: ,experimentoval jsem se svym analogovo potitatovym vynédlezem a posunul koncept
transformace do techniky oleje. V tomto obdobi jsem byl také fascinovén praci um&lci, ktefi délali anamorfézy,
tedy obrazy, které se jevi zkreslené pokud se divame z ur&itého Ghlu.* Charles Csuri: Contemplation, oil painting

1964. (zdroj http://csuri.wmc.ohio-state.edu/display.cfm?ItemNo=12: copyright © CsuriVision Itd.(c) All

Rights Reserved www.csuri.com)

Obrazek 4 — Charles Csuri: Profil Zenského obliteje, plotrova kresba, 1963. (zdroj http:/csuri.wmc.ohio-

state.edu/displav.cfm? ItemNo=395: copyright © CsuriVision Itd.(c) All Rights Reserved www.csuri.com)
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Obrizek 5 - Charles Csuri: doodleWOWS6, soulasnd tvorba (zdroj < htto://www.csuri.com/digital-
art/abstract-art-0_6.ohp>: copyright © CsuriVision ltd.(c) All Rights Reserved www.csuri.com)

2.1 Co jsou multimédia?

Multimédia jsou dnes s b&Zné uZivanym pojmem. Ve svém prvotnim vyznamu oznacuje
multi-médium spojeni nékolika riznych médii v jednom prostfedku pfenédsejicim informaci.
S timto tvrzenim se ztotoZiiuje i Vivi Lachs, ugitelka a poradkyné v oboru ICT z London

Borough, Hackney. Doslova piSe:

Multimédia jsou smésici ridznych médii. Vidime je v¥ude kolem sebe. Psani ilustrovanych
pfibéhli pouZivaji text a obrazy, kreslené seridly pouZivaji animaci a zvuk, mluveni
s gestikulaci rukou pouZivd jazyk a pohyb. Multimédia v pocitatovém kontextu zaCala
znamenat spojeni vice neZ dvou médii. To mlZe byt vidéno na pfikladu ostatnich tvlréich
prostiedi. Divadelni produkce pouZivd jazyk a pohyb a propy a kulisy a osvétleni. Televize
pouZivd zvuk a film, ktery sdm o sob& je akci a obrazem. Multimédia na poéitagi jsou

kombinaci textu, obrazu, zvuku, animace a videa (Lachs, 2000, s.2-3., zvyraznila VZ)

Autorka oviem rozli§uje definice multimédii ve smyslu prdvé zmiflované ,,smésice
médii*, kterd méd pon€kud obecnéjii platnost, a nemusi se vztahovat pouze na pocita¢ nebo
programy jim vytvofené. Tato definice se pfidrZuje etymologického vyznamu slovniho
spojeni a zahrnuje v sob& prakticky veSkerou medidlni kulturu vynalezenou po knihtisku.

Predevdim masmédia dne3ni informa¢ni spole¢nosti jsou pfikladem multimédii, tak jak je
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uvadi v citaci. Pro multimédia v kontextu poéitatové kultury pouZivd Lachs spiSe vyraz
,»multimedidlni program*.

Velmi dualezité specifikum multimedidlnich aplikaci vytvafenych prostfednictvim
pocitatového softwaru je, Ze v podstaté zadné dil¢i médium programu nemusi mit pfevahu a
viechny jeho sloZzky - obraz, text, zvuk atd. mohou pfispét k celkovému porozuméni a efektu

multimedidlni zkuenosti (tamtéz).

Sokolowsky, Sediva (1994, s.15) definuji multimédia jako:

..integrace textu, obrazkd, grafiky, zvuku, animace a videa za Ulelem zprostfedkovani
informact. Pfi jejich pouZiti na po&itadi musi byt uZivateli umoZnéno, aby se ziicastnil tohoto
zprostiedkovani interaktivné, tzn. aby mé&l moZnost zasdhnout do prib&hu multimedidlniho

programu.

Multimédia tedy prezentuji sdélovanou informaci ve vizualizované podobé za pomoci
akustickych vjemd. Prozatim. V soulasnosti jsou rozhrani virtudlni reality (dale jen VR) stile
vétSinou ovladana rozhranimi, které dokaze zprostfedkovat informace zejména hmatové resp.

Cichové. Pracuje se na pfimém napojeni centralni nervové soustavy na pfistroje VR. Lidové

s,

noviny otiskly v zati 2007 nasledujici zpravu:

Hry ovlada pfimo mozek

Komunikace mezi ¢lovékem a strojem vidy umoZiiovaly riizné ,prevadéce”, jako dérné
Stitky, klavesnice, my§, & herni ovladaé. Co takhle ovladat stroj pfimo mozkem?...
Spole¢nosti Emotiv a NeuroSky jsou hlavnimi protagonisty nové viny hernich zafizent...
Zatizeni dokaZe &ist elektrické impulzy generované mozkem a doslova je piekladat, pti¢emz
umi zachytit jak védomé myglenky, tak emoce...Pfistroj firmy Emotiv s¢ nasazuje podobné
jako jakékoli pfilba, ale li§i se tim, Ze pomoc{ $estnacti Cidel dokdZe snimat mozkovou ¢innost.
Pfi hranf potitatovych her pak miZe hra ovlddat svou figurku pouhymi my§lenkami...

(Petr Mdra, Lidové noviny, 18.9. 2007, 5.16)

Autor svij text v Lidovych novinach zakon€uje obavou védct ze zneuZiti informaci a

zdlrrazfiuje nutnost nechat stroje testovat v klinickych studiich.
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Virtudlni realita je realitou simulovanou. Gundolf Freyermuth ve své knize Cyberland
uvazuje nad tim pro¢ je virtudlni realita takovym ldkadlem, pfestoZe néktefi védci pfed timto
druhem ,zébavy* varuji. ,Lidstvo si pry vytvofilo Zivotni prostfedi, na které uZ nestali svou
genetickou vybavou. Jeho technika je sice stile nezbytné&j$im sebevylepSovinim, ale stile
jesté je nedozrdld. V centru cyberkultury proto stoji provizorni pokusy dopomoci realité ke
skoku. Sméfuji k osvobozeni kazdodenniho Zivota a k vytvofeni alternativnich skute¢nosti

stupfiovanim télesnych pocitkl a rozsifovanim védomi* (Freyermuth, 1997, 5.43).

2.1.1 Multi-médium, poselstvi véku digitalnich technologii. McLuhanovo

proroctvi

»,Rozmanité médium*, jak bychom multimédia mohli oznadit s odkazem na teorii
rozmanitych inteligenci Howarda Gardnera (1999), kterd midZe byt jisté uZite¢nd ve snaze o
pochopeni procesu, jakym pocitacova kultura ovliviiuje sou¢asnou spoleénost.21 Je ziejmé, Ze
tento komplexni proces je podporovan faktem, Ze novd média jsou sama o sob€ velmi sloZitd
(viz ddle v kapitole 2.1.1.2 a 2.2) a Ze razance, s jakou vypliiuji nasi kaZzdodennost diky
masové kultufe, je neustdle maximalizovdna. Pamela L. Taylor ve svém textu o hyperestetice
technosvéta cituje Marshalla McLuhana, teoretika medidlni kultury. PiSe: ,,kdyZ se nale
Zivoty objevily v takovych technologiich jako je televize, film a interaktivni computery, byli
jsme zaplaveni tim, co Marshall McLuhan nazyvd ,novy transformujici pohled a v€domi‘*
(Taylor, 2004, s328). Technickd média podle Taylorové &asto ,katapultuji naSe vnimdni a
vidéni do svéta redlného a neredlného- tedy znidmého a nezndmého* (tamtéz). PolitaCova
kultura méni naSe Zivoty na bdzi ,,persondlni, politické, ekonomické, estetické, psychologické
a socidln{** (tamtéZ). Bez toho, aniZ bychom rozuméli jak tato média funguji, t8Zko miZeme

chdpat, jak k t€mto zméndm dochdzi.

2.1.1.1 Poselstvimédii. Simulovand a manipulovand realita.

Novd média jsou podle Kista (2004) souddsti, efektem i pfi¢inou rozsihlych

kulturnich a instituciondlnich zmén. Vyvoj spole¢nosti dospél do fize, kdy ,.reklama se stala

2! Tato teorie je viak natolik komplexni, Ze jeji konkrétni vztah k multimedidlni kultufe by moht byt ndmétem
pro samostatnou analyzu. Jeji odkaz k celé problematice by se pak mohl zjid{ovat na zdkladé koncepci
»rozmanité gramotnosti* (multiliteracy, Duncam, 2004), o které bude pojedndno v kapitole 3.
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novym ndstrojem morélni odpové&dnosti* (Flood, Bamford, 2007, 5.92). ,,Taktilni komunikace
se ztrici, angaZovanost zalind existovat pfedev§im v imaginaci (tamtéz, $.93). Obliba
televize je pomalu vytlatovdna Casem strdvenym pfed obrazovkami pocitace, ktery ndm
umoziiuje prostfednictvim her nebo internetové komunikace dosdhnout pocitu moci. Tento
pocit je jednou z hybnych sil lidské existence, a proto jsou vyvijena stdle dokonalejsi
rozhrani, kterd umoZfiuji simulovat prostfedi, jeZz se miZeme alespori snaZit ovlddnout.
Zatimco realita zustdvd v pozadi, ,,simulakra garantuji pokraovani redlného* (tamtéz, s.92).
Autorky uddvaji zajimavy pfiklad. Zatimco virtudlni obrdzky dinosaurdi ve washingtonském
Smithonian muzeu pfitahuji pozornost publika, rekonstruované kostry dinosauri zistdvaji bez
povSimnuti. ,,Kultura Jurrassic parku pronikd do védy a vidéni statickych kosti uZ nepfindsi
pot&leni* (tamtéZz, s.94). Pojem ,,simulakrum* se poprvé objevuje u Gillese Delleuze, ve svém
dile jej pak rozved! Jean Baudrillard. Simulakrum je virtualni kopie neexistujiciho originélu,
kterd je redln&j¥i nez skutetnost.? ,,Rozmér fikce vSak nespo&iva v jeho odstupu od realného,
ale v sugerovdni, Ze se skutednosti mize stat* (Taylor, 2004, s.331).

V konstatovani obou autorek miZeme vytu$it odkaz na to, co Kist oznaCuje jako
»estetika podivané“. Tento pojem je jednou ze dvou &dsti, ze kterych sestdvd estetika obrazii
vytvéfenych na po&itadi — digitdlni estetika (Kist, 2004). Digitdln{ technologie se podle Kiista
stdvd ,,znovuoZivovatelem za§lé tradice..., je ov8em i ndstrojem simulativnich postupi, coZ do
jisté miry oboji souvisi s ndvratem estetiky podivané (...odkaz na tradici 19.stoleti)* (tamtéZ s.
97). Se vzristajicim dirazem na konzumerizmus se stile vy$e na Zebficku hodnot dostdvd
pocit libosti a tento fakt ovliviluje skutenost, Ze v kultufe je tendence ndvratu ke strategiim
manipulace 19.stoleti, totiZ ,, atrakce, show, vnofeni, idiv(u), ohromeni, vzrudeni, iluze, fikce
napodobenin(y)* (tamtéz, s. 98). Kust v obecné& uZivaném kontextu nazyvd takovou estetiku
» pop-kulturni‘...ohraniCujici témata eroze vzdélenosti mezi objekty a pfiklonu k dil¢im
objektim umoZiiujicim spojit odli¥nd média (vrstvy médii) novymi vazbami
(text+obraz+zvuk+aktivita=multimédium)* (tamtéz). Estetika podivané charakterizuje podle
Kista prom&€nu masové kulturni zabavy v poslednich padeséti letech a ,samotny termin
,podivand* odkazuje zejména k filmu a jeho vizudlnimu svadéni specidlnimi efekty* (tamtéz).

Touha po podivané zplsobuje i to, Ze statickd fotografie, objekt zdjmu kritiky
minulého stoleti, byva prostfednictvim digitalni technologie dynamizovdna uZitim metod
umozilujicich sefadit sekvenci fotografii do pohyblivé smy&ky a umoZziuje tak ,,lepsi zptisob

reprezentovat realitu® (in Manovich, 2002b). Timto se vlastn€ dosahuje efektu povySeni

22 Definice prevzata z <http://cs.wikipedia.org/wiki/Simulakrums>).
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programu v simulétora reality na druhou, protoZe fotografie samotnd je takovou simulact, jak
piSe o barevné fotografii Vilém Flusser (1994). PfestoZe se barevnd fotografie v laickém
chdpani co nejv&rné&ji blizi realité, pfedstavuje toto médium podle Flussera vy33i trovefi
abstrakce neZ fotografie ¢ernobild a ,,zelend barva fotografované louky kupfikladu je obrazem
pojmu ,zeleny‘..., je naprogramovana, aby tento pojem pfevedla do obrazu“ (tamtéz, s.39).
Interaktivnim zdsahem - kliknutim do dynamického fotografického obrazu nebo filmové

smycky - pak divdkovi mlZe pfinést pocit schopnosti v rdmci této ,reality* intervenovat.

Jak je tomu ov3em z hlediska tvirce?

Na vazbu mezi povahou vizudlni kultury a charakterem ,digitalni estetiky” je také moZno
pohliZet prizmatem pfechodu moderny k postmoderné. Tento piechod dal vzniknout novému
kulturnimu objektu, ktery v sob& spojuje radikdlng odli3né prvky. Vzniklé jedinené spojeni,
oznaCené jako brikoldZ, je typickym objektem postmoderni estetiky a demonstruje logiku

vizudln¢ komunikaénich strategii — estetiky surface play.

Surface play se vziahuje zejména k povrchnosti postmoderni zdbavy, stejné tak jako k situaci
splyvani rozhrani a k praktikdm ,,klouzani po povrchu®. Tato estetika vypovid4 o zdsadnim
posunu v estetické praxi — popisuje proces, jenz vede v postmoderni spole€nosti ke ,,zplo§téni*
kvalit, ambici a hodnot uméleckych d&l a Zanrl. Psychologické vnofeni do piib&hu je
nahrazeno vnofenim do virtudlniho prostoru (pseudo 3D prostiedi), ¢i zakouSenim jiného
specidlniho efektu. Obecné je tak charakterizovdn stav, kdy sdéleni ,proplouvaji mnoha

diskurzy®, pfi¢emz v8ak zistdvaji na povrchu daného sdéleni.

Na proméné piistupu k (novym) médiim nese dile také podil postmoderni ¢asoprostorové
rozpojeni. Tradiéni linedrni prib&h procesti aktualizace sdé&leni je nahrazen ndhodnym
pristupem k prezentovanym datim (random access) a hierarchickd organizace informace je

transformovéna v ,, plochy* - nehierarchicky hypertext. (Kist, 2004, s.99).

Podle Kiista pak ob& polohy digitdlni estetiky ,,posiluji pozice obrazu v rdmci
souCasn€é kultury* (tamtéZ). Popis kultury podany timto autorem je pak moZné velmi trefné
ilustrovat na situaci kolem ,,hnut{* neenstard. Jsou to umélci, ktefi se shlukuji, spiSe nez
sdruzujf, kolem Miltose Manetase, tvirce Zijiciho v Los Angeles, a vystavovali svd dila
v ervnu roku 2000 v Gagosian Gallery na Manhattanu. Na této vystavé bylo poprvé pouZito
slovo ,,NEEN*, které m4 byt nadale spojovdno s novym uméleckym hnutim. Tento termin byl

,vynalezen“ za pomoci kalifornské Lexicon Ltd., spolenosti pro tvorbu znaCek, kterd dala
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svétu také ,pojmy‘ jako Powerbook a Pentium. Tato firma na zakdzku Miltose Manetase
doporutila kolem 100 slov vhodnych jako oznaleni pro nové umélecké hnuti a Miltos
Manetas z nich vybral tato dv&: Neen a Telic. Neen je slovo generované pocitaem na
principu dadaistické hry a ve starofeCtiné znamend ,pravé ted*.?® Telic znamend ,néco
sméfujiciho k néjakému cili a je odvozeno z feckého zdkladu slova ,telos® — konec nebo cil.

v

Miltos Manetas sdm pak v Neen manifestu fika:

Neen stoji za neenstars™*: jesté nedefinovanou generaci vizudlnich umélcii. Né&ktefi z nich patii
k souCasnému svétu uméni; nékteti jsou vyvojafi softwaru, webdesignéfi a direktofi

pocitatovych her nebo animétofi.

Nage oficidlni teorie reality... potvrzuje, Ze zplsob (doslova chut, pozn. VZ) na$eho Zivota je
chuti simulace. Stroje niam pomaihaji citit se pohodIné s touto podminkou: simuluji

simulaci, kterou nazyvame Prirodou (pfirozenosti, pozn. VZ)
Programovanf je pro Neen tim, &im je fantazie pro Surrealismus a svoboda pro Komunismus.

Co neenstars vétSinou d&laji je, Ze u¢i potitad riznym vécem. Nainstaluji si software na
prazdny harddisk. Naanimuji postavu a poSlou ji sednout si do kouta. Neenstars preferuji
mnohost operadnich systémil: chtgji zkoudet stejnou v&c zas a zas na jiné platforme. ...

Zakousejf libost uvnitf akce.

Neen se nezajimd o identitu, ale neenstars ji (vlastni identitu!) miiZou piileZitostné vyuZivat

jako heslo, aby se dostali k privilegovanym informacim.

Identita neenstara je stavem jeho mysli. ProtoZe vechno publikuje na webu, jeho mysl se

L.

odréZzi na chuti publika. Neenstafi jsou vefejnymi persénami74.

Ve svém textu ,,Websites, uméni{ naich asi*, pak Manetas (2002-2004%) vyslovuje
nékteré dalsi principy ,Neen‘ a ,Telic’ uméni. Kritizuje soucasné kurdtory, kteti podle néj
ned€laji nic jiného, neZ sdmpluji pfib&hy, protoZe nehledaji nezndmé objekty, ale evidence
lidského vyrazu. Sou¢asné uméni narozdil od toho minulého, které riznymi cestami v&etné

vytrhovéni z kontextu hledalo nové vyznamy, se dostalo do pozice, kdy nic nenf nové a uméni

3 Volné pieloZeno z internetovych stranek <www.neen.org>, Konkrétné pak
<http://www.ncen.org/neenhistory.html>.

 Slovni h¥itka zaloZend na fonetické podobnosti. Podstatné jméno oznadujici piislugnika k tomuto proudu by
mélo znit ,neensters’, ale Manetas pouzil konotaci umélce, jako hvézdy — ,star* ---> neenstar

BV textu disertace jsem pracovala také s verzi Manetasovi eseje
(<http://www.manctas.com/co/wb/files/man.him>), kterd se nepatrné formulacemi lidf od konecné verze .

