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Teoreticka ¢ast — rdmce
zkoumané problematiky

Tématem disertacni prace jsou moznosti integrace uméleckych postupt do vzdélavani na technickych oborech
vysokych skol, konkrétné se zamérenim na informatiku.

V soucasné digitalni a informaéni dobé je vliv novych médii na vytvarnou edukaci nesporny a viditelny a je téma-
tem mnoha teoretickych praci. Zamérem této prace je ovSem jit opacnym smérem — zkoumat vliv vytvarnych
oboru na informatiku a jeji aplikované obory, jako je graficky design, digitalni design a dalsi discipliny vizudlni
komunikace. Mym zijmem je sledovat, jakym zpUsobem tato interakce probiha v edukaci vysokych kol a jakym
zpusobem by mohla byt prospésna pro obory, které jsou vnimany jako technické. V soucasné situaci ,,humaniza-
ce” informatiky a stale silicich potreb interdisciplinarnich interakeci mezi humanitnim a technickym vzdélavanim
muZeme mluvit o fuzi nékterych oboru a ¢asté nutnosti mezioborovych presahu.

Prace je rozdélena do dvou casti — v prvni ¢asti se zabyva teoretickym ramcem problematiky, dynamickym
vyvojem nasi spolecnosti smérem k digitalni a medialné saturované spolecnosti (vcetné kritickych i technoopti-
mistickych pohledu), problematikou vizudlni komunikace a vizualni gramotnosti. Poté prace sleduje problematiku
interdisciplinarnich presaht uméni a védy u nés i v zahraniéi a presahy digitédlnich médii do uméleckych disciplin.
Dale navazuje popisem vyvoje situace ve vytvarné edukaci v ramci informatiky v CR a v zahraniéi. V dal$i samo-
statné kapitole je popsan ramec vytvarné edukace a vyuziti funkénich nastroju soucasnych proudu ve vytvarné
pedagogice.

V druhé ¢asti se prace soustredi na vyzkumny zamér. Vyzkum se zabyva moznosti umélecké edukace v prostredi
fakult informatiky vysokych skol, obzvlasté na pracovistich a katedrach se zamérenim na vizualni komunikaci, de-
sign a pocitacovou grafiku. Sleduje moznosti umélecké edukace na oborech informatiky v atmosfére soucasného
hlavné ve sledovani ucinku umélecké vyuky a integrace tvarcich a reflektivnich procesu na studenty IT obort a na
vysledky jejich prace, popripadé presahy téchto kompetenci a dovednosti do jejich praxe.

Na zékladé vyzkumnych zavéru je mozno zhodnotit pFinosy umélecké edukace s doporucenim moznych koncepci
vyuky a kvalitniho estetického vzdélavani ,,IT generace” — generace digitalnich domorodcd, ktera vyrista v medi-
alné saturované a digitalni spolecnosti.
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Doba digitdlni a postdigitalni

Ve 2o0. stoleti explodovaly tri velké bomby: demografickd, atomovd a telekomunikacni.
- Albert Einstein

1.1 Uvod do problematiky

Motto: Quo vadis, digital humans?
Aneb kam kriacime, my lidé v tomto informacnim véku?

Nachazime se v tzv. digitalni dob€, v obdobi dynamickych technologickych zmén, nékdy téz oznacovanych jako
tzv. ¢tvrta pramyslova revoluce. V této souvislosti mluvime take o generaci mladych lidi, ktefi v tomto ,,digitalnim
véku" jiz vyristali a jejichZ Zivoty jsou pFimo prorostlé informacnimi a digitalnimi technologiemi. Byvaji oznacova-
ni terminem ,,digitalni domorodci*.

Informacni a komunikaéni technologie se rozviji rychlym tempem a transformuji nas kazdodenni zivot. Nékter{

teoretici dokonce mluvi o dobé postdigitalni, nebot’ po opojeni novymi médii a jejich nezadrzitelnym rozvojem

prichazi na radu vystrizlivéni a nutnost nové nastalou situaci uchopit nejen technicky, ale postihnout i jeji socio-
kulturni reflexe. Hovori se o humanizaci a antropocentrismu v informacnich technologiich.

V kontextu Siroce sklonovanych pojmu jako globalizace, sitova spole¢nost, medialné saturovana spoleénost,
vizualni gramotnost, vizualni komunikace, nova média a mnoha dalSich vyvstavaji otazky po dopadu téchto jevi
na spolecnost. Jakym zpisobem reaguje spolecnost, jeji systém vzdélavani a spolecenské védy na technologické
zmény! Jak se méni vizualni kultura a vnimani v dobé dynamického rozvoje informacnich technologii a novych
médii? A jak se bude ménit vzdélavani digitalni generace?