V seznamu literatury je uvedeno datum presné citace.
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je tak pouhou ,sni$kou odpadkd“ (tamtéz). Ov§em internet napiiklad prostfednictvim
programii, jako je Google, stdle tyto nové vyznamy pfindSet miiZe, protoZe stéle jeSté
umozfiuje neCekand spojeni. Neenstar je podle néj ten, kdo ,netrpi Zddnou poplatnosti,
pouziva kulturu jako pfileZitost procviCit si mozek“. Neenstar podle Manetase pouZiva
internet jako prostfedek k ,,cvi€eni non-aktivity* (tamtéZ). Neenstafi nemaji Zadny vztah ke
copyrightu a v8echno, s ¢im se setkaji se miZe stt objektem jejich umélecké invence. Stahuji
a kopiruji data (knihy, obrazy, porno filmy) pro pouhou ,radost z kopirovéni* (tamtéz).
Existence jejich dél na internetu je pak limitovdna jediné tim, zda zaplati poplatek za web-
hosting nebo ne. Manetas také konstatuje, Ze svét, ktery Zijeme, je zaloZen na pojmenovavani.
Principem Neen uméni je pak jednoduse ,,pfejmenovévani véci* (tamtéz).

Peter Lunenfeld, kterého ve svém textu cituje také Kist, vysvétluje digitdlni estetiku
na pfikladu kultury, kterd se tvofi kolem dnes jiz kultovniho softwaru pro vytvafeni
dynamickych aplikaci Adobe Flash (ddle jen Flash nebo AF). Lunenfeld pojmenovéiva
»utility®, tvofené v tomto programu jako ,,web-based zdbavu, kterd spadd nékam mezi uméni,
design a efeméry“ (Lunenfeld, 2004). Tuto zdbavu definuje jako néco ,,dynamického, asto
krasného, pfileZitostné sofistikovaného, ale nikoli nutn& hlubokého* (tamtéZ). Flash je podle

néj

»modernismem bez ideologie — médium atrakce bez avant-gardy... pfipojeny na sit je pogital
strojem-médiem a Flash je vlddnouci méd exprese... Flashové filmy se se objevuji na
obrazovce po kliknuti tla&itka, ale tato okamZitost sebou nese uvédoméni, ze je také mozné je
pouhym stiskem ukong&it. Toto pak pFeklddd televizni estetiku pfepindni...do politale a pak na
zed’ galerie. Pfi védomi ekonomiky, kdo md &as na v8echnu tu kontemplaci, kterou od nds
vyZaduje ,Rothko Chapel‘? V éfe elektronického baroka neni €as na prology. Flash asto

nabizi ,real-time, instant, launch*®® estetiku* (tamtéz).

Je velmi zajimavé, Ze v kontextu digitdlni ,flashové® estetiky se Casto pomérné
promiskuitn& objevuji vedle sebe koncepty modernismu (Lunenfeld, 2004; Manovich, 2002b)
a postmodernismu (Kist, 2004); funkcionalistické konotace (Manovich, 2002b) a srovnéni
s barokem (Lunenfeld, 2004, Kist 2004). Estetika Flash jakoby potvrzovala tezi, Ze
postmoderna nikdy neexistovala a sou€asna kultura je pokradovanim moderny.

Z hlediska digitdlnich technologii bychom mohli uvaZovat o tomto problému

prostiednictvim nasleduji my$lenky Pieta Mondriana:

% Tyto ti pojmy jsem ponechala bez piekladu, protoze jsou v soucasné kultufe Casto v anglické verzi uZivany.
Znamenaji oznaCeni pro estetiku aktudlniho Sasu, okamZiku a spousténi.
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Uméni je v podstat® vSude a vidy totoZné, aviak v jeho Cetnych a riznych vyrazech se
projevuji dvé zékladni lidské dispozice, které navzijem stoji v diametrdlnim protikladu. Prvni
dispozice usiluje o bezprostredni vytvoieni univerzdlni krdsy, druhd o estetické vyjddreni sebe
sama, tj. toho, co si ¢lovék mysli a proZiva. Prvni dispozice usiluje o objektivni zobrazeni

skute¢nosti, druhd o zobrazeni subjektivni (Mondrian, s. 107).

Jak je naznadeno v citdtu ze staté o plastickém uméni, zobrazovaci tendence se
v pribéhu vyvoje lidské kultury liSily a do soulasnosti piinesly dva zdkladni modely
zobrazeni - renesanéni, se snahou o co nejv€rn&jsi zachyceni reality, a moderni pojeti
zobrazovani skrze dusledné abstrahovani forem vidéného a prozivaného. PfestoZe prvni
tendence, vrcholici vynalezem fotografie, chtéla dosdhnout co nejobjektivnéjiiho pfenosu
podoby redlného svéta do obrazu, nebylo moZné tuto iluzi realisti€nosti a objektivity udrZet.
Jiz v samotné podstaté procesu tvorby totiz sviij narok na objektivitu a realisti¢nost ztrac:
»--V kazdém dile figurativniho umeéni... vidime touhu zobrazovat krdsu objektivné, pouze
formou a barvou, a to ve vzdjemn& vyvdzenych vztazich, a souasné pokus vyjadfit to, co
vnds tyto tvary, barvy a vztahy vyvoldvaji. Takovy pokus musi nutn€ vyuistit do
individudlniho vyrazu, ktery zahali Cisté zobrazeni krasy.“ Moderni uméni tak na pocitku
minulého stoleti zalalo postupn& nabourdvat dogmatické predstavy o moZznosti realisticky
vérného zachyceni podoby svéta prostiednictvim renesannich principli zobrazovéni a
otevielo cestu od staticky nemé&nnych a nad€asovych zobrazeni k obraziim dynamickym a
kvalitativné proménlivym (podrobng&ji in Van&at, 2000b). Nesoulad mezi modernistickymi
principy a sou¢asnou digitdlni estetikou sledujeme v tom, Ze digitdlni estetika podle Kiista
(2004) spojuje podivanou a ,surface play‘, zatimco moderna poZaduje vyd&leni proZitku od
vidéného.

Pro¢ je uvaZovani nad &mito dvéma liniemi v historii vizudlnich forem dileZité pro
hodnoceni estetickych kvalit soutasnych elektronickych u&ebnich prostiedi? ProtoZe mezi
témito dvéma pdly se ocitd napfiklad soucasna tvorba vyukovych pomicek. Pokud hovotime
0 potitatové podporované vyuce, musime si uvédomit, Ze existuji pouZitelnd rozhrani od
»jednoduchych® hypertextovych dokumentld - zastupujicich redukujici abstraktni polohu
zobrazeni- aZ po hyperrealistické pokusy o simulaci reality ve virtudlnich svétech (napfiklad
Spi¢kové trenaZery pro lékaiska odvétvi nebo vojenstvi).

Pfestoze v druhém piipad€ jde o extrémni polohu, kterd je napfiklad pro potfeby
souCasnych e-learningovych portdlli a potitatem podporované vyuky na niZsich stupnich kol

zatim téZko dostupnd, miZeme se jiZ pfipravovat na to, Ze vyukova prostfedi budoucnosti se
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témto svétdm budou stdle vice pfibliZovat. Vyznamny vliv na tuto tendenci budou mit i
prostfedi po&itatovych her, kterd jsou ve srovnani s jednoduchymi abstraktnimi pomickami
pro studujici daleko pFitazlivéjsi, a uéeni jejich prostfednictvim miiZe byt pojato komplexnéji.
Virtudlni svéty mohou ptedkladat iluzi dGvérné zndmého prostredi (,,to co vidim existuje/je
inspirovdno skute€nosti - je mi to zndmé*), které uZivateli umoZni proniknout do jeho
struktury rychleji a efektivnéji s hlub§im potencidlem zapojeni synestézie pro zintenzivnéni
prozitku (viné barev, haptické cit€ni struktur prostiedi atd.). Nebo mohou tato uméla
prostiedi naopak pfispivat k rozvoji vlastni imaginace uZivatele pokud dovoli dotvafet nebo

formovat virtudlni svéty vlastni.

V souvislosti s tvorbou tak Manovich na rozdil od Ktsta, ktery pouZziva slovo brikolaz,
srovndva predchozi formy koldZe a montdZe s remixy, af jiZz audio nebo video povahy. Na
rozdil od zvuku v3ak sobrazem nemiZeme zachdzet tak, Ze budeme neustdle ,,priddvat
Jjednotlivé vrstvy, zatimco dostdvdme komplexné&jsi a zajimavé&jsi vysledek. Vidéni funguje na
jiném principu ~ vrstvy v obraze vytvareji jediny (spojity pozn. VZ) iluzivni nebo super-
iluzivni prostor... jinymi slovy (obrazy) nejsou ,slySet* jako oddélené zvuky. KdyZ mixujeme
nahodné obrazy dohromady, rychle rozbijeme jejich smysl“ (Manovich, 2002b).

Frantiek Kist (2004) pak shrnuje vySe uvedené charakteristiky do ndsledujiciho

schématu. Sou¢asnd vizudlni kultura podle n&j spociva na téchto zdkladech:

¢ odkazu k historické formé& vizualn{ kultury (podivand 19. stoleti)

e proméné tvorby obrazu, spojené sposunem vidéni obrazli (aktualizace
vyznamu, kterd je vysledkem aktivniho interpretativniho procesu)

e zrodu novych médii a s nimi spojenych vizudlné komunikaénich strategii (déle

jen VKS), které jsou orientovany na dosaZeni co nejveétsi libosti.

Vizudln€ komunikadni strategie podle Kista jsou konstruovany estetikou ,surface
play‘ a estetika podivané je jejich obsahem. Promé&na zplsobu vidéni je pak ve vztahu
k digitalnim technologiim, které do vizudlni kultury pfina$eji nové dimenze tradi¢nich médif,
znichz nékteré jsme jiZ jmenovali vySe. V digitdlni filmové tvorb& je to piedev§im
neukoncenost, kontinuita, hyperrealita a virtudlni realismus spolu se smyckou. V roviné

narativu nalézdme pfitomnost, smy&ku, neukontenost’’ a miZeme se setkat i

? Piikladem miiZe byt tfeba ,sluzba* zasilani dennich komiksovych prouzkil ze serveru <www.snoopy.com>.

49


http://www.snoopv.com

s hyperrealistickymi zobrazenimi. V po&itatové hife pak rozezndvame vedle dirazu na
hyperrealismus, neukonlenost a opakovéni také strategii umoZiujici hluboké vnofeni a
vzhledem k interaktivni povaze her i jejich fragmentarnost (tamtéz, s.114).

Takto tedy zhruba muZeme objasnit principy souCasné vizudlni kultury. Na jedné
stran€ Siroka otevienost, na strané druhé silny vliv technologie média. Vzhledem
k technické povaze obrazu pak miZeme spoleéné s Vilémem Flusserem uvaZovat nad
programovatelnosti média, kdyz ¢teme, Ze ,,svét znaCeny technickymi obrazy se zd4 byt jejich
pfiinou a ony samy poslednim &ldnkem kauzélniho fetézce, ktery je bez preruSeni spojuje
s jejich vyznamem...* (Flusser, 1994, s.13). Technické obrazy podle né&j ,.zdanlivé nejsou
symboly, které by se musely deSifrovat, ale symptomy svéta, jejichZ prostfednictvim je mozné
sv&t, byt i nepifmo shlédnout... zddnlivé... objektivni charakter technickych obrazi vede
divdka k tomu, Ze se na n& nedivd jako na obrazy, ale jako na okna. Divéfuje jim jako

vlastnim o&im.*?®

(tamtéZz, s.14). Flusser nds jako adresdty téchto obrazii nabadd, abychom se
stali vice kritickymi k technické bézi t&chto obrazi, protoZe tak odoldme jejich kritice jako
»SVe€tovému nédzoru“, ,analyze sv&ta“ (tamtéz). Flusser poklddd za snadnéj$i poznat
symbolicky charakter tradi¢nich obrazi nebof mezi né€ a jejich vyznam se stavi Clovék, ktery
vypracovdvd své ,obrazové symboly v hlavé, aby je potom pienesl Stétcem na plochu®
(tamtéz). Pro jejich dekddovani pak ,sta&i* pouze rozlustit proces kédovdni, které se odehrilo
vumélcové hlavé.” Jak ale dekédovat obrazy vznikajici prostfednictvim pogitatovych
program, kdyZ téZko do disledku miZeme kontrolovat, zda elektronika ,pfekladd* naSe akce
,korektn¢‘? Manipulace je rozmérem novych médif, ktery je velmi ostfe sledovany.
Umoziuje totiz sklddat vrstvy sdéleni do ,,vysoce komplexnich rdmcti pro kognitivni a
afektivni percepci zprostfedkovanych obrazi“ (Flood, Bamford, 2007, s. 97). Usp&sna
vychova pak musi vést ke schopnosti analyzovat a dekonstruovat znaky a obrazy s mnohosti

jejich vyznamu.  Abychom toto dokdzali mé&li bychom v baudrillardovském duchu

»zachycovat formy a vztahovat je k sob& navzdjem, spiSe neZ je osvobozovat* (tamtéz, s.91).

? Mél snad Bill Gates na mysli tento Flusseriiv vyrok, kdyZ pojmenovaval sviij globalng prosluly opera&ni
systém? Zajimavé se jevi srovndni s konceptem zaoknovani (Bolter, Grusin in kap. 2.1.2.)

Toto kédovani si podle sougasnych teorii musime piedstavit jako velmi sloZity proces, ktery zahrnuje i
vyraznou manipulaci ,,vstupi*. Flussertiv popis se ov§em zd4 pon&kud zjednodulujici pokud bereme v dvahu i
fakt, Ze autoriiv pravy zdmér miiZe byt z mnoha diivodii zcela zastien (napf. détské tvorba, tak jak o ni hovofi
Fulkovd, nebo umélci, ktefi nemaji dostate¢nou schopnost interpretovat své vlastni obrazy).
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2.1.1.2 Poéita¢ — horké nebo chladné médium?

Pro dit& po&ital slouzi jako médium, které ho na jedné stran€ fyzicky vtahuje do hry
s nim, a na strané druhé ndm umoZfiuje pfijimat ,,produkty* jeho tvorby. Jasn€ se zde nabizi
srovndni s pojmy ,,chladné“ a ,horké“ medium, kterymi do diskurzu o medidlni kultufe
piispél v Sedesétych letech minulého stoleti Marshall Mc Luhan (1991).

DileZité kriterium pro stanoveni, do které z téchto dvou kategorii dané medium
zaradit, je mira informaci v ném obsaZenych. Mc Luhan oznacil jako COOL media (chladnd)
v8echna media, kterd vyZaduji vysokou udast recipienta. Takovd média nds plné vtahuji do
hry a my musime své&t, ktery ndm predkladaji aktivné dopliiovat. Naopak HOT media (hork4)
Jsou nabitd informacemi natolik, Ze recipient uz nemusi vyvijet Zddnou ,,aktivitu®, aby se sdm
na tvorbé€ tohoto svéta podilel.

Zhlediska poclitate je Mc Luhanovo médium vlastn€ software realizovany
prostfednictvim hardwaru. V tom pfipadé by cool médium byl takovy program nebo jeho
funkce, ktery od svého uzivatele vyZaduje aktivni produkci ur&itych novych objekti, zatimco
hot medium je program, ktery od uZivatele 74d4 pouze své spuiténi, ale pak jiZ sdm utvafi
podnéty pro viechny jeho zdZitky. Mezi t&€mito krajnimi pdly existuje fada pfechodnych
stupiiii. Z vychovného hlediska je diileZité, Ze cool média otekdvaji od svého uZivatele jeho
vlastni pfedjimani budoucich aktivit, jeho vlastni predstavivost a jeho vlastni volbu mezi
riznymi moZnostmi zdsahli — operaci. Oproti tomu hot média tuto volbu neposkytuji a svého
uZivatele vedou od poldtku aZz do konce jeho kontaktu s nimi. Z toho plyne jeSt€ jeden
dulezity dusledek. Zachazeni s cool médiem vede k origindlni produkci pravé€ proto, Ze jeho
vysledky jsou zdvislé na vlastnim jedndni uZivatele - individua. Oproti tomu extrémni hot
médium z principu sjednocuje vnimani a mySleni uZivateld, protoZe nabizi jednu jednu
jedinou mozZnost. Obrazné fefeno chladné médium musi jeho uZivatel rozehfdt svou vlastni
aktivitou, zatimco horké médium je tady od toho, aby rozehfdlo i chladného uZivatele.

Tyto teze Marshalla Mc Luhana zmifiuji zejména proto, Ze poskytuji dalsi stanovisko
pro porozuméni polemikdm mezi radikdlnimi staromily a neofilnimi zastdnci vyuZivani
pocitatovych technologii ve vytvarné vychové.

Pokud chceme na zdkladé teorii Marshalla Mc Luhana analyzovat pocita€ jako ucebni
pomiucku, je nutné zastavit se u nékolika zdkladnich problémd, které se mohou vyskytnout pfi
osvojovan{ si prdce s timto vytvarnym prostfedkem. Jestlize posadime pfed pocitac dité, které
snim dosud nemélo Zidnou zkuSenost, je tfeba nejdiive nauCit ho zachdzet s danou

technologif tak, aby bylo schopno zakladni samostatné obsluhy, kterd povede v konetné fézi
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k uloZeni hotového dila. Po&itaé je nesporné v obsluze daleko sloZitéj$i ndstroj neZ napiiklad
tuZka nebo §tétec. Abychom s jeho pomoci viibec mohli pracovat na néjakém dile, musime si
v poditadi pro néj vytvofit prostor. Musime dité pfimét, aby si zapamatovalo nékolik operaci
Cisté technického razu jako je otevirdni dokumentd, jejich uklddani do pfedem pfipravenych
sloZek a jejich vyhleddvani. Tyto operace nemaji primdrné vytvarnou hodnotu, nicméné jsou
pro prici na pocitai nezbytné. Tyto kroky vétSinou nelze naucit dit¢ jinak, neZ
,nabiflovdnim* po pfedchozim vysvétleni kantorem a ndslednym pravidelnym drilem.
V3echny tyto operace se na poditali spoustéji pfesnym zvolenim tladitek (né€kdy je zapotiebi
pouze jedno, jindy je to vice po sob& nésledujicich kroku).

Aby potita¢ zanechal po sobé jakoukoli stopu, at uZ na monitoru nebo vyti§ténou na
papife, musi se dit¢ naucit ovlddat operace a funkce, které uZ maji primdrn€ vytvarnou
hodnotu. Tyto funkce se taktéZ ovladaji tladitky, které se dit€ musi naucit ,,mackat®. I tady
ucitel miZe vykonat pfednd$ku na téma ,technickd obsluha pogitale®, ale nardZime na zdsadni
problém. Dovolim si zde citovat pfimo z Mc Luhanovy knihy: ,,Vysokd definice je stav
naplnénosti daty.“ A pfednalka preplnénd informacemi neni v kontextu s digitdlnimi
technologiemi neni vhodnou formou vyuky. PfestoZe fe¢ o sob& je chladné médium,
pfedndlka je horkd a new¢innd — nevtahuje do hry, nebudi pozornost. Nicméné piestoZe je
daleko vyhodné&jsi zvolit zpiisob, ktery vyvold u ditéte vysokou miru participace, zd4 se, Ze u
zékladnich operaci se ,,horkému* pfi vyuce vykladu nelze vyhnout. Je nutné, aby touto Gvodni
etapu déti pro§ly. Na ucitele je potom kladen vét§i ndrok z hlediska kvalitni motivace, kterd
zajisti, Ze Zdci touto fazi projdou s co nejvyssi efektivitou. Je pfitom také tfeba brat v dvahu,
Ze ve skupiné se mohou vyskytovat rtizné motivovani jedinci s riznou mirou pfedporozuméni.
Toto muZe vychdzet z miry, s jakou subjekt ,participuje‘ na vizudlni kultufe (na receptivni
nebo tvuréi roviné & kombinaci obojiho).

,Diskutujice o pedagogice a technologiich jako o strankdch/pohledech/citacich™
mohou vytvarni edukétofi porozumét spife jejich metaforickym vztahim neZ se omezovat
v jejich chdpdni pouze na doslovnou a bindrni konfiguraci $kolniho vzdélavani a techniky.*
(Garoian, Gaudelius, 2004, s.49). Ve své dvaze se autoii shoduji, Ze pedagogika a technologie
se navzdjem prostupuji a neni diivod hledat pfesnou hranici mezi nimi. Pedagogika miZe byt
podle jejich slov chdpdna jako technologie a stejné tak technologii miZeme chdpat jako
néstroj vzdélavani. V kontextu vyuky prostfednictvim digitdlnich technologii je toto

tvrzeni zakladem pro uchopeni celé problematiky!

%0 pozndmka k prekladu: v origindle je uvedena trojice slov ,sites/sights/cites*, jejichZ fonetickd forma je totoZnd.
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Potitag, stejné tak jako vSechny technologie ve vytvarné vychové, v sob& nese nejenom
nutnost ovlddnout ndstroj z hlediska techné, ale zabyvat se jim také jako Sir§im kulturnim, a
potazmo vzdélaivacim konceptem. Ten v sob& obsahuje jednak tradici technologie a
dosavadni vyjadfovaci moZnosti, jednak moZny pfesah vrdmci hleddni origindlni cesty
tvlir¢tho pouZiti néstroje a zcela nepochybn& jeho vztah k ndmétim a narativim, které byly
nebo jsou jeho prostfednictvim zpracovavany.... (o techné a arété blize v kapitole 2.2.1.).

,»Dialektika pedagogiky a technologie umoziuje u¢itelim vytvarné vychovy uchopit
tyto konstrukty jako provazané ale kulturné specifické formy produkce. Tento posun stavi
technologii mimo instrumentdlni chdpéni stroje vyrobeného lidmi. V tomto kontextu otdzky
technologie jdou za typ ,Jaky software jsi uzil pro dosaZeni tohoto efektu?‘ nebo ,Jaky druh
hardwaru potfebuje$ ke spusténi této aplikace?‘. Jako takova technologie uZ neni pouhym
prostfedkem pro ,délan{ véci‘... ale umoZiiuje uciteli pokladat kritické dotazy, které zkoumaji
vztah mezi technologii, performativnim uménim a télem. Jinymi slovy technologie tak muze
fungovat nikoli pouze jako sada postupi, ale jako pedagogickd metafora.” (ibid, s. 50) Autofi
doddvaji, Ze utitel by se mé&l ptdt na cesty, jak je subjektivita situovdna do technokultury.

V tomto vidim zakladni rozdil v pFistupu pocitacové vyuky v pFedmétech tykajicich se
informacnich a komunikacnich technologii®' (dale jen ICT) a ve vytvarné vychové. Na rozdil
od nadeho oboru se v ICT zabyvaji viceméné techné, zatimco u nds se jednd zejména o
pojimani digitalnich technologii jako prostfedku pro symbolické a metaforické
vyjadfovani. Z vlastni zku3enosti vim, Ze pokud se vytvarnik chce naudit pracovat
s multimédii, pfistupuje k nim pravé skrze tuto jejich vlastnost, a pouhy vyklad technologie,
jakkoli je dileZity pro pochopeni soutasné vizudlni kultury v kontextu kapitoly 2.1.1.1.
(Flusser, 1994; Flood, Bamford, 2007; Kist, 2004), vytvarného pedagoga neuspokoji. Ten
bere pocitatovou technologii jako kreativni ndstroj v kontextu soudasné digitaln{ estetiky i
tradi¢niho vytvarného vyjadfovani.

Zakladni rozdil se jevi byt zejména v pfipusténi ndhodnych tj. neoekdvanych vztaht
mezi operaci a funkci, které vedou k ne¢ekanému vytvarnému vysledku. Smysl vé&ci je v tom,
Ze i tento vysledek miZe byt z vytvarného hlediska hodnotny a dd se pfedpokladat, Ze i
v takovém piipadé bude zp&tné motivovat Zdka k uCeni se piisluSné operaci a jejimu vztahu
k funkci. Ve vytvarné vychové se na rozdil od dodrzovani pfesnych technologickych postupli
snaZime akcentovat kreativni stranku v&ci. Pokud bychom se zabyvali pouze detailn&

technickym postupem, kreativita se v procesu vyuky stird. Slovy Véry Roeselové i v kontextu

31 Informaéni a komunika&ni technologie jsou samostatnou vzd&lavaci oblasti Rdmcového vzd&lavaciho
programu jak pro zakladnf, tak pro gymnazidln{ vzd€lavani.
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novych médii ve vytvarné vychové je tieba jit cestou ,tvofivého hledatstvi* (Roeselova,
2001).

Vrat me se je$t€ na chvili zpét k vychozimu bodu problematiky. Mc Luhan jiz ve své
dob& naznadil, Ze i mezi jednotlivymi médii existuji vramci jejich saturovanosti daty
odchylky. A i kdyZ je tfeba film globalné oznacen jako medium horké (McLuhan, s.263-274),
pak musime rozli§ovat uvnitf filmové produkce dilo od dila, protoZe na rozdil od ¢&isté
narativnich filmu, které ndm osud hrdinl naserviruji do kfesla, jsou napiiklad filmy Davida
Lynche velice chladnymi. Pokud dité pouZivd poéitad k tomu, aby s jeho pomoci vytvofilo
n€jaké samostatné dilo, pak je poc¢ita¢ médiem pomérné chladnym. Dit€¢ md né&jakou svoji
invenci, kterou se snaZi prostfednictvim poéitale prevést do viceméné redlné podoby a tim
padem je do tvorby cele vtaZeno. Determinuji ho pouze technické moZnosti zvoleného
nastroje. Peter Lunenfeld za&ind kapitolu ,,Demo or die ve své knize Snap to grid pravé
popisem situaci, které mohou potkat kaZdého, byt profesiondlniho uZivatele pocitacové
techniky . PfestoZe mdme k dispozici stile dokonalejsi verze softwaru i hardwaru, prace s nim
nenf nikdy bezproblémova. Bez ohledu na platformu ¢&i technické parametry oznacuje pocitaé
jako ndpadné nestabilni mechanismus a kaZdd tvorba na novém ukolu je v podstaté
testovanim a extenz{ jeho technickych moZnosti. Aplikovano na vztah ditéte a poCitate -1 zde
pozorujeme tvorbu metodou pokus omyl, kdy n€které z omyld vedou bohuZel k ireversibilnim
poSkozenim nebo ztratam dila.

[ pokud vezmeme v tvahu, Ze poéitatové programy maji pfeddefinované postupy a
kazdy uZivatel musi projit minimdlnim zédkladnim poétem krokdl — operaci, aby mohlo dilo
vzniknout, pfesto pfi stejném zadéani od nékolika subjektd dosdhneme riznych vysledki. S
,chladnosti‘ poéitatového média tento fakt souvisi zhruba tak, Ze pokud by toto médium bylo
nabité informacemi, pak by dila-svéty vznikajici prostfednictvim digitdlnich technologii mély
nutné totoZnou podobu. Samoziejmé, Ze n€kterd dila, miZeme na prvni pohled pfisoudit tomu
kterému programu, jenZ byl jejich bdzi, a to i pfesto, Ze se napiiklad snaZi komunikovat
prostiednictvim hyperredlného. Zde se oviem dostdvame k problematice samotnych programi
a jejich pfednastavenosti ,,vyrobcem*, ktery do n&j uklddd schémata, kterd nasledn€ ovliviiuji
vysledek a uZivatel ma vétsi ¢i mensi moZnost determinaci programem vlastnim kreativnim
dsilim zvratit (podrobn& v kapitole 2.2.4)*,

Stejné tak i svét internetu obecné by se mohl zddt HOT mediem, protoZe je nabity

informacemi a obsahy strdnek jsou v daném okamZziku pouZivdn{ v podstat€ neménné, ale pfi

2 Diilezita poznamka z hlediska vytvarné vychovy: pokud porovname zaZitky riznych subjektd, které vytvarely
stejné zadani na totoZné technologii, budou jejich zkudenosti rozli¢né.



surfovdni, tedy pouZivani tohoto media odhalujeme a aktivné€ tvofime tento svét tim, Ze se
ubirame né&jakou cestou, cestou rozhodovacich uzli, kde n&které uzly zanedbavame, jinymi se
neocekdvané davame strhnout. A do tvorby tohoto svéta pak zasahuje mnoho subjektivnich i
objektivnich podminek.™

Pocitaové hry jsou dal$i kategorii poéitatem vytvédfenych prostfedi, ve kterych se déti
velmi €asto pohybuji. I tento sv&t bychom mohli zafadit do $katulky COOL medii**, prestoze
vramci CD-romu, na kterych computer games vét§inou vychdzeji jsou vlastné veSkeré
informace pfedem dédny a sv&t téchto her je do disledku pfeddefinovan. Oviem zde se opét
objevuje uZivatel — hrad jako spolutviirce tohoto svéta, ktery prochdzi jeho moZnostmi a sém
urtuje, jak se d&j ve hfe bude odvijet. O vysoké vtaZenosti, kterd je nutnd u hrani
pocitatovych her, sv&d¢i ostatné pfipady gamblerd, ktefi t€zko zvladaji pfechod z fiktivniho

sveta hry do svéta vedni reality a stdvaji se na dcasti v této fikci zdvislymi.

2.1.2 Interaktivita — Gtvrty rozmér vizualniho zobrazeni

Interaktivita multimedidlni prezentace znamend, Ze uZivatel ma moZnost prochdzet
programem podle jeho vlastnich rozhodnuti, kterou cestou se vydd objevovat nabizené
informace.

Vivi Lachs vysvétluje pojem interaktivity v multimedidlnim programu tvofenym

studenty takto:

Rozdil mezi interaktivnim multimédiem a linedrnim narativem je ten, Ze interaktivni

multimédium ,neexistuje smysluplné bez interakei zaka** (rozumi se jakéhokoli uZivatele;
pozn. VZ)

B Za subjektivni podminky miiZeme povazovat aktudlni psychické vyladéni uZivatele, preferenci nékterych typt
stranek, jejich technické zpracovéni, barevnost sloZitost, originalitu. Objektivni podminkou mtze byt naptiklad
typ hardwaru, ktery je pouZivén, protoze slabsi po¢itat nékteré typy stranek vytvdfené neni schopen zobrazit,
nebo je stahuje velmi pomalu, coZ miiZe vést u uZivatele k tomu, Ze se jim jednoduse netrpélivé vyhne; pro jiné
stranky je tfeba download softwaru, na kterém mohou jednotlivé jeji komponenty béZzet apod.

¥ Toto zafazeni v zdsadé potvrzuje i Ivan Vagner, ktery nazyva potitatové hry komunika¢nimi neboli
dcastnickymi hrami, ,, v nichZ je mozné ovliviiovat vysledek jen v ramcei nabidnutych stavebnich kamend*
(Végner, 1995).

¥ PLOWMAN, L. Narative, Linearity and Interactivity: Making Sense of Interactive Multimedia. British Journal
of Educational Technology. 1996. vol. 27. no 2. pp. 92-105. in Lachs, 2000.
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Pocitatovd hra je navrZena pro hrdée interaktivni cestou, coZ znamend Ze uZivatel bude mit
urCity stupeni kontroly narativu a sméru pfib&hu klikdnim myS$i na tlacitka a pohybem po
obrazovce. Student bude reagovat se zobrazenymi informacemi a moZnd i s ostatnimi studenty
ve tfidé a to miZe zahrnovat zodpovidani otdzek v kvizu, taZeni objektd po obrazovce a

nachdzeni hesel, jako i uvaZovani a hledani feSeni probléma (Lachs, 2000, s. 5.).

Tato zdkladni vlastnost multimedidlnich prezentaci tedy ddva uZivateli jakysi pocit
svobody objevovani sdélované informace, pfesto je nutné zdlraznit, Ze multimediélni
aplikace jsou pfedprogramované soubory, s promyslenou strukturou. Pokud uZivatel projde
vSemi moZnostmi cestami, které dany program nabizi, dozvi se veSkeré informace do
programu pfedem vloZené. Nicméné kazdy jiny uZivatel miZe dané informace objevovat
Jinou cestou a tudiZ pozndvaci proces a vysledny dojem z prezentace miZe byt zcela odligny. I
Jeden uZivatel nemusi program pouZit vicekrit naprosto totoZnym zplsobem a miZe tak diky
interaktivnimu chovani programu rozkryt obsah v riznych souvislostech. Pokud uZzivatel
projde naopak pouze vybrané polozky, a ostatni zanedbd, u€ini svou volbou vybér informaci,
které chce vstfebat a které nikoli.

Touto problematikou se zabyvd také filozof Miroslav Petficek, ktery princip
interaktivity brilantné zhodnotil ve své pfedndsce ,Internet jako extenze lidského mozku*.
Podava piiklad surfovani internetem, jehoZ ,,obsah* lze vyuZivat pouze tak, Ze klikdnim
nardZime na data a informace je teprve to, co si sami aktivné sestavime. Obsahem internetu
pak rozumime v8echna aktudlni data, kterd jsou uloZena na serverech a kterd by v idedlnim
piipadé byla dostupnd, za podminky, Ze by bylo moZné ziskat v uréity okamzik pfistup
k adresdm vSech serverd napojenych na internetovou sit (coZ je ovSem prakticky nemoZzné).
Z praxe je jasné, Ze redlné obsah internetu nelze pojimat jako cosi stabilntho, daného, nybrz
jako velmi dynamicky soubor dat rozsifenych po celé svétové internetové siti, transformujici
se a aktualizované v kazdém okamZiku. Data na internetu Cekaji na svého hledatele —
uZivatele, ktery obsah internetu miZe vidét pouze ,,zevniti* v procesu hleddni, nikoli ho
nahliZet zvendi jako celek. Podle Petficka je svét internetu pfesnou definici virtudlni reality
(VR), protoZe virtudlné€ existuji vSechny cesty, ale uZivatel si vytvafi individudlni charakter
cest, kterymi prochdzi v zdvislosti na Case a misté hleddni. Tak je tedy ,,skute¢né®, ve smyslu

. . ’ . v v ’, v , 3
interaktivni komunikace s prohliZeCem, uskute¢iovanym ,,moZnym®. 7

3 PETRICEK, M. Internet jako extenze lidského mozku. Prednagka na Literarni akademii Josefa Skvoreckého,
duben 2001.
7 K tématu moZnych svéti také in Slavik, 2001, s. 63-78.
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Zatimco Kust (2004), jak bylo zminéno v kapitole 2.1.1.1., se v souvislosti
s multimedidlni kulturou pfidrzuje pojmu ,digitdlni estetika® a déli ji na ,estetiku podivané‘ a
,estetiku surface play‘, Taylorova (2004) cituje jiné zdroje a uvadi kategorii ,hyperestetika®.
Pfedpona ,hyper* vtomto terminu se vztahuje k informa¢ni technologii, ve které novy
element - link/odkaz - hraje definujici postaveni* (tamtéZ, s. 329) Hyperestetika pak
odkazuje na vlastnost multimédii nazyvanou hypertextem (o této vlastnosti podrobnéji
v kapitole 2.1.3). Tato vlastnost také velmi tzce souvisi se simulovanou realitou
interaktivnich aplikaci, v extrémni poloze reprezentovanou internetem (World Wide Web).
Taylorova si v§im4, stejné tak jako Kist (2004). jeho struktury, kterd nema ani konec, ani
zaCatek a vybizi k ndhodnému uZiti (random-access) a cituje Jay David Boltera a Richarda
Grusina™~, ktefi tvrdi, Ze ,hypermediace nabizi heterogenni prostor, v némZ reprezentace
pocind nikoli jako okno do svéta, ale spiSe jako ,okenici‘ sebe sama — okny, které otevira do
Jinych reprezentaci nebo medii* (Taylor, 2004, s.330). To co pak t€mito okny vidime, zavisi
na pozici, ze které do tohoto svéta nahlizime. ,Vidéni, interpretace a vé&déni jsou
promé€novany a zprostfedkovany skrze technologii. Nespokojujeme se s jednou linedrni cestou
poznani. Chceme a poZadujeme alternativy a vybér, ktery je otevieny a bez limitu* (tamtéz,
$.331). Kbst i Taylorové shodné piejimaji terminologii Petera Lunenfelda, ktery vnima tento
poZadavek podporovany technologi jako ,,neukoncenost* (Lunenfeld, 1999). Hyperestetika
neukonceného nds povzbuzuje k tomu, abychom vypravéli na§ piibéh, zatimco ¢teme sami

sebe v piibézich jinych* (Taylor, 331).