1.2 Teorie médii a jevy medidlné saturované spolecnosti
1.2.1 Vymezeni pojmu médium

Samotny pojem médium je velmi tézké jednoznacné definovat. Vychazi z latinského ,,medium‘ — prostredek nebo
to, co zprostiredkovava. Ve zcela obecném smyslu je médiem jakykoliv prostredek komunikace — jazyk, pismo,
rec, gesto, ale i prostredi, ve kterém se socialni komunikace odehrava.

V komunikaci oznacujeme za médium jakykoli kanal umoznujici pfenos sdéleni spojujici minimalné dvé strany.

Z technického hlediska se médii rozumi ty kanaly, které prenaseji informace. Médium take slouzi k uchovavani,
prenosu nebo distribuci texti a dat (slozenych z obrazu, zvukd, pismen). Zahrnuje vSechny nosice textl — knihy,
noviny, pocitace, zvukové zaznamy na analogovych i digitalnich nosicich. Pod pojmem média také byvaji casto
znacovany prostiedky individualni i masové komunikace — telefon, rozhlas, audiovizudlni prostredky a multimé-
dia — televize, film, socidlni sité a masmédia.

Kanadsky teoretik médii Marshall McLuhan pod pojmem médium zahrnoval nejen sdélovaci prostredky, jako
noviny, rozhlas, televizi, knihtisk, ale i hmotné nastroje a technické vynalezy, dopravni prostredky, zbrané atd.
,Medium is the message",' tak zni slavna véta tohoto nestora teorie médii a vizionare. Vyjadruje presné relati-
vizovany vztah mezi obsahem a formou sdéleni a ukazuje, jakym zpisobem média zcela méni vychodiska a nase
vnimani reality. ,,Médium je poselstvi“: médium — bez ohledu na nabizeny obsah — samo svym charakterem
vypovida o spolecnosti, v niz operuje, a o lidech, ktefi si je osvojili a pouzivaji je. (McLuhan,[991)

| McLuhan svou slavnou vétu napsal v roce 1967, ddvno pred pouZitim digitdlnich technologii, a piesto jeho predpovédi
a teorie dodnes vice ¢i méné plati. McLuhan svou slavnou vétu napsal v roce 1967, ddvno pfed pouZitim digitdlnich technologit,
a presto jeho predpovédi a teorie dodnes vice ¢i méné plati.
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1.3 Novd média

Co jsou to novd média? Odpoveédi je spousta, spolecné maji jenom tézisté: digitilni technologii. Defini-
ce se pak lisi mirou ,zaostveni”, priklonem k formé ¢i obsahu v zdvislosti na kontextu. — Pavol Fabus

1.3.1 Vymezeni pojmu novéd média

Nova média tedy zahrnuji digitalni média, interaktivni média, pocitacova média, informacni technologie a komu-
nikacni technologie, pricemz nékteré tyto kategorie se prekryvaji. Zalezi na jejich materialni podstaté nebo tech-
nologii, kterou pouzivaji, nebo kontext a zpUsob uziti. Navic dynamicky vyvoj informaénich technologii prakticky
neumoznuje pevné zachytit nékteré kategorie, protoze ty se neustale méni a prolinaji s jinymi. Prikladem budiz
tfeba audiovizualni zaznam, jenz diky svému sugestivnimu upoutani divakovy pozornosti a jeho vtazeni smysli do
déni nabizi mnoho vyuziti jak v uméleckém vyjadreni, tak v komercni sféFe zabavy a reklamy a v neposledni Fadé
taky ve vychové a vzdélavani. Pohyblivy zaznam obrazu se vyvijel jiz od filmu pres video, digitalni zaznam az po
3D technologii a virtualni realitu. BEéhem své cesty vyuziva nejmodernéjsi technologie, jako jsou kvalitni zaznam
obrazu i zvuku, specialni efekty, pocitacové zasahy, interakce s divakem apod. Nové technologie jsou brany jako
média, ktera zdlraznuji vice formu nez obsah. Ale v mnoha pripadech se stala forma samotnym obsahem a kon-
ceptem dila, a toto rozdéleni se tudiz velmi relativizuje.

1.3.1.1 Digitalizace kultury

Pojem digitalni kultura v sobé zahrnuje jak stavajici kulturu, ktera prosla procesem digitalizace, tak i nové kulturni
elementy vytvorené digitalni cestou — tedy pomoci vypocetni techniky. Digitalni kultura je ¢asto chapana také
jako oznaceni pro novou éru prichazejici po kulture elektronické. Proces postupné premény spolecnosti — a tedy
i kultury — na digitalni nazyvame digitalni revoluce.