Zajimavou souvislost s pedagogickymi dusledky roviny interaktivity digitdlnich
technologii v souvislosti s Internet artem poskytuje Alison Colman (2004), kterd povazuje

digitalni média za prostfedek osobniho a kolektivniho sebe-vyjadfovani.

Jeden z nejprominentngjSich ryst Internetového uméni je jak pomdha v rozvoji rliznych forem
konektivity a participace na zdklad¢ hyperlinkli, budované na spojenich vzdélenych osob a
rozvijejicisch se v komplexni sit nebo infrastrukturu. Internet art je srovnatelny
s konceptudlnim uménim, protoZe oboji sdili diiraz na interakci obecenstva, prenos informace
a vyuZiti siti. Pfedchldci Internet artu zahrnuji Dada, jako umé&lecké praktiky posunuté od

obrazové (ilustrativni, pozn.VZ) reprezentace.

Internetové uménf je také nerozlucné spjato s vyvojem internetu. VétSina internetového uméni
musi byt vidéna na monitoru... (internet) je neoddélitelny od historie vojenstvi a komerCnich

inovaci... vedouci k promé&né role pocitalil... na myslici, pfenosné, upravitelné na pidni

3 Autofi knihy Remediation: Understanding New Media, The MIT Press, 2000.
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zékaznika... s jedndnim, koordinaci a selekci... Internet art (pak)... zahrnuje takové strategie

Jako ndvodnost, ptivlastnéni, dematerializaci, zasiténi a informovani... (tamtéz, s.63).

Autorka dale ve svém ¢&lanku publikuje zavéry ze svého vyzkumu, ktery provadéla se
studenty v hodinach dvodu do digitdlniho uméni. Cilem bylo zjistit, nakolik je auditoriu
Internet art vlastng srozumitelny. Colmanova zjistila, Ze ani b&Znd znalost zachézeni
s internetem nepfispiva k tomu, aby divak — uZivatel naklddal s Internet artem smysluplné.
Ukdzalo se, Ze na zalétku studenti ,,zirali na stranky né&kolik minut pohybujice kurzorem po
obrazovce, ndhodné klikaje...* (tamtéZ, s.66). Aby studentim umozZnila pokrok, sestavila pro

n¢ seznam estetickych kvalit Internet artu, které by méli sledovat:

e ZCas, ktery je potfeba k prozkoumani dila za icelem pochopeni vyznamu

e jak obraznost funguje v dile v kontextu jeho vyznamu

e jak text, af jiZ informativni, text vypravéni nebo dekorativni pfispivd k vyznamu

* jak navigace a hyperlinky pfispivaji k odhaleni vyznamu

e vztah mezi textem a obrazy, vztah mezi textovymi elementy a obraznosti a tvorbou
vyznamu

e vliv uZivatele/divdka na dilo

e moznost uZivatele interaktivné komunikovat s dilem

Sami studenti pak charakterizovali proces interakce s Internet artem jako
nejednoznaény a ,,zcela odli$ny od uZivani typickych internetovych stranek® (tamtéz, s.69),
kde ofekdvame predvidatelnost akci, které se stanou po kliknuti. ,,Obrazy v internetovém
uméni jsou ,divné‘ a ,matouci‘ (tamtéz). Je v8ak mozné, Ze aktivni prib&Zné setkdvani
s internetovym uménim bariéru mezi divdkem a dilem midZe sniZovat.

Charakterem interaktivnich aplikaci jako ucebnich pomicek jsem se zabyvala ve
svém ¢lanku pro konferenci Od programového uleni k e-learningu pofddaného ostravskou
pedagogickou fakultou (Zikmundova, 2005a). Takova rozhrani na rozdil od internetového
uméni musi klast diraz na jednozna€nost a snadnou identifikovatelnost obsahu. Pokud
chceme pristupovat k hodnoceni jejich estetickych kvalit, musime se nejdfiv pozastavit u
vymezeni tohoto pojmu. Je velmi Casto pouZzivan také v souvislosti s pojmem estetickd
hodnota, ackoli jejich vyznam je ponékud rozdilny. Pokud hovofime o kvalit¢ né&jakého
artefaktu, nemusime nutn€ myslet jiz hodnotici proces spojeny s vyjadfovdnim soudd a

postoji, ale miZeme se odkazovat na né¢jakou vlastnost pfedmétu sama o sob€, nezdvislou na

58




uZivatelové hodnotovém soudu. Takové kvality jsou bud primdrné smyslové, na uZivateli
zcela nezavislé (tuhost, velikost), sekundédrni na uZivateli jiz ponékud zdvislé (barva, chuf) a
tercidrni, které jiz souviseji s vyslovovanim hodnotovych soudd, nelze je vSak s konceptem
estetickych hodnot zcela ztotoZnit (Zuska 2001, s.89).

Z pozice vytvarnych kvalit obrazovek elektronickych uéebnich materidld se viak
nejdilezit&j$im kriteriem zdd byt soulad jeho vizudlni slozky s jeho u¢ebni funkci. Vytvarn
piitazlivost obrazovek je dileZitd, protoZze dokdZe podpofit vyukovy proces v mnoha jeho
rovindch. Neni to v8ak jenom hledisko ,krdsy* &i ,.libivosti uebnich dokumentd, které je
podstatné pro hodnoceni kvalit vizudlniho charakteru interface. Pfi hodnoceni estetické
kvality u¢ebniho materidlu musime vzdy vychdzet z hloubkové analyzy viech aspektii jeho
koncepce a jejich vztazenim k uZitné funkci dila, pfi¢emZ tato funkce miZe i v ugebnich
podminkidch dosahovat mnoha riznych poloh (za v3echny napfiklad funkce ndzornd a
informativn{, mimetickd, kompenzaéni, relaxa¢ni atd.).

V souvislosti s tezemi naznadenymi v pfedchozich odstavcich miZeme pozorovat dva
zakladni pfistupy ke stavbé vizudlni podoby obrazovek:

®  snaha o maximdlni zjednoduseni (tyto tendence viceméné védomé Cerpaji
z tradic neoplasticismu, funkcionalismu , minimalismu, konceptudlniho

uméni®

o obsaZeni co nejrealistiCtéjSich zobrazeni v u¢ebnim materidlu (opét se odvoldm
na renesan¢ni tendence zobrazeni co nejvét§iho po€tu prvkd vnimatelnych

" o 41
v ur€itém Casoprostorovém vyseku).

Oba tyto pfistupy lze samozfejmé tisp&§né kombinovat. Napfiklad jasné strukturovany
hypertextovy dokument v minimalistickém pojeti lze kombinovat s fotografiemi, ¢i zafazenim
videokonference s ucastniky z jiné Casoprostorové dimenze, stejné tak, jako mohu 3D
animované prostfedi kombinovat s odkazy na jednoduché dvoudimenziondlni koncepty.

Pfi tvorbé elektronickych materidld pro potfeby vyuky by v8ak nakonec mélo platit, Ze

,krdsa‘ md byt podfizena funkci. Af se jiz vyddme kteroukoli z naznalenych cest, je tfeba mit

* O funkcionalismu si zde dovolim hovofil proto, 7¢ ,stavba* hypertextového dokumentu je v zdsade
reminiscenci konstruovdni v architektufe s jejim sledovdnim hierarchif hodnot.

O Takové formy uméleckého vyjadieni majf za dkoly stimulovat divikovu obrazotvornost a ddvat mu podnéty
k mySleni o jedndni. Srovndni konceptudiniho uméni a internetu vyse také Colman, 2004,

1O pravdivosti tkovyceh zobrazeni se viuk velmi &asto pochybuje. Je naptikland zndmao, 2o realisticke* obrazy
sturyeh mistru byly konstruovidny 2 ruznych na jednd Easoprostorove dimenzi nezdvislych entity kterd sesazovaly
do koldzi, jevici se nakonec oku ,skutednéjsi nez skute€nost®. O tomto opeét VANCAT, ). Tvorba vizudiniho

2obrazent, |, vyd, Prahu: Karolinum, 2000, [ISBN 80-7184-975-8, ule 1uké FLUSSER,V. Moc obrazu : vihor
Silosofickylel textd 2 80, a 90, let, 1. vyd. Praha: Obeanské sdrudent pro podporu vytvarnho uménf, 1996,
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na paméti posldni u€ebniho materidlu, které je tfeba naplnit a dosdhnout ho s maximalni
moZnou efektivitou zdZitku na stran€ uZivatele. Ztoho divodu je tfeba vyvarovat se
Jakychkoli ,barokizujicich tendenci a samoudelné zdobnosti vtomto typu vyukového
prostfedi. Je nutné vychdzet ze zdkladnich pravidel, které by mél po vizudlni strance

elektronicky u¢ebni dokument spliiovat:

l. pouZivat takovy vizudlni charakter interface, ktery bude odpovidat
hygienickym normédm a nebude unavovat zrak

2. vyuZivat kompozi€nich pravidel ¢lenéni obrazovek tak, aby byl jeho obsah co
nejvice pfehledny

3. nepouzivat Z4adné nadbyteéné prvky, které by ubiraly z funkce daného

u¢ebniho materidlu

1. Zasady pro napliiovani hygienickych norem price s multimedidlnimi u&ebnimi
pomickami jsou jiZ velmi dobfe znamy. Najdeme je jiz v kaZdé pfiru¢ce pro webovy design.
Tato pravidla vychédzeji ze specifik obrazu prend§eného prostiednictvim svételnych
obrazovych bodfi monitoru. Doporuduje se uzivat dostate¢ny, ale ne piili¥ny kontrast barev®?,
neunavovat oci piili§ svétlym pozadim, nekombinovat pfili§ mnoho barev a textur v obraze

atd. (Masek, Smidova, 2003).

2. S kompozi¢nim pojetim ¢lenéni obrazovek je to jiZz ponékud sloZit&jsi. V tomto bodé&
se lze znovu odkazovat na nékterd obecné pfijatelna pravidla provéfena historickym vyvojem
vizualnich forem a podminénd socio-kulturnim kontextem a psychologickymi dispozicemi.
MuZeme uplatiiovat napfiklad pravidlo zlatého fezu jako idedlniho kompozi¢niho schématu,
pravidlo &tenf textu zleva doprava, pravidlo nadfazenosti vySe poloZenych obrazii nad niZe
poloZenymi v pyramidalné sloZzené informaci.

Lze viak také vyuZivat i koncepti tvarové psychologie.*’ S jejich pomoci miizeme veu
vizudlnim zobrazeni zhodnotit magickou moc stfedu, ktery pfitahuje pozornost naSeho
vnimdni. Do néj miZeme umistit tu informaci, kterou chceme nejvice zdiraznit. MiZeme
nastavit kompozi¢ni ladéni obrazovek tak, abychom dosahli ur€itého napéti v misté, kde se

odehravd néjakd néazorovd polemika, nebo naopak podpofit vyvdZenost myslenkovych

# Zajimavé odkazy k problematice plisobeni prostorotvornych t¢inki barev najdeme napfiklad v u€ebnim
materidlu Paula Klee, moderniho malife a pedagoga na Vymarském Bauhausu. KLEE, P. Pedagogicky ndcrenik.
1.vyd. Praha: Triada, 1999. ISBN 80-86138-15-1

# Mimo jiné in Arnheim, 1974.
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konceptii harmonii vizudlnich forem pouzitych v obrazovce®. Vhodnym &lenénim informace
miizeme také vyvolat ve statickém obrazovém médiu dojem dynami&nosti. Nova interaktivn{
média v8ak dovoluji tuto kvalitu do obrazu vnést prostfednictvim animaci a videosekvenci
vklddanych do pfedem naprogramované hypertextové struktury (3ablony).

S timto typem grafického zpestieni obrazovek viak musime zachdzet opatrné a spise
s nimi Setfit, pokud jejich uZiti neni bezpodmine¢n& nutné. Je to zejména kvili piehledné
strukturaci informace. Musime také poé&itat s tim, Ze napfiklad pro on-line u€ebni dokumenty
publikovatelné na webu lze pouZzit materidly s pom&rné nizkym rozli§enim, a proto je nutné

zvazit v jaké formé ho v daném umisténi zvefejnit.

3. Tteti teze jde vzisadé proti jakémukoli zbyteCnému dekorativismu v udebnich
materidlech, pokud maji za kol zprostiedkovat informaci jasng, presné a co nejefektivnéji. Je
v8ak nutné rozlifovat napiiklad v€kové skupiny uZivateld, pro které je uéebni materidl urcen.
S klesajicim v&kem uZivatele totiZ ubyva schopnosti abstraktniho a konceptudlniho mygleni a

Je zapotfebi koncipovat studijni materidly za uZiti vice popisnych vizudlnich znakd.

Kdyz se poustime do tvorby digitdlni interaktivnich aplikaci ve vytvarné vychové,
méli bychom vyjit nejdfive z jejich multimedidlni povahy. ProtoZe aplikace obsahuje obraz,
zvuk, text a tudiz i pfib&h, miZeme pfi tvorbé vyuzit procedur, které jsou odvozeny z klasické
animace a filmové tvorby. Neni divu, Ze tyto metody byly vytvdfeny a zdokonalovany ve
studiu Walta Disneyho v roce 1928. KdyZ uz bylo téméf nemoZné vyznat se v hromadéch
kreseb, zadali je jejich tvirci lepit na zed', aby méli potfebny prehled o celkové koncepci dila.
Také pro $kolni projekty je tfeba vytvaret jakysi scéndf aplikace, a tudiZ i cvi€it se v praxi
story boardingu mizZe byt velmi uZzite¢né. Jak se to d€la? Storyboard je ndvrh dila vizudln{
kvality naznaleného v hlavnich obrysech. Pomdhd tviirci organizovat piib&h a ziskat
povédomi o mnohych aspektech jako je jeho vizudlni forma, uddlosti a detaily, dostupné
zdroje a ¢asovd dotace, postupy vedouci k dosaZzeni G€inku atd. Storyboard umoZiiuje odhalit
mozné problémy a vyfeSit je jeSt€ piedtim, neZz k nim dojde. Mimoto stimuluje na$i

piedstavivost a dovoluje ndm experimentovat. Diky storyboardu se tviirce utvrzuje v tom, Ze

# Nehovorime zde pouze o piktoridlni sloZce interface, ale o obrazovce jako celku, tzn. atkoli je obrazovka
tvofena pouze psanym textem, mizu tento text Elenit a jeho jednotlivé &asti skladat jako prvky kompozice. Zde
se miZeme inspirovat v obecnych zdsadédch typografie, DTP (desk top publishingu), pfesto publikovédni na webu
si v priib&hu svého vyvoje vytvéfi vlastni pravidla. O téch pojedndvaji Eetné publikace z tohoto oboru. Za
viechny napfiklad HAMLIN, J, S. Grafika, animace, kouzla na webu. 1. vyd. Praha: Unis publishing, 2000.
ISBN 80-86097-45-5.

61




Jeho projekt je dostatetn€ jasny, zieteln€ vypovidd o daném tématu, jeho prfib&éh je
srozumitelny publiku a scény na sebe plynule navazuji (opét také in Colman, 2004).

Ov3em my zde hovoiime o interaktivni ne-linedrni podobé dila, které vyZaduje svij
specificky pfistup k feSeni ,storyboardu‘. Také potfebujeme scéndf, ktery ndm umoZni
vytvofit projekt podle naSich pfedstav. Storyboard pro interaktivni aplikace vypada spiSe jako
sit, kterd muZe byt pojata i jako 3D struktura, aby co nejpfesné&ji popsala komplexitu
hierarchie vztahli. Do interaktivniho dila miZeme samozfejmé vklddat i linedrni sekvence,
oviem pouze jako Cast spletitého systému navzdjem propojenych entit. Zde bych rada
podotkla, Ze pfili§ nesouhlasim s tvrzenim o plochosti hypertextu. A&koli rozumim, jak je
tento pojem zavadén, zfetelné vnimam interaktivni aplikace jako prostorovou zéleZitost. Tady
nam pfichdzi na pomoc dalsi metoda: pojmové nebo-li konceptové mapovani.

Tato technika usnadfiuje porozuméni vztahim mezi pojmy prostfednictvim tvorby
vizudlnich schémat (MaSek, 2004, s.41). Sémanticky proces vytvdfeni pojmovych map
zdokonaluje kompetence Zdka v pojmenovédvani a odhalovéni hlavnich konceptd. Diky této
aktivité postupujeme v klasifikaci kategorii a tedy jsme stimulovéni k reorganizaci naSich
védomosti. Pfi konstrukci pojmovych map, nebo lze fici také scénafe digitdlni interaktivn{
aplikace, bychom méli mit neustdle na zieteli praci s nejdiileZit&j$imi koncepty, tak abychom
co nejlépe vyjadrili mySlenku dila skrze médium, které mame k dispozici. Konceptualizace je
proces neustdlého srovndvani a dotazovdni, ktery vyZzaduje naSi dostate¢nou citlivost,
abychom se ptali na ,sprdvné‘ otdzky. Zde je patrna dal3i souvislost, tentokrat souvislost
s metodou ziskavani tzv. ,teoretické citlivosti‘ (Strauss, Corbin, 1999), jeZ je souddsti
Zakotvené teorie Strausse a Corbinové. Mé&li bychom zdky udit, jak se stdt pozornymi ke
kazdodenni zkuSenosti tak, aby byli schopni vytvéfet si vlastni jedine¢ny systém znalosti a
védomosti. Tuto zkuSenost mohou nabyt také diky tvorb& interaktivnich aplikacf, které se vazi
k urCitému tématu. KaZdodenni zkuSenost ve vytvarné vychové zdiraziiuje napfiklad
Slavikiav artefileticky pfistup (Slavik, 2001, s.20-42.; Slavik, 2003).

KdyZ navrhujeme pojmovou mapu, pouZivdme velmi €asto brainstorming, abychom
odhalili, co se skryva za konceptem. Tento postup nenf cizi principiim Zakotvené teorie, kterd
je induktivn€ odvozend od pozorovéni jevu. S vyuZitim této teorie nechdvame vystoupit to, co
je dulezité dotazovanim se na pfedmét zdjmu (Strauss, Corbin, 1999, s. 14). Pomoci metody
,otevieného kdédovani® miZeme obdrZzet komplex kategorii, dimenzi a profili (Strauss,
Corbin, 1999, s. 49). Zakotvena teorie miZe byt uZite¢nd také uciteli. Jiz byla zminéna
dilezitost osvojovdni kompetenci a nabyvani schopnosti vyjadfovat naSe zaméry

srozumitelnou cestou. ProtoZze se toto vie tykd vyukového procesu zaloZeném na



konstruktivistickych principech, je uitel pojimdn pfedeviim jako moderator zodpovédny za
fizeni vyuky smérem k naplnéni vzdélavaciho zdméru. Pro tento Gcel musi byt ulitel také
dostatedné citlivy, aby odhalil zdsadni momenty ve vyu€ovacim procesu a jeho vyvoji.
Trénink teoretické citlivosti zde hodn& pomdhd. S touto jedinednou schopnosti si miZe uditel
uvédomovat hlavni ndméty, které jsou pfeklddany do vizudlni digitdlni podoby. V disledku
toho pfi vyuZivani multimédii ve vytvarné vychové ulitel nehraje pouhou roli technické
podpory, ale hlavn& poradce, ktery je schopen pomoci Zdkovi alterovat dilo tak, aby se jeho
vytvofenim co nejvice piibliZil naplnéni ptvodniho zdméru a jeho vyjadfeni bylo
srozumitelné publiku. V tomto se shoduji s tezemi Colmanové, kterd zdiraziiuje duleZitost
vyznamu v porozuméni internetového — v tomto pifpadg aplikovdno i interaktivni tvorby

obecné (dfive v textu, Colman, 2004, s.67).

2.1.3 Hypertext a intertextualita

Diive citovana Lachsové na rozdil od definice Sokolovského a Sedivé zmiiiuje
jeSt& jeden zdsadni aspekt multimedidlniho programu a tou je hypertextualita (Lachs,
2000, s.3). Tato charakteristika multimedidlnich aplikaci velmi tzce souvisi
s interaktivitou, vzhledem k tomu, %e bez povahy hypertextu by se interaktivita nemohla
uskutetfiovat. Hypertext je cesta, jakym je jedna &ast textu &i informace pomoci odkazii
vdzdna na jinou &4st textu &i informace, a tato vlastnost je provadéna klikem na hyperlink
(link = odkaz).*® Zatimco hypermedia odkazuji na zpusob, jakym multimédia zobrazuji
informace vzdjemn& provdzané a je tedy implicitni vlastnosti programu, definovanou
programatorem, interaktivita je zalezitosti aktivni komunikace uZivatele s programem,
ktery zdsahy zven& tuto vlastnost uvddi do chodu. Rozdil mezi hypertextualitou a
interaktivitou spo&ivd v tom, Ze hypertext je vnitfni zdleZitosti multimedidlnich aplikaci
nezdvislych na uZivateli. Soubor odkazi — linkd je piimo definovdn ve zdrojovém kédu
programu. KdeZto interaktivita se uskutedtiuje pouze aktivnim uZivanim programu zvng&jsku,
tedy odhalovinim moZnych cest, kterymi se dilo realizuje. Zrovna tak jako informace
zakddovand v jakémkoli jiném médiu je v n&m obsaZena pouze latentn& a vychdzi najevo

teprve v komunikaci s divdkem.

5y oy 4. . . . ‘ G7e mi '
Linkem, odkazem maze byt jak aktivni, vét§inou zvyrazn&nd &4st textu, tak tlaCitko, které mize mit pouze
grafickou podobu (ikona, &4st obrazu atd.), nebo miZe byt kombinaci obou.

63




Pokud mluvime o jakékoli aktivit€, velmi té€sné se dostdvame do oblasti konceptu
pohybu. A prév¢ interaktivita, realizovand hypertextualitou je ona vlastnost, kterd prindsi
zcela novy rozmér chdpani pohybu, neZ jaky nabizela pfedchozi zobrazujici média. Posouvaji
linedrni az analogovou kontinuitu déni zachycenou bud’ prostfednictvim snahy o vytvofen{
iluze pohybu ve statickém obraze, nebo prostfednictvim dynamickych vyjadfovacich
prostfedk, jako je film, do roviny uvaZovéni o konceptu variabilni promény kvalit, pfi¢emZ
tato variabilita nenf linedrni. Nen{ to oviem proména kvalit pouze uvniti dila. Multimedidlni
interaktivn{ dilo znamen4, Ze musime uvaZovat i aktivni pohyb v my$leni subjektu, ktery toto
dilo svym aktivnim uZivanim zdroveii tvofi. Z internetovych stranek zndme napiiklad skakani
z linku na link. Do struktury webovych stranek miZeme vstupovat pokaZzdé jinou cestou a nds
aktivni vybér je onim spoluutvdfenim konceptu dila, jak se na ném jako uZivatelé podilime.
Multimedialni dilo je pak vlastné celym souhrnem tvir¢iho budovéni podoby dila, které
pouZivdme podle svého aktudlniho vyladéni, nastaveni, podle svych potieb a moZznosti.

Takové dilo v sob& nese proménlivy podet jeho variant, které miZe jeho recipient zaZit.

Z toho, co bylo zminéno vySe je patrné, Ze pocitace s sebou nesou takika celou
rekonceptualizaci mysleni, o vytvarnych dilech. Cim je tato rekonceptualizace uskutegtiovdna
v praxi? Multimedidlni dilo neni jenom spojenim né&kolika tradiénich médii v jednom.
Podobnym procesem prakticky pro$la postupné viechna média, kterd do sebe zahrnula média
predchozi (McLuhan, 1991). Lev Manovich, teoretik novych médii, povaZuje za revoluéni a
fundamentalni rys, Ze po&ital jako médium do sebe zahrnul krom& procesu tvorby obrazu od
jeho vzniku také manipulace s nim, jeho uchovdvéni a jeho distribuci (Manovich, 2002a,
8.55).

Novou kvalitou dél vytvafenych na pocitali je jejich ¢iselnd reprezentace (tamtéz,
$.56), kterd umoZziuje dilo naprosto presné definovat pomoci &iselného kédu. Struktura
Ciselného kédu umoziiuje dilo délit na fadu nezavislych diskrétnich jednotek (pixelt, vzorki),
se kterymi maZeme oddéleng pracovat, mnozit je, vkladat do jinych soubord a transformovat
je. V praxi vytvarné vychovy to znamend, Ze dité i pedagog m4 na jedné stran& velmi piesné
moznosti jak dilo utvéfet, pokud je to jeho zdmérem, a na stran& druhé velkou svobodu ve
vybéru moznych alteraci daného obrazu. Tuto kvalitu jsme nazna&ili jiz vySe v souvislosti
s Lunenfeldovou koncepci neukoncenosti v digitdlni estetice filmu a komicsu (in Kdst 2004).
Dilo se tak stdvd programovatelnym (Manovich, 2002a, 5.57). Ve vyuce se &asto vyuZiva této
kvality pog&itatové tvorby v tom smyslu, Ze se pouStime do hledani ,,nejlep§iho tvaru* dél

cestou ,,nahody”. Nejlep§im tvarem v tomto pfipadé minim idedln{ stav ztotoZnéni vysledné
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podoby dila s autorovou ptavodni predstavou o ném, pfiCemzZ tento nejlepsi tvar viak zfejmé
nikdy nedosdhne obecné platnosti, nybrz bude fungovat viceméné jinak pfi kaZzdé
Casoprostorové zmeéng.

Nédhoda je néco, co souvisi se zdanlivé nekonefnou fadou moZnosti promén dila
prostfednictvim pocitale, ale tato svoboda je limitovdna potem pfeddefinovanych algoritmu
grafickych programi. Cesta ndhody ,,co se stane kdyZz* by tedy neméla zlstat preferovanou a
pedagog by mél byt schopen vést déti k uvédomélému zplisobu vyuZivani co nejSirsi $kély
mozZnosti, které pocital ditéti nabizi.

Ciselnd reprezentace v sobé nese dalii novou kvalitu multimedidlniho dila a tou je
modularita (tamtéz, s.59). Ta md za nasledek, Ze dilo v digitalni podobé& existuje jako soubor
na sobé relativn€ nezdvislych entit - pixeld, scriptd, filmovych klipi a objektd, které po jejich
vyjmuti nemusi nutné znamenat rozpad celého konceptu vystupu. Modularitu
multimedidlniho dila nejlépe dokresluji interaktivni webové aplikace, kde kazdy objekt na
internetovych strankdch je tvofen vlastni &asti zdrojového kédu. Jednotlivé moduly jsou
navzdjem propojeny odkazy — linky, o nichZ jsem hovofila v souvislosti s hypertextualitou.

Déti pfi tvorbé pocitatového dila musi promyslet strukturu jeho findlni podoby, kterd
oviem nemusi byt recipientem beze zbytku odhalena a otevira pole pro riznorodou vyrazovou
podobu a vyznamovou interpretaci. Tuto kvalitu neposkytovalo zatim Z4dné z médii béZzné
uZivanych ve vyuce vytvarné vychovy a je nespornym piinosem k rozvijeni mySleni a
kreativity jedince (Zikmundovd, 2005b, 2006).

Na zavér tohoto oddilu bych rdda uvedené Manovichovy teze uvedla do souvztaznosti
jedt€ s jednou koncepci sou€asné vizudlni kultury, kterd je blizkd viemu o &em jsme aZ
doposud hovofili. Nicolas Bouriaud ve své knize Postprodukce totiZz pouZil velmi trefné
pfirovnani price souasného vytvarného umélce s tim, co provadi DJ na mixdZnim pultu.
Vybira ze skladeb néjakého jiného autora a na gramofonech je pak pfehrava pokazdé v jiném
sledu, s jinou délkou, v rliznych spojitostech a v n&kolika promé&nlivych vrstvich. Soucasny
vytvarnik také ,sampluje* (Bouriaud, 2004, s.10), pouZivd origindly jinych umélct, aby je
pretvofil, rozebral, slepil nebo pouze jinak vystavil. Uméni je pro néj ,,surovinou* (tamtéz,
s.3) a soucCasnd estetika je estetikou ,,vztah(* (tamtéZ, s.4). Tento rys velmi tzce souvisi u
digitdlniho uméni s modularitou (Manovich, 2002a). Dila jsou nové programovéna a v duchu
modernich trendii konzumni spole€nosti jsou ,posluin&‘ — min&no ironicky, protoZe tak, jak to

popisuje Miltos Manetas, budou pocitatovi umélci vZdycky ti zlobivi — recyklovana.
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2.2 Multimédia a grafické programy

.

Manovich (2002b) v pojedndni o soulasné digitdini kultufe fika: ,,Cim vice moci
distribuujeme pocita¢i, tim vic ztrdcime kontrolu nad tim, co déld“. A pta se: ,,jak vime, Ze
poc¢ita¢ umocnil na$i akci sprdvné€?“ Pfi védomi Kunderovy*® metafory situace ¢lovéka
vrzeného do svizelné situace spojené s nezvldddnim stroje, kterou pouZila Irena Reifova ve
svém textu z Casopisu Teorie védy, si miiZzeme jen lehce povzdechnout, protoZe pocitat je jiz
natolik komplexnf stroj, Ze jedinci se zfejm& nemiZe podafit nahlédnout procedury, které se
uvnitf d&ji, ani kdyby se snaZil sebevic. Jde o to, Ze potitaCové technologie, jejich tvirci i
jejich uZivatelé se jiZz specializuji natolik, Ze nelze sledovat vyvoj na viech drovnich, kde se
pocita pouziva. Z hlediska vytvarného softwaru napfiklad ten, kdo pracuje s technologii 3D
simulace, nemus{ byt dobrym DTP grafikem, ktery nemus{ ovlddat programovani her apod.

Proto miiZzeme moZzn4 zavidét na§im pfedchidcliim, Ze rozuméli tomu, jak technologie

ovliviluji jejich byti:

»Goethe Zil v té kratké chvili d&jin, jejiZ technicka droveti jiz ddvala Zivotu jistou pohodlnost,
ale kdy vzdélany ¢lovek jesté nemohl rozumét vem néstrojim, jichZ pouzival. Goethe védél,
z &eho a jak je postaven dim, v némZ bydlil, védél, pro¢ sviti petrolejova lampa, znal princip
dalekohledu... Svét byl pro n&ho pfistupny a zcela odkryty jeho zraku.” (Kundera in Reifova,
2002).

2.2.1 Techné a arété. Spor o digitalni technologie.

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 1.2.1.5., ve vytvarné vychové se na pocatku tohoto
stoleti rozvinula polemika mezi zastinci znakového a symbolického pojeti. Spory mezi
pfivrZenci na jedné a druhé strané se v zdsad& vedli o miru determinace b&hem procesu
tvorby. Jak piSe Slavik (2005a), v zdkladech konfliktu miZeme vysledovat ,,nezbytné polarity
jakékoliv tviirci Cinnosti, ma-li se stat predmétem ucleni (tamtéz, s. 13). Na pomoc
k osvétleni této problematiky pfibira aristotelovské pojmy techné a arété, které na jedné
stran€ znamenaji naucitelnost ,,dovednost a znalost“ — zaleZitost techniky a opakovani; na

strané druhé nenaucitelné védéni, ,,ctnost a cit pro aktudlni situaci* (tamtéz).

*® Milan Kundera, Nesmrtelnost. 1987-8, Cesky poprvé 1993,
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Techné se v kontextu digitalnich technologii dostdvd do stfedu pozornosti zejména
diky kvalité, kterda je podle Flussera vlastni kaZzdému technickému ndstroji, napfiklad i
fotogapardtu (Flusser, 1994). Touto vlastnosti je samozfejm&€ programovatelnost.
V souvislosti s poéitaem vSak tato dimenze nabird extrémni rozsah, ktery je jedincem té€zko
zvladnutelny, a proto se Casto diskutuje o mife manipulace sdélenimi vznikajicimi
prostfednictvim elektronickych médii.

Z hlediska procesu tvorby pak v diskuzich jde o to, do jaké miry tyto technologie
umoZziiuji inovaci a jak naopak tviirce nuti pfizplsobit se normé (tamtéz). V zdkladech pak

miizeme vysledovat spor o spontdnné tvofivé pojeti vytvarné vychovy.

222 Cotoje graficky program

Graficky program je takovy program, ktery pracuje s informaci vizualizovanou na
monitoru. Pod timto oznatenim rozliSujeme prohlize¢e grafiky*’ (programy, které slouzi
k prohliZeni a tfidéni obrézkd uloZenych v pogitali) a grafické editory, které slouZi k tviréimu
zachdzeni s obrazem.

Co oviem rozumime takovym tviréim zachazenim s obrazem? Nemusi jit vZdy jenom
0 priaci na fotografii nebo naskenované piedloze. V zdsad® vétSina programid typu
WYSIWYG* ma v sob& zabudovan graficky editor. Ne nadarmo Lunenfeld tvrdi, Ze vyvojem
tohoto rozhrani byli vSichni ze ,sekretdfek po&itati povySeni na ,,umélce” (2000, 4). Stejné
tak Turkle (1984) fikd, Ze kdyz ,,Apple uved! na trh ,computer desktop interface‘ na zacdtku
80. let, zacaly pocitate novou kategorii uzivateli.“ UZ nebylo naddle nutné ovladat
programovani a digitdlni technologie se tak vice oteviely obraznosti. Nicméné na strané druhé
se procedury ,,v pozadi* staly ¢im dal tim méné& kontrolovatelné (kap. 2.2.).

Podivame-li se na dne$ni softwarové vybaveni i program Microsoft Word, ktery
nefadime pod grafické, ale textové programy, md svij graficky editor, jehoZ pomoci mizeme
upravovat vizualni podobu textu, volit rizné typy pisma, jejich barvu, nemluvé o tom, Ze
v tomto programu miZeme jednodu$e upravovat vloZené obrizky. Takovyto graficky editor

tedy najdeme i u jiZ zmin€nych prohlize¢d (naptiklad v nové verzi ACDsee 10), nebo u

7 Napt. ACDsee 10, ©2006-7 ACD Systems Ltd.; Irlan View v4.0, ©1996-2007 by Irfan Skiljan, graduate of
Vienna University of Technology; Xn View v1.70.4 ©2004 by Pierre e.Gougelet.

* What you see is what you get. programy pracujici na principu ,to co vidim na obrazovce je vysledna podoba
produktu®.
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poCitatovych her, ve kterych si muZeme aktivné ze zvolené nabidky nadefinovat prostfedi,
v jakém se bude pfibéh hry odvijet, miZeme si vybrat postavu, se kterou budeme zachazet
apod.

Termin editor jsme pfejali z z angliCtiny, ve kterém puvodné znamenal redaktora —
tedy osobu, kterd ,ddvd dohromady* souldsti textl, které se posléze stivaji souvislym
Clankem. Odtud i editory, tedy pocitaCové programy, ndm umoZfiuji sklddat dohromady
soubory dat, které ve vysledku funguji jako celistva entita. O tomto problému v§ak podrobnéji
v Casti vénované zdkladnim charakteristikdm novych médii, tak jak je pojmenoval Lev
Manovich (kap. 2.1.3).

Pro vytvarnika je ov§em nejvyznamné;jsi oblast grafickych editort, které 1ze povazovat
za skute¢n€ tvarci, tedy téch, které dovoluji skutetné kreativn€ pracovat s obrazovym
materidlem. Pfi praci s takovym grafickym editorem se vlastné poc&itat stavd néastrojem pro
tvorbu podobné jako tuzka, $tétec aj.

Definovat pojem graficky program nenfi tak jednoduché, jak by se na prvni pohled
mohlo zdat. Graficky editor miZe slouZit ,,ke zpracovani kreseb, obrazkid a fotografif“”. Toto
konstatovani v podstaté¢ odpovidd i definici pojmu ,grafika®, tak jak ji mdZeme najit ve

50

slovniku.™ Tato definice ¥ikd, Ze grafika je postup, kterym lze rozmnoZit tiskem text, kresbu,

obraz nebo fotografii. Viechna tato kriteria grafické editory typu Adobe Photoshop &éi Corel
spliiuji.

Podivejme se oviem je$té¢ na jeden zpusob uZivani tohoto terminu. Pfi hodnocen{
pocitaCovych her fikdme: ,,Ta hra md vybornou grafiku!“ Co timto oznafenim minime? Ze
obrazy v této hfe nds uspokojivé vylad'uji. Jaké jsou v8ak obrazy v pocitatovych hrach?
Nikoli jenom statické — jako fotografie, ¢i dvoudimenziondlni kresba - obrazy v poéitatovych
hrach se mohou hybat.

Pokud tedy chceme hovofit o ,,grafickém programu‘ nesmime opomenout ani béZnou
,hantyrku® uZivateld pocitale. PrestoZe grafickym editorem miZeme oznalit veSkeré
programy, které zpracovdvaji obrazy vizudlniho charakteru, v praxi se stimto pojmem
setkdme zejména tam, kde pracujeme se statickymi médii, jako je zminény Photoshop a pro
odliSeni pocitaCovych programu, jejichZ vystupem jsou dynamické, nebo dokonce interaktivni

aplikace, pak pouZijeme oznaCen{ programy ,multimedialni*.”"

“SLAVIK, J., NOVAK, I. cit. dilo 1997. str. 78.

** TROJAN, R., MRAZ, B. Maly slovnik vytvarného uméni. 1.vyd. Praha: SPN, 1990. ISBN 80-04-22338-9.
> Ne ndhodou se také budeme pfi koupi po&ita&e potykat s dilematem, & si pFiplatit za stanici nebo pfenosna
pocitac ,,pro multimédia®, nebo se spokojime s integrovanym grafickym &ipem.
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2.2.3 Komparace tradiéniho a digitalniho vytvarného atelieru

Jak jsem jiZ podotkla v dvodu této prace, jeji zdklad se d€li na dv€ roviny. Jednak je to

analyza teorie, vztahujici se k problematice novych médif, a to:

1/ z pohledu technologického backgroundu
2/ z pohledu vizualn{ kultury obecné
3/ a predevsim z podhledu vztahu digitdlnich technologii k procesu vytvarné vychovy

a souvisejicich programovych linif.

Po této roviné pfichazi na fadu rovina druhd, rovina praktickych zkusSenosti
$ vyuZivanim poditae v procesu tvorby vizudlnich sdéleni.

V nasledujicich oddilech se jiZ za¢nu v€novat tomu, jak konkrétn€ vypadd produkce
vizudlné obraznych vyjadieni vytvifenych prostfednictvim nebo za pomoci pocitale. Nejdiive
se budu zabyvat pocitatem, tedy programem a technickym médiem. Poté se v kapitole 3

zaméfim na proces poznavani za uZiti tohoto vyjadiovaciho prostfedku.

2.2.3.1 Jak vypadd vychozi situace vztahu mezi ditétem a pocitacem

K tomu, abych mohla analyzovat situaci, ve které se tvorba vizudlnich znakt
odehrdvd, je potfeba ujasnit si vztahy, které v ni funguji, plus popsat a uvédomit si jednotlivé
prvky, které do interakce subjektu s pocitatem, resp. po¢itatovym programem, vstupuji. Pro

lep8i pfehlednost jsem vytvofila ndsledujici graf, ktery tuto situaci pojmenovava:
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Obrazek 6 — Zndzornéni interaktivni situace dit€ — po&itad — kultura

Situace, kterd se stala vychodiskem pro moje pozorovani je vztahem:

¢ subjektu — ditéte
e digitdlniho média — pocitale

¢ kulturniho prostfedi.

Kulturni prostiedi — se sklddé z kultury obecné (spadaji do ni napf. masovd média,
média pisobici na jiné neZ vizudlni kandly, jejich vizudlng komunika¢ni strategie, vychovné
prostfedi) za kterou se nachdzi je$t€ mimokulturni oblast a vizudlni kultury, kterd nas
primirné zajimd. Mezi t€mito sloZkami je prostupnost, kterou jsem do grafu vyznalila,
z &ehoZ plyne, Ze dité i pocitac, jakoZto soudst kultury jsou t&€mito oblastmi ovliviiovény.

Dité - je jednim z t¢astnikl interaktivniho procesu a nese v sobg t¥i roviny, které je
nutné rozlidit, a to ve shod€¢ s Vanfitovym modelem struktury osobnosti (kap. 1.2.1.1.,

Vancat, 2003). Dit€ prostfednictvim téchto struktur reaguje se svym okolim na roviné:

®  bunécné/smyslové — ve vztahu k RVP se jednd o okruh obsahu ugiva ,rozvijeni
smyslové citlivosti, kterd v rovin€ vizudlnich sdé&leni odkazuje na pojem ,,vizudini“ ve
vizualn€ obrazném vyjadfovani{ (kap. 1.2.1.1.)

e psychické/subjektivni — ve vztahu k RVP tu uvazujeme obsahovy okruh ,uplatiiovani

subjektivity®, jenZ v rovin€ vizudlnich sdéleni odkazuje na pojem ,,0brazné* ve VOV
(kap. 1.2.1.2.)
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e socidlni/komunikativni — ve vztahu k RVP se vztahuje na uroven uliva ,,ovéfovani

komunikaénich G¢ink“, ktera se ve VOV prolina s pojmem ,,vyjadfeni (kap. 1.2.1.3.)

Samozfejmé, Ze je nutné uvazovat tyto vrstvy osobnosti v jejich hierarchii a vzajemné
prostupnosti, kterd ma za dusledek to, Ze napfiklad ve slové vyjadfeni nachdzime dimenzi
vztahu mezi subjektivnim a socidlnim, protoZze komunikace je zéleZitosti dialogu. Stejn& tak
mezi smyslovym vnimdnim a subjektivni rovinou je kauzalni vztah.

Dit¢ je také nutné chépat jako ugici se subjekt, ktery v procesu pozndvani zdokonaluje
svoje socidlné-komunikagni a dal3i kompetence a specificky se u n&j rozviji vizudlni
gramotnost (Fulkova, 2004, s.17).

Podita¢ - je nutné uvaZovat jako kulturni produkt, ktery do sebe zahrnuje vyvojové
starSi média (podle McLuhan, 1991). Vzhledem ke své technické povaze je to médium
programovateln¢ se viemi disledky, které jsme popsali v kapitole 2.1.3. Jako program je
pocital zaleZitosti techné, kterd md na dit¢/tviirce viceméné limitujici vliv (kap. 2.1.1.2.;
2.2.5. a2 3.1.3.1.). V grafu jsem ponechala v Grovni fechné prostupnost, protoze technologie
potitate je kulturou neustéle ovliviiovdna (aktualizace softwaru, komunikace na internet a
proménlivost jeho obsahu apod.).

Polital je ovSem také zaleZitosti nenaulitelného védéni, aréré, které se vymezuje
oproti techné a realizuje se v rovin& pouZzivani programu/funkei ( kap. 2.2.3.3.).

Komunikace - vztahy a prostupnosti jsem jiZ naznacila na drovni kultury. Je nutné
dodat, Ze proces musime chdpat nikoli jako interakci dvou osamocenych entit. Na drovni
komunikace se v procesu objevuji i ostatni lidé/d&ti/tvirci/umélei, af jiz sedi u po&itade, nebo
ne. Stejné tak poditad neni v tomto procesu osamocen, ale napfiklad v kontextu internetové
sit€ je prvkem v rdmci ohromné mnozZiny digitdlnich médii.

Vztah mezi poéita¢em a ditétem je oboustranny a je definovdn tak, Ze z hlediska ditéte
se komunikace odehrdvd v dimenzi receptivni a tviiréi (kap. 3.1.2.). V tomto vztahu mira
ovlivnitelnosti jedné entity druhou kolisd v zdvislosti na riznych faktorech (znalost
technologie, u¢ebni zadani, socidlni prostfedi apod.) V grafu je tato skuteZnost zndzornéna
pouZitou nerovnou linii. Mira ovliviiovéni ditéte po&itaovou technologii na receptivni roving
oviem pievlddne, pokud si uvédomime, Ze dit¢ je vystavovdno medidlnimi sd&lenimi
tvofenymi prostfednictvim poéitalovych technologif, které prichazeji z kulturniho prostiedi.

Slabou miru moZnosti jak zp&tn& ovlivnit kulturu jedincem jsem naznacila zeslabenym
odstinem linii vedoucich od ditéte sm&rem ven a pferufovand linie zna¢i dal3i informaéni

nebo kulturni vstupy, kter€ tento vliv zeslabuji (midZeme je nazvat informa¢nimi Sumy). Tento
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rys je v8ak zavisly na mife autenticity jedince, na jeho vili stit se sebevédomym ucastnikem
komunika¢niho procesu a na podpofe, kterd pfichaz{ z jeho okolf (vychova, vzdélavaci
instituce). Zde lze tusit vyznamny prostor pravé pro vytvarnou vychovu (Vané&ét, 1.2.1.3. a
také kap. 3.2.2.)

V roviné komunikace mezi po€itatem a dit€tem pak nesmime opomenout vazbu
naznaCenou na urovni arété, které se realizuje prostfednictvim funkci a mezi tim, jak je VOV

na poc¢itatem tvofeno a tim, jak uZivatel umi funkce pouZivat je opét kauzalni vztah.

2.2.3.2 Vztah nového a starého média podle Mc Luhana. Pocitac jako ,,vytvarny atelier*.

Pokud chceme analyzovat vztah tradi¢nich a novych médif, neobejdeme se bez dnes
Jiz klasickych my$lenek Marshalla McLuhana, ktery ve svych esejich o historické proméné
médii pojedndvd o tom, jak se jejich vyvoj odrdZ{ na jejich kvalit€. V knize Jak rozumét
médiim, kterd v ¢eském piekladu vy$la v devadesdtych letech minulého stoleti (McLuhan,
1991), ale jeji origindl je z roku 1967, McLuhan popisuje vyvojova stddia od nejstar§ich médif
aZ po automaty, které se v roce vydani teprve zacaly v kultufe prosazovat, proto o nich text
hovof{ jen kratce.

Velmi dilezitou paséZi je z hlediska multimédif ta, kde McLuhan pie, Ze vyvojové
mladsf média do sebe vZdy zahrnula typy médii vyvojové starSich a pfizplsobila si jejich

766
1

»poselstvi® vzhledem ke své funkei. Napfiklad kolo se stalo sou¢ésti automobilu, fotografie je
jednim z poli¢ek filmového pdsu a pocitaé do sebe vtomto kontextu zahrnul vechna
vyjadfovaci média pfedchozi (tamtéz).

Ve svétle kapitoly 2.1.1.1., kde cituji Kasta a jeho ¢lanek o vizudlné komunika¢nich
strategiich, je tfeba pfipomenout jeho odkaz na text J.D. Boltera a R. Grusina, ktef{ nazyvajf
schopnost digitdlnich technologii pojmout do sebe média pfedchozi ,remediaci” (Bolter,
Grusin in Kast, 2004).

Navic je tfeba uvé€domit si spolu s McLuhanem, Ze tak jako jind média, je pocitac
»nastrojem* pro tvorbu vizudlnich sdéleni a jako takovy je extenzi na3i lidské bytosti.
V souvislosti s poitatem je velmi &asto pouZivdno pfirovndni k mozku jako k centralnf
nervové soustav€. Tato metafora je pak také pithodnd pro pfedstavu pocitace jako
vytvarného atelieru, ktery v sob& spojuje médium pro malbu, kresbu, koldZz a mnohé dal3i
vytvarné postupy. Z pocitatové stanice, prostiednictvim zdsahl uZivatele, je pak tento atelier

,sovladan®.

72




2.2.3.3 Funkce a operace grafického programu

Jak konstatuje Matjaz Duh ve svém c¢lanku z kongresu InSEA 2006 ,,pocitace jsou
vhodné pro fe$eni mnoha uméleckych problémi v oblasti malby, kresby a designu, ale nejsou
vhodné na vSechny tkoly.” Tvrdi, Ze ,,mimetickd malba z4ti§i se snahou zachovat lokalni
barevnost je definitivn& iraciondlni, protoZze mame n&kolik vhodné&jsich klasickych technik
malby, které poddvaji daleko lepsi vysledky. Proto pouzivéani ndstroji v po&itadi pro imitovan{
klasickych technik je chybné a odrdzi nepochopeni podstaty po&itatové aplikace, kterd je
skryta ve specifickém poéitatovém jazyce. Bylo by to stejné jako kdybychom se pokusili
imitovat typicky jazyk po&itace prostfedky uhlu nebo voskové pastelky. To nikdo ned&l4!“
(Duh, 2006).

Ve svém vyzkumu jsem se zabyvala programem Adobe, dfive Macromedia, Flash.
Tento editor dynamickych a interaktivnich aplikaci multimedidlniho charakteru jsem pro svou
praci vybrala z n&kolika diivodd. Nejenom proto, Ze se Flash pomé&rné v kritké dobé stal
Jkultovnim programem‘52 (Manovich in Generation Flash, 2002b). Jeho ,kult‘ je totiz
odvozen pravé od jeho variability uZiti. Kombinuje v sobé& jak statické, tak dynamické obrazy,
protoZze milZete vytvafet pohyblivé obrdazky ze statickych fotografif, nebo do ngj
,downloadovat‘ videosekvence. MiZeme také vytvafet animace, kde lze vyuZzivat pouze
kreslici néstroje bez nutnosti cokoli do programu importovat (na rozdil tfeba od Adobe
Premiere, profesionalni digitdlni stfizny, kterd ptedpokldda import filmového materidlu).
Jednou z hlavnich charakteristik tohoto programu je tedy dimenze pohybu.

Ruku vruce srozmachem internetu se vyvojafi programu chopili ptileZitosti a
vyprodukovali program, ktery umoZiiuje pomérn& jednoduchym zplisobem pfipravit
Jednoduché ¢&i libovolng sloZité interaktivni aplikace. Pfi zpracovdvani interaktivnich
prezentaci se pohybujeme v kontextu toho, co jsme zminili v kapitole o interaktivité (kap.
2.1.2), totiZ Zze takova prezentace v sob& pfekladd rozmér prostorovosti.

Z podstaty programu v ném lze uZivat jak vektorové obrazy, tak obrazy bitmapové.

V praxi to pak znamen4, Ze vektory ndm umoZiiuji vytvafet kreslené a malované objekty a

%2 Priklady dynamickych aplikacf vznikajicich v prostfedi AF najdeme napiiklad na internetovych strankach
<www.whitneybiennial.org>.
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bitmapy zase préci s fotografii. Oba dva principy pak dovoluji zachdzet s vizudlnim sdélenim

ve smyslu diskrétnich a modulérnich entit (viz Manovich, 2002a v kap. 2.1.2.).

Vektorova obrazovd vyjadreni jsou takova, kterd nevypliuji pfedem danou obrazovou plochu
(jako Photoshop ¢&i PhotoPaint, ale vytvareji objekty, které drzi pohromad€ (jaksi bez piesné
definovaného okraje) ve vzdjemnych vztazich. To vede ke zcela jinému zplsobu mySleni a
piedstavivosti, neZ u klasické obrazové plochy, kde vSechny objekty chdpeme ve statickém
poméru pohromadé&. Mezi vektorovymi objekty miZeme porovndvat vzdjemné vztahy. Tim, Ze
mame kontrolu nad kaZdym z objektd, miZeme dynamicky ménit navzdjem jejich polohy.

Poéitac pak propocitd samostatné drahy mezi polohami.**

Dohromady pak vSechny uvedené charakteristiky davaji uZivateli zcela novy ndstroj

na,,zachyceni promény kvalit‘ (Vancat, 2000b, kap. 1.2.1.3.).

Pokud hovofime v souvislosti s digitdlnimi médii o programovatelnosti, nelze
opomenout, Ze uzivatel s poc¢itatem zachdzi prostfednictvim ,,operaci* a ,,funkci®.

Operace je proces technického charakteru, ktery miZe mit za ndsledek proménu
z hlediska vizudlni kvality, nebo to muZe byt procedura pomocnd. Operovani si muZeme
pfedstavit jako mechanickou praci operdtora v byvalych telefonnich udstfednach. Stejné jako
smyslové receptory prevadi vzruchy, ale neanalyzuje je. Zde se nabizi paralela operaci
s reakci na buné¢né drovni (rozvijeni smyslové citlivosti v RVP).

Funkce se sestdvd z operaci a taktéZ muZe mit vytvarny nebo nevytvarny charakter.
Na rozdil od operace vsob& nese zdmér autora. Funkci muZeme pouZit budto
s pfedporozuménim, &i zcela ndhodné. Pokud funkci dokonale ovlddneme a Casto ji pak
mechanicky uZivame, dostdva najednou rozmér operativni. Funkci bychom tak mohli chépat
JiZ jako zdleZitost subjektu (uplatiiovéani subjektivity v RVP).

Pro prehlednost jsem sestavila nasledujici tabulku definic (v tabulce uvaddim vybér

podkdédu a piikladi):

Nazev kédu popis podkédy priklad

Graficky program | Kone¢n4 tfida funkci GP Adobe Flash

5 Http://www .eduart.cz/stranky/obrazivost/vektorova-vyjadreni.aspx
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(GP)

FUNKCE Kone¢na tfida vytvarny ndstroj pero
GRAFICKEHO vizualizaénich algoritm@ | vytvarna funkce zména velikosti
PROGRAMU dostupna uZivateli obrazu
Vitvarné prostiednictvim menu,  |barva kyblik

funkce jsou realizovany | pismo textovy ndstroj

na zdkladé operaci vybérové néstroje lasso

(vznikaji jako vysledek |kresleni tuzka

programovéni a dovoluji inkoustov4 lahvicka

uZivateli tvofit vytvarné | malovani Stétec

objekty rozriznéné kyblik

v rozmezi prislu§né néstroj gradient

typové tridy.) maskovani maska vrstvy
FUNKCE Kone¢na tfida algoritml | paleta nastrojti
GRAFICKEHO podporujicich vytvarné | oznafovéni nastroj pro vybér,
PROGRAMU funkce dostupna nastroj pro pfimy
pomocné uZivateli prostfednictvim vybér

menu, funkce jsou pfibliZzen{ lupa

realizovany na zdkladé | publikace v riznych |publish

operaci formatech
DISPOZICE PRO | T¥ida dispozic pro mysleni v materidlu |schopnost animovat
VYTVARNE vizualizaci vnitfnich citlivost k tématim | postavu —
VYJADROVANI predstav a mySlenek vhodnym pro pozorovéni pohybu

(vznikaji na zdkladé
uceni — kulturni a

sociobiologické)

animaci nebo
interaktivni aplikaci
rozvoj fantazie

rozvoj paméti

tvofivé feSeni tloh

komunikativni

prace s vrstvami,
scénami

hledani novych
kompozi¢nich feSeni
spojovéni
neekanych objekti

pracuje se zdmérem
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dispozice

dilo vystavit na
internetu
prevypravéni
ptib&hu v kontextu

animacéniho

programu
OPERACE vytvarné | Vysledkem vytvarnych | vybér zvoleni urcité Easti
dispozic, obrazu do
psychomotorickych, vyb&rového
smyslovych a rdmecku
intelektovych nabrani barvy do prace s paletou
nastroje kyblik barvy
namichdani{ gradientu | posouvdni jezdcem
transformujicim
gradient
zapindni malych ¢i | pri prili§ velké
velkych mezer mezete vypli
zaplni/nezaplni
objekt
OPERACE Podporuji vytvarné ukladani obrazu save as
pomocné operace, ale nevychdzeji

z vytvarnych dispozic,
ani k nim prvotné

nepfrispivaji

Tabulka 2 — Tabulka vybranych grafickych operaci a funkci s piiklady

2.2.4 QOcekavani
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Dit¢ ve vytvarné vychové pfichdzi do e-vyuky™* s otekdvanim, které &dstedn& zavisi
na jeho predchozich zkuSenostech s po&itati a ¢dste¢né na zkudenostech vytvarnych. Tyto
zkuenosti jsou uloZeny v jeho paméti a soucasn& s podminkami vychovné situace, ve které se
dité pravé nachézi, rozhoduji o tom, jak disp&§n& bude jeho price probihat i do jaké miry ho
bude zajimat a bavit.

Détské olekdvani viiéi tomu, co budou s poditatem délat, je v souasné dob& velmi
Casto ovlivnéno tim, Ze fada zakd ma po&itat doma na hrani. Na prvni pohled by se zdilo, Ze
tyto domdci zkulenosti nebudou mit s vytvarnymi fenomény mnoho spolecného. Ve
skute¢nosti tomu tak neni, protoZe jakakoli price s poditatem nutné predpoklddd n&jaké
vystupni zafizenf, které komunikuje s uZivatelem za pomoci vizudlniho projevu. Je
samoziejmé& otdzka, které jeho stranky budeme povaZovat za vytvarné a které nikoli, to vSak
na podstaté véci nic neméni. Jestlize u vystupu z pocitace, at jiz na obrazovce monitoru, nebo
na papife z tiskarny, je diileZity vzhled, pak mé v kazdém p¥ipadé Sanci uplatnit se i z pohledu

V)?tvarm’kaSS.

2.2.5 Vliv kulturnich vizualnich schémat na programové vybaveni grafického

softwaru

Polemiky nad zavdd&nim novych médii do procesu vytvarné vychovy nds nuti
k zamy§leni: jakého charakteru jsou struktury opakovéni, které vedou ke skepticismu viici
pocitadové tvorb&? Kde se bere inspirace pro ,zmechanizované kédy* grafickych programt?

K tomu, abych mohla odpové&dét na tyto otdzKy, jsem zacala hledat podobnosti ve
vizualng obraznych vyjddfenich d&ti ¥kolnfho véku a v obrazech z riznych epoch zejména
moderniho umé&ni. KdyZ jsem se blize soustiedila na obrazy, které v prostiedi programu AF
mohou vznikat, uv&domila jsem si, Ze se v nich vyskytujf urcité rysy, které se shodujf s tim,
co jiz bylo ve vizualni kultufe dosaZeno. Tyto charakteristiky souviseji jednak s obecnymi
principy vytvarné tvorby a také s principy vlastnimi urgitému obdobf v d&jindch vizudlni
kultury. Pro tyto shodné rysy, které jsou zdleZitosti opakovdni, pouZivam pojem ,kulturnf
schémata*.

-

;SE)RN()CH()VA, M. PFiprava budoucich e-ucitelii na e-instruction. 1. vyd. Praha : AISIS 2003. ISBN 80-
39-0938-X.

S5 110 . ¢ o

’I'(.héovou vlastnosti pro odligeni vytvarnych fenoméni je vzhled objektu. (podrobnéiji viz: SLAVIK, J. Uméni
2dZitku, zdZitek uméni. 1. vyd. Praha: PedF UK, 2001. ISBN 80-7290-066-8. str. 214 a7z 224; VANCAT, J.
Tvorba vizudlniho zobrazeni. |. vyd. Praha: Karolinum, 2000. ISBN 80-7 184-975-8.)
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Kromé toho, Ze ve vystupech z programu MF, tak jako v jinych obrazech, miZeme
hovofit o urditém rdmovani skutenosti, lze v téchto obrazech na prvni pohled odhalit
schémata souvisejici se zdkladnim odliSenim rozdilného pfistupu v plo3né tvorbg,

souvisejicim s disciplinou kresby nebo malby.

Obrazek 7 - Tom4s, 10let ,,Supervanoce*; Karolina, 8let ,,V1k* - rozdily v linedrnim, kresebném projevu a

vyjadfovéni v plose, malba

Tyto zdkladni dva principy pak dopliiuje je§t¢ médium fotografie (obr. 12) a filmovy
pas.

Vektorovy charakter Flashe pak odkazuje k takovym formdm zobrazeni, které se
vyskytuji u geometrické abstrakce, neoplasticismu a minimalismu. Ze svého archivu jsem
vybrala dila, kterd jsou vykazuji ndpadnou podobnost s nékterym z uvedenych sméri a pak
jsem hledala na internetu obrazy, které by se svym vyjadfenim t€mto vybranym zankim

formdlné nebo konceptudlné bliZily.
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Obrazek 8 —Podobnost &isté ndhodna? Bridget Riley vs. Jana 8let (nahofe), Sol LeWit vs. David 8let (dole).

Takto jsem srovndvala i dal§i moZnosti plo$ného vyjadfovani jako napfiklad u
abstraktniho expresionismu Karla Appela, pop artu a komiksu (déti vytvarely velmi &asto
postavicky podobné figurkdm ze seridlu Southpark, daldi kultovni zdleZitost mimo jiné
skute¢né spojend s Flashem).

Jak jsme jiZ naznatili dfive, digitdlni média poskytuji vyjimecnou pfileZitost vyuZivat
dadaistické principy a spojovat rtiznorodé prvky (Manetas; Manovich 2002a; Bouriaud,
2004). Diky pismu a funkcim textového néstroje lze s dsp&chem aplikovat i principy

lettrismu. Dé&tské préce jsou ddle hodn& ovlivnény souasnym designem a webdesignem.

Multimédia détem umoZiuji pfibliZit se profesionalni filmové tvorb&, proto se snaZi
rekonstruovat narativy vidéné v masmédiich v jejich vlastni interpretaci. Zabyvaji se tim, jak
profesiondlové dospivaji k fefeni riznych problémi a zkoumaji, jakym zpisobem je moZné
tato feSeni napodobit. Zkou3eji dosahovat stejnych GCinkl barevného provedeni, vizudlnich
efektll, iluze pohybu apod. Tuto d&tskou snahu je dobré podporovat do té miry, do jaké je
s dit€tem v dialogu probirn ,,pravy stav v&ci“*®, Je totiZ nutné, aby se dit& skrze svoji vlastni
tvorbu nautilo aktivng dekGdovat obsahy medidlnich sdé&lent, kterd jsou mu prostfednictvim

masmédii predkladana.

Tento vyraz uvadim zamérné v zavorkdch v kontextu pluralistického pfistupu k realité a k p0|l’maql sv.éla’,
ktery explicitn& zahrnuje také subjektivni vnimani a nepFipousti existenci jedné vieobecn€ platné objektivni
ideologie.
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Vytvarnd vychova, tak jak je pojimana v Rdmcovych vzdélavacich programech
(Kol.autord, 2004, 2005), si pfimo klade za tkol zabyvat se soufasnou vizudlni kulturou
nejenom z oblasti sv&ta uméni, ale i medidlnich sdéleni, pfi¢emZ si uvédomuje, Ze presahy
mezi témito dvéma svéty jsou v souasnosti pomérné Siroké. Vzhledem k rozkolisané pozici
uméni mé i vytvarna vychova v soucasné dob¢ starost o to, jaké existuji vlastné aspekty, které
pfedurCuji artefakt jako umélecké dilo a jaké kvality &i ,,hodnoty* md toto dilo napliiovat.
Nelze jednoznaéné Fici, Ze vliv plsobeni vizudlnich obrazii reklamy na détsky vyvoj je
Skodlivy. Nékteré reklamy jsou inovatorské, originalni, vtipné a jejich kvalita z hlediska
odhalovani novych struktur zku3enosti je znalnd. Je ovSem nutné vést s détmi o jejich
projevech a dcincich dialog a vZdy znovu zpochybriiovat kriteria uméleckosti ¢i kyce, jak jsou
v societé aktudlné pojimany. Sv&t reklamy se velmi &asto inspiruje ve svét€ uméni. Pro vlastni
ucely prebira avantgardni postupy, které jiz svét uméni ,,objevil”, aby jiZ bylo pouZito jako
prostfedek atraktivity. Tato atraktivita ,origindlnich® vizudlnich efektd a zobrazovacich
prostiedkl se pak stdvd jednim z nastrojd persuaze v reklamé. Vzhledem k tomu, Ze veSkera
reklamni produkce sou€asnosti je vyrdb&éna na elektronickych médiich, mohou se déti jejich
prostfednictvim naudit nastroje reklamy dekonstruovat a rekonstruovat a odhalovat tak

skute¢ny ucel jejich uziti.

Svét multimédii pfinesl do svéta medidlnich obrazl zcela novy rozmér vytvareni iluze
a fiktivnich zobrazeni (napf. in Manovich, 2002a; nebo Grau). Prostfednictvim odhalovani
vizualné znakovych struktur reklamnich sd&leni a jejich komunikaci na drovni society lze
vyvolat proces pfevadéni vlivu medidlnich sdéleni z nevédomi do védomé sféry. Skodlivé
plsobeni reklamy a nekritické pfijimdni obraz(, které masmédia prinaSejf.lze do jisté miry
oslabit aktivnim zachdzenim s témito sdélenimi a v8estrannou analyzou jejich vyrazovych
prostiedkd. Tazani po hranicich mezi skute¢nym svétem tady a ted a fikci je jedno z velkych
témat, které vytvarna vychova v soucasnosti fesi. VZdy je oviem nutné ovéfovat komunikaCni
u¢inky medialnich sdéleni v ramci skupiny na bazi subjektivnich zkuSenosti a postojd, které
k danému okruhu vizudlné obraznych vyjadfeni jedinec zaujimd, a konfrontovat je s empirif,
které jiZ bylo kulturnim vyvojem society dosazeno.

Pokusila jsem se zde pouze v hrubych rysech naznadit problematiku, kterd je velmi
rozsdhld a jejim feSenim se nezabyva pouze vytvarnd vychova, ale i souasné umeéni,
filozofie, sémiotika, logickd sémantika, sociologie, psychologie, neurobiologie atd. Vzhledem
k tomu, Ze se pohybujeme v prostoru, ktery je dzce spojen se subjektivnim vnimanim reality a

tvorbou vizudin€ znakovych struktur, je jasné, Ze ziejmé nebude existovat jednotny recept na
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to, jak s medidlnimi sdélenimi, potazmo reklamou pracovat tak, aby jejich vliv nevykazoval
Zadné Skodlivé Geinky. Jak jsem naznacila vySe, je nutné,.snaZit se ve vzdélavacim procesu
vést otevieny dialog a komunikovat obsahy téchto sdéleni tak, aby se jejich skryty smysl
dostdval na povrch.

Koncepce multimedidlniho dila miZe jit podle typu programu a podle zdméru, se
kterym je tvofena, dvéma sméry. Jednak lze docilit, abychom se pfi tvorbé iluzi reality
skute¢né co nejvice pfibliZili, a na druhou stranu bude dilo hovofit naprosto specifickou feci
digitdlnich technologii daného programu, s aktudlni realitou nebude zaménitelné a vytvoii si
vlastni ,existenéni pole‘ s osobitym vztahem k objektu, jenZ byl pfedlohou nebo inspiraci jeho

vzniku.
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3 Prace ditéte s grafickym programem - kvalitativni

empiricky vyzkum

Jedind mozZnost, jak zjistit hranice moZného, je ta, Ze postoupime o néco dal do nemozného.

Arthur C. Clark

Vechny bytosti dosud vytvofily néco nad sebe samy; a vy chcete byti odlivem tohoto
velkého pfilivu a radéji snad se vrétit k zvifeti, nez abyste pfekonali ¢lovéka?

Friedrich Nietzsche, Tak pravil Zarathustra

3.1 Analyza vizualné obrazného vyjadiovani u 7 letych az 14 letych

déti (v prostredi programu Macromedia Flash®’)

Vtéto Casti textu piedstavim diléi vysledky kvalitativntho vyzkumu, ktery jsem
provéadéla v hodinach krouzku poclitaCové animace na ZS prof. Svejcara, Mré4&kova ul, Praha
4. Divody, které m& vedly k vybéru pravé programu Flash dile jen (AF), jsem jiZ popsala
v kapitole 2.2.3.3.

57 v ndzvu zdmérng ponechdvdm stdle pom&rné zakofenény plvodni ndzev programu. Software byl pfed kratkou

dobou zakoupen firmou Adobe. S détmi jsme oviem pracovali ve verzi Flash 4, kterd jet€ nesla ndzev
spole¢nosti Macromedia.
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KrouZek jsem vedla 4 semestry a v kaZzdém semestru jsem méla k dispozici jiné sloZeni
subjektd z nichZ nékteré se prekryvalia ve vysledku jsem pracovala se 27 détmi ve vékovém
rozmez{ od 7 do 14 let. Pracovali jsme na 10 stanicich, které kromé programu AF obsahovaly
jesté€ sadu Office a Adobe Photoshop.

V krouzku jsme méli za tkol naulit se ovladat graficky program, ktery je pro
zaCateCnika pomérné sloZity. Technickd podpora lektora byla v tomto pfipadé zejména na
zaldtku nezbytnd a zjistila jsem, Ze pokud bych nestihala ,obslouZit* déti dostate¢né€ rychle,
brzy by ztratily zajem o tvorbu. Prdci s Flashem ndm nékdy zt&€Zovala technika, protoZe jsme
vyuZivali pomérné pomalé stroje, které se pfi prehlceni musely restartovat a jako rozhrani pro
komunikaci s po¢itatem jsme pouZzivali mys, kterd je obecné pro kreativni tvorbu méné
vhodnd. Lep$i variantou se jevi tablet s perem, ktery umoZiuje pfibliZit se tradi¢nimu médiu
kresby. Nicméné se v mé skupiné vyskytl subjekt, ktery mél po mozkové obrn¢ problémy
s jemnou motorikou a prace s ,neohrabanou myS$i* mu umoZnila na rozdil od tradi¢nich

ndstroju, které vyZaduji jemnou koordinaci, velkorysé zachdzeni s plochou a barvou.

Obrazek 9 - Ondfej 8let ,,Koulovacka* (zdroj archiv VZ)

Jak jsem jiZ zminila, v krouZzku $lo predev§im o technologii. Tento fakt ovlivnil
skuteénost, Ze jsem se nemohla, zejména ze zaCdtku, pfili§ zabyvat vybérem vhodnych
ndméta. Déti samy ov§em brzy zjistily moZnosti média, jak byly naznaleny v kapitole 2.2.3.,

a samy si posléze vybiraly ndaméty pro dynamické aplikace vhodné.
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,Vhodnym namétem’ se jevi pravé takovy ndmét, ktery umoziuje zachytit kvalitativni
proménu v procesu nebo se vé€nuje pfimo konceptu pohybu. Nize uvedend sekvence ilustruje

obé dvé tyto roviny.

Obrazek 10 - Krystof , 9let ,,Kkkkooppp* (zdroj archiv VZ)

To, Ze jsem neméla pfili§ moZnosti rozpracovat ndmétovou oblast vedlo oviem
k zajimavému zjiSt€ni, které je paralelni s tim, co tvrdi teoretici novych médii Lunenfeld a
Manovich. Détskd tvorba vtomto programu vykazuje vSechny prvky estetiky ,.generace
flash* nebo ,,poptech®, tak jak byla citovdana v kapitole 2.1.1.1. Déti vtomto programu
zlehCovaly i velmi zdvaZnd témata, coZ svéd¢i o pfesycenosti takovymi t€ématy v dasledku
informaci, kterymi jsme bombardovéni prostfednictvim médii. Uvedu na ndsledujicim
pfikladu: krouZek pocitacové animace jsem vedla v dobé€, kdy doslo k atentdtim na Twin
Towers v USA. Détské filmy, a zejména pak ty klu€ici, se okamZité staly dé&ji§tém destrukce
letadel, domd a Usdmy bin Ladina. Pokud zmifiuji genderovou tematiku — destrukce se stala
skute¢né doménou tvorby chlapci, zatimco dév€ata se vénovala spiSe socio-kulturnim

fenoméntim, popovym a filmovym hvé€zddm, nadsdzce a zpracovavaly také filmové pfibéhy.
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Obrazek 11 - Tom4s, 8let ,,Nedobrejdeneklpilot (zdroj archiv VZ)

Obrizek 12 - Katka a Kristyna, 10let ,,Patricia Fernandez*; ,,Britney* (zdroj archiv VZ)

Détské prace dokazuji také naprostou svobodu co se ty€e pfijimani existujicich obrazd

ve smyslu Neen (Manetas 2002-4) a recyklace (Bouriaud, 2004).

Obrazek 13 — David, 12let ,,Sekreat®; Michal, 12let ,,Vidd'a Cechas*

Zatimco nékteré prace vykazovaly vysokou miru komplexity, jiné byly naopak
z tohoto hlediska malo saturované a pfesto byl vysledek zajimavy. Nésledujici animace
vznikla ndhodné z pouhych dvou framii pfi zkouSeni ndstroji a funkce animace. Blikdn{

pfinasi odkaz ke kultufe VJ-ingu.
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Obrazek 14 — Tomas, 12let ,, Tutu®

Dal3i poznatek souvisi s vyuZivanim pracovni plochy. Dé&ti berou automaticky celou
plochu obrazovky jako kreslici plochu. Pouziti funkce se sice zobrazi v rozpracované animaci,
ale v kone¢ném vysledku animaci neuvidime celou, protoZe animace se z projektu pfevadi do
pfehrdvace s omezenou plochou okna. Na spodnim obrdzku je do animace vloZen ndpis Volvo

pteZije vechno.

Obrazek 15 - David, 12let ,,Volvo pfeZije vie*

VySe uvedené obrazy také dokazuji zdsadni charakteristiku procesu tvorby
prostfednictvim multimédii, které souviseji s faktem, 7e AF je program na vytvafeni
dynamickych, nebo interaktivnich aplikaci. Dité se v prostfedi tohoto programu soustfedi na

zcela jiné zaleZitosti neZ pii tvorb€ statického obrazu naptiklad prostfednictvim malby
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temperou. Zjistila jsem, Ze v tomto médiu se soustfedi vice na detaily, zatimco v programu
Flash se zajiméd o dimenzi promé&ny — pohybu, ¢i interaktivniho propojeni jednotlivych prvka
v obraze. Tento fakt miZeme dat do souvislosti s velmi zajimavym problémem, kterym se
zabyvala 1 vyzkumnd skupina doc. Slavika ve vyzkumném projektu zaméfeném na zjit ovani
platnosti testu Skoln{ zralosti Goodenoughové. Tento test méfi intelektudlni rozvoj na zdkladé
Jjednoduchého zadén{ ,,namaluj pana* a ¢im vice dit€ skdéruje v mife komplexity a integrity,
tzn. ¢im vice spravnych detaild v malbé uplatni, tim se pfedpokladd vyS§i stupefi zralosti.
Problém, ktery vyzkumnd skupiny zkoumala se tykal toho, Ze avantgarda vnesla do kultury
vizudlni sdéleni, které jsou vysoce intenzivni, na Skdle Goodenoughové by skdrovaly
s minimem bodd, a pfesto jsou povaZzovdna za mezniky v d€jindch uméni (Avignonské sle¢ny,
Miréovy figury apod.). Uvazovali jsme, Ze preference takovych vizudlnich sdéleni by mohla
vést k tvorb& bliz§i témto znakim. Ve vysledku jsme se dostali k tomu, Ze vychazi uréitd mira
shody.

Na tomto podklad€ jsem se rozhodla zjistit, jak se toto vychodisko objevi v podobném
testu. Zadal jsem détem ndmét ,.koulovaCka™ a nechala jsem je pracovat nejdiiv temperou a
posléze na pocitati. Vysledek byl ptekvapivy. Pouze 2 divky z deseti déti se pfidrzely
pivodniho zpracovéni a snaZily se pracovat s detailem, chlapci se ujali po&itatového obrazu
s v&t§i mirou abstrakce a vé€novali se spiSe interaktivnimu rozméru, tak aby se v animaci
vyvolala akce (vé&tSinou destruktivni) po zmécknuti tlaCitka, nebo je zaujal pfedev§im koncept

pohyblivého obrazu. Za vSechny alespoil nasledujici:

———

Obrazek 16 — Krystof, 11let ,,Koulovacka* (malba temperou a digitalni animace)
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3.2 Digitalni média a Skolni praxe

3.2.1 Neomedialni kultura a jeji reflexe v zahraniCnich programovych liniich

vytvarné vychovy (VCAE)

E. Linaj popsal podobu vztahu mezi modernimi technologiemi a uménim jako
obrazovou zombii. Problematickym vidi ,,spojeni mechanické digitaln{ technologie oblecené
do vizudlniho znakového obrazu“ a jejtho odkazu k ,,organickému t&€lu uméni*.

Naproti tomu Robert W. Sweeny ve svém ¢&lanku tvrdi, Ze ,,praktiky ve vytvarné
vychové, které se soustfedi na tento novy vyvoj (rozuméj digitdlni systémy, které v ramci
vizudlni kultury posouvaji pojem vizuality), by mély byt schopny korespondovat sou€asnym
formam vizuality tvofenych v riznych vychovnych prostfedich — v aktudlnich i virtudlnich*
(Sweeny, 2004, 5.74).

Neni divd, Ze odptrci pocitatovych technologii proti témto tak broji. Na fyziologické
urovni skute¢né dochdzi k podstatnym zméndm ve vnimdni. Jak uvadi Kesner (2000), vidéni
vystavované stdle Cast&ji pohyblivym obraziim, se adaptuje tim, Ze se posiluji vice skupiny
bunék, které toto vidéni zajisfuji a tim dochdzi, Ze ¢lovék, potazmo kultura, pfestdva byt
nastaven ke vnimdani obrazu statického.

Rdda bych zde uvedla ¢lanek Toma Andersona z Florida State University ,,Roots,
reasons, and structure: framing Visual Culture Art Education* (2003). Autor v tomto
materialu ¥ikd, Ze primdrn{ strategii uZivanou edukatory, ktef{ se zastit uji koncepci VCAE, je
kritika. Tato miZe byt vedena bud z perspektivy pfijemce vizudlnich zobrazeni, ale zvI4sté
pak cestou vlastni tvorby a vizudlnich performanci. Smyslem kritiky nemd byt podle
Andersona pouze pochopeni estetického piisobeni dila, ale také jeho dalSi vyuZiti v rdmci
intelektudlni konstrukce naseho vlastniho vyznamu vizudlniho prostfedi, jenZ nds obklopuje.
Odkazem na tento text chci ilustrovat blizkost principd naSeho ndrodniho kurikula pro
vytvarnou vychovu — Rdmcovych vzdélavacich programi (dile jen RVP™) a Visual Culture
Art Education (déle jen VCAE), v ¢eskych podminkdch zndmou zejména diky textim Paula
Duncama. Koncepce VCAE je v domdcim kontextu tradi¢né uZivaného pojmenovani oboru

,vytvarnou vychovou zaloZenou na podnétech pfichdzejicich z oblasti vizudlni kultury‘.

%8 Nehovorim zde o konkrétnim programu pro dany stupeii, protoZe koncepce RVP pro gymnazidlni vzdélavani
vychdzi z koncepce RVP pro zdkladni vzdéldvéni a zdkladem obou platforem je jednotnd struktura zachdzeni
s vizudlnimi obrazy v prostfedi vyukového procesu.
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V kontextu terminologie nové zavadéné diky RVP, které bylo dstfednim bodem celého
Jjednén{ sympozia, se jednd o ,vychovu k vizualni obrazivosti‘.

Vzhledem k tomu, Ze soucasnd vizudlni kultura je skrz naskrz prostoupena vstupy a
vystupy tvofenymi na pocitadich, zda se z pohledu problematiky, na kterou se specializuji,
RVP zcela zdsadnim dokumentem, protoZze uklddd uditeli vytvarné vychovy povinnost
zaobirat se novymi médii v procesu vyuky. Jakkoli tento vyklad dokumentu mize znit jako
dogma, odrazi skute€nost, kterd byla v naSem oboru doposud béznd. RVP totiZ zamezuje
dal$imu ignorovani multimédii jako vyjadfovacimu prosttedku, diky némuz lze podévat
rovnocenné svédectvi o tom, jak jedinec vnima svét kolem sebe, pfi¢emz termin ,rovnocenny*
nabizim jako variantu slova ,alternativni‘ v kontextu zapojenf Siroké $kély vizudln€ obraznych
prostfedki, které miZeme v procesu tvorby ve vytvarné vychové uplatitovat. Zamérné zde
uZivam slovniho spojeni ,8kdla vizudlné obraznych prostfedkl‘, protoZe neodkazuji pouze
k tvorb€ v tradi€énim slova smyslu, tim paddem k déleni na klasické a nové€ vytvarn€
prostfedky, ale k tvorb& jako procesu rekonceptualizace (Manovich in Zikmundova 2006,
s.54.), ktera za¢ina jiz v my$leni jedince. Toto je také diivod, pro¢ se ucitel vytvarné vychovy,
ktery neovlada grafické editory nebo nemd k dispozici adekvatni technické zazemi, nemusi
obdvat toho, Ze by poruSoval zdkon, pokud nebude své Zaky uclit fyzicky zachazet
s multimédii. Pozadavek RVP by mél byt naplnén jiZ tim, Ze ve vyuce zohledni a zpracuje
vystupy, které jsou prostiednictvim pocitace tvofeny, transformovény nebo diky nim do svéta
vizudlni kultury vysilany.

Marshall McLuhan o vzdélavani napsal: ,,Automatizace je informace. Skoncovala
nejen se specializaci préace, ale také s jednotlivymi vyufovacimi pfedméty. Neskoncovala
v8ak s uéenim samym. Budoucnost prace je v ueni. Budeme se muset naulit Zit ve véku
automatizace... VEk informaci si vyZaduje simultdnniho vyuZiti vSech naSich schopnosti.
(Luhan, 1991, s. 319). Obava ze zavadéni multimedii do vytvarné vychovy se na drovni
domiéci oborové komunikace nejvyraznéji projevila na poCatku nového tisicileti. V té dobé
byla v Casopise Vytvarnd vychova uvefejnéna polemika Jaroslava Vancdta (2000; 2001) a
EvZena Linaje (2001). V Linajové pojeti byl Vancativ ¢lanek ,Jak konein& zacit“, ktery
odhaloval nedostatetnou pfipravenost Ceskych pedagogl oteviit se novym trendim
v technologiich vytvarné tvorby, snahou o rozpoutini zapasu ,progresivnich neofild
s obtiznymi staromily (Linaj 2001, s.3). Z Linajova pohledu jsou pocitatové technologie
nastrojem, ktery ohroZuje rovnovahu duSevnich sil zejména tim, Ze inkorporuje ,,mechanicky
jazyk technovéd“ do ,,zivého, tajemného, organického t€la uméleckého symbolu® (tamtéz).

Kritika poéitaové tvorby byla mifena zejména na jejich piiliSnou znakovost v souvislosti
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s opakovdnim obrazovych schémat, které pocitaové programy ve svych zdrojovych kédech
obsahujf a tudiZ jsou potom implicitn€ distribuovdny do vystupll v nich vytvafenych, aniz by
si jich byl tviirce nutné védom.

V obecnéjSich  souvislostech citovand polemika odrdzi celkovy protiklad
modernistického a postmoderniho chépani tvorby. K tomuto tématu se na sympoziu INSEA
2006 vyjadfoval i prof. Atkinson z Goldsmith College, London University. Jeho slova mohu
volné interpretovat tak, Ze ve Skolstvi stdle prevladd modernisticky model tvlrce jako
svrchované autentického, origindlniho autora, zatimco ve skute€nosti je tfeba proces tvorby
chdpat spiSe jako socio-psychickou performanci, kterd vede ke kritickému porozuméni své
aktudlni pozice v kulturnim kontextu, a tudiZ originalita jako primarn{ vychodisko a cil
v soudobé vytvarné vychové nemliZze obstat. V souvislosti s novymi médii lze tuto skute¢nost
ilustrovat napfiklad textem Nicolase Bouriauda, ktery sou¢asnou kulturu vnima jako zalezitost
postprodukce a recyklace (Bouriaud, 2004) a jednim z principd, ktery toto umoZiiuje skrze
digitdlni média je modularita elektronickych vystupi (Manovich in Zikmundova 2006).

Zd4a se, Ze v zahrani¢i pochopili dileZitost role vytvarné vychovy v kontextu
vzdélavani. Koncepce VCAE je toho diikazem. Je velmi obtizné kvantifikovat proporce mezi
vizudlnimi informacemi a témi, které k ndm prichazeji prostfednictvim ostatnich smyslovych
kanald, ale relevantni vyzkumy mluvi vétSinou o rozsahu mezi 70 — 90%. Toto je skute¢nd
vyzva pro nds vytvarné pedagogy, uvédomime-li si co je oblasti z4jmu naSeho predmétu.

ytvarnd vychova je zaloZena vyhradn€ na komunikaci. KdyZ v societ¢ komunikujeme naSe
pre-koncepty, potiebujeme v prvni fad€ bud pochopit informace prichdzejici od ostatnich
dCastnikd procesu komunikace a posléze vyjadrit naSe mySlenky v reakci tak, aby byly
ostatnim srozumitelné, nebo obricené. Aby se nale signdly neztratily v zdplavé obrovského
mnoZstvi dat je skute¢nou potiebou pouZivat pfiléhavé strategie vyjadfovani, které zplsobi, Ze
ndm ostatni rozuméji. Fulkova shrnuje vysledky vyzkumi z 90.let, které se zabyvaly vizualni
gramotnosti. Mezi péti dileZitymi rovinami tohoto fenoménu jmenuje také ,,percepéni
senzitivitu®, ,,schopnost kritického mysleni* a ,,schopnost vizualni vymluvnosti“ (Fulkova,
2004, s.17). Tyto tfi kompetence povazujeme za zdklad také pro rozvinuti komunikativnich
strategii a u€eni ve vytvarné vychové.
Néarodn{ kurikulum — Rdmcové vzdé€ldvaci programy pro zakladn{ i gymnazidlni vzdélavani -
jsou zaloZzeny na podobném principu jako koncept vizudlni gramotnosti, tak jak ho ¢eskému
Ctendfi predkladd Fulkovd, a nabizi Zakovi dostatek prostoru pro rozvoj jeho schopnosti jako

,»Divdka, Autora a Kritika* (Lukavsky, 2006). Kreativita a origindlni postoj jsou v procesu
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vzdélavani velmi dulezitym pfedpokladem, ale jejich skuteénd kvalita se vyjevuje teprve na
zdklad€ socidlniho vyjedndvani, které odhaluje, co je a neni kreativni a origindlni. Proto je
vyznamna ¢ast kurikula v&novdna ,,ovéfovani komunika¢nich G&inka* (Vancat, 2004).

Paul Duncam, jeden z otcli koncepce VCAE jiZ v soucasné dob& hovoii o ,,shiftu této
koncepce smérem k ostatnim smyslim, které jsou pravé diky multimédiim neopomenutelné
vramci vnimdni (2004). Vytvarna vychova se tak posouvd od vizudlniho do Siroké oblasti
multi-literacy — rozmanité gramotnosti. Spole¢n& s Pamelou Taylorou pak méZeme uzavfit
tento oddil citact jejich tezi, které vyjaduji, jak by se &lovék mé&l vii¢i novym technologiim, a

tedy i soutasné kultufeschovat (Taylor, 2004).

. ziskdvanim vyznamu svéta vidénim své pozice v ném

. ziskdvanim smyslu smyslu ¢tenim naSeho mista v ném

. ziskavanim smyslu zpochybfiovdnim na$i pozice a kone¢n&
. ziskavanim smyslu jejim hleddnim.

ZAVEREM

Ve své disertadni praci jsem se snaZila postihnout nejzdkladnéjsi charakteristiky
digitalnich technologii v kontextu vzdélavani. Jak jsem konstatovala v tvodu, problematika je
natolik komplexni, Ze se n&kterych rysd, aCkoli by stdly za dikladnou analyzu, pouze
dotykdm. Prostfednictvim prace na disertatnim textu se mi otevfel tak 3iroky horizont
problémi, Ze si troufam predvidat pokracovani tohoto pojednéni zejména v oblasti konkrétni
aplikace do oblasti procesu vyuky ve vytvarné vychové. Zakladni vyzkum na poli novych

technologii v &eském kontextu naSeho oboru zcela chybi.

Zatimco zejména na zacdtku prdce vychédzim z kli¢ovych momentd, jako je zavadéni
soutasného kurikula — RVP — které pro nova média ve vytvarné vychov€ mohlo znamenat
potlaeni digitdlnich technologii v tomto oboru, pokud by byvalo nebylo pfijato; na konci

textu cituji ze zahrani¢nich programovych linii smé&fujicich k multi-vzdélanosti, kterd nuiné

zahrnuje porozuméni novym technologiim.
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Toto porozuméni se miZe stit zdkladnim predpokladem pieZiti, protoZe schopnost

manipulovat digitdlnim obrazem je, jak jsme ukdzali, obrovska...

Digitdlni technologie v sob& nesou ov§em jeSt¢ jeden duleZity rozmér, a tim je
schopnost propojeni uméni a védy. Technickd strdnka pocitaovych obrazi miZe byt
metaforou pro rigidni védeckou ,programovost’ a uméni je tou oblasti, kde a priori
piedpokldddme — a ne vZdy ji nachdzime — kreativitu.

Soucasnd vizudln{ kultura ndm predkladé obrazy, které jsou naprosto piekvapivé, blizi
se uméleckym formdm, a pfesto se jednd o obrazy védecké. Na druhé strané umélcum jiz
nestaci ,recyklovat® tradi¢ni formy uméni. Pfichazeji do védeckych laboratofi a zcela vdzné
komunikuji s védci o moZnostech spojeni védy a tviréi intuice. To, co bylo dfive
nemyslitelné, stdvd se dnes realitou. Napiiklad Lucii Svobodové se vrdmci projektu
Transgenesis: Artists in Science Labs podafilo téZko uvéfitelné. Na principu ,hry*
s bakteriemi zavdala védcim ndmét k vyzkumu...

Zd4 se, Ze to samé se déje s vytvarnou vychovou. Kontext sou€asné kultury ji jakoby
pfirozené posunuje do stdle vyznamnéj$i pozice a vytvarni pedagogové se aktivné chdpou této
vyzvy. Drive okrajovy pfedmét dostdvd v souCasnosti védecky background. Je nasnadg, Ze
digitdlni technologie tento proces katapultovaly a ukazuje se, Ze v ném budou sehrdvat ¢im

dél vyznamnéjsi roli...
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