Podminkou digitalni revoluce, tedy premény spolecnosti a jeji kultury digitalnimi technologiemi, bylo masové
rozsireni domacich poéitaci v 80. letech a nastup World Wide Webu v prvni poloviné 90. let. Priblizné v polovi-
né 90. let se internet otevrel komerci a Sirsi spolecnosti, ktera se zacala vyrazné ménit od industrialni produkce
k informacnim ekonomiim, od hierarchickych organizaci k distribuovanym sitim, od lokalniho obchodu ke global-
nimu. Pojem nova média mohl v té dobé poukazovat na nové distribuéni prostredky medialnich magnat(i nebo ho
pouzivali kritici pro oznaceni dél vytvorenych pomoci digitalnich technologii, napr. interaktivni ¢i multimedialni
instalace, internetové stranky.

Dalsim dulezitym meznikem digitalni premény kultury byl nastup webu 2.0 v novém tisicileti. Tento pojem se ob-
jevil jiz v roce 1999. Oznacuje novy typ webu, ve kterém prevladaji centralizované systémy sluzeb, kde si konzu-
menti vytvareji vlastni obsah (prozumenti). K Uplné preméné spolecnosti prispélo rozsireni internetu na mobilni
zaFizeni. V poslednich péti letech se vybér mobilnich digitalnich zarizeni dale rozsifuje (tablety, chytré hodinky
atd.) a tim se i rozsifuje jejich pouziti.

1.3.1.2 Digitalni domorodci a pfistéhovalci, prozumenti a amatéfi

Kazda generace je také charakterizovana urcitym médiem, které je tézistém jeji komunikace (pokud je soucasna
generace generaci internetu a socialnich siti, ta minula je zakotvena v televiznim vysilani, predesla v radiu atd.).
Pochopenim moznosti a vlastnosti toho kterého média nebo jejich nepochopenim vznikaji pravé treci plochy
mezi nadSenymi uZivateli tohoto média a zbytkem spolecnosti, ktera se na nové moznosti adaptuje pomaleji a en-
tuziasmus mladsi generace nesdili.

Tuto generaci mladych lidi, ktefi jiz v tomto ,,IT véku* vyristali a jejichZ Zivoty jsou pFimo prorostlé informacnimi
a digitalnimi technologiemi, jsme si zvykli Fikat ,,IT generace” a jeji prislusnici byvaji oznac¢ovani terminem ,,digital-
ni domorodci‘. Pojem digitalni domorodec zaved| v roce 200] americky spisovatel Marc Prensky ve svém ¢lanku
Digital Natives, Digital Immigrants. Skupinu digitalnich domorodci definuje jako generaci Z, tedy lidé narozeni po
roce 1990, kteFi cely Zivot vyuzivaji veskeré digitalni technologie, jako je mobilni telefon, internet, televize, MP3

14

prehravace nebo videohry, a k nimz maji odmalicka pristup a uméji je pouzivat. Prensky zaved| také druhy pojem
digitalni pristéhovalec, kterého definuje jako clovéka, jenz vyrostl v analogovém svété, a je tedy s digitalnim pro-
stredim propojen méné nez digitalni domorodec. Praci s internetem a socialnimi sitémi se nauci jen nékteri, a to
postupem casu. (Prensky, 2001)

Déjiny novych médii jsou pribéhem téch, ktefi si je jako prvni osvaojili, zkoumali je a rozvijeli (early adopters).

Az do konce sedmdesatych let byly digitalni technologie doménou vyhradné informatik( a v malé mife i umélcd.
Zlom nastal diky prvnim osobnim pocitac¢im. Osmdesata léta jsou obdobim hackert — poéitaéovych nadsSencl
prekracujicich hranice technologie nastavenych jejimi vyrobci. Jejich anonymita v kontrastu se zjevnou moci
pronikat do zabezpeéenych systému zvyraznénou pochopitelnou logikou masovych médii dala vzniknout mytolo-
gii, jejiz vliv v literature a filmu oznacujeme jako kyberpunk. Demokratizaci pocitacovych technologii a vznikem
grafického internetového rozhrani znamého jako web v prvni poloviné devadesatych let se protrhava hraz a nova
média se stavaji ,,lidovéjsimi“. Po roku 2001 se mluvi o vystrizlivéni a nastupu nové kulturni role — amatéra neboli
prozumenta — v ramci fenoméni a zmén, které porad neztraceji na kumulativni povaze.

Zacatkem sedmdesatych let je Marshall McLuhan presvédcen, ze elektricka technologie povede k roli prozumen-
ta (prosumer) sluéujici konzumenta a producenta (producer + consumer = prosumer). To je principialné umoz-
néno vznikem webu, kdy se producentem medidlnich obsahi stava potencialné kdokoli. Prvnim z nich se stala
internetova encyklopedie Wikipedia. Déle jsou to vSemozné archivy medialnich obsahd, jako je trfeba Facebook,
Instagram a YouTube. | tyto systémy se neobejdou bez editor( a spravcd, ale jejich obsah je vytvaren masou uzi-
vatell (user—generated content). Opravnénou namitkou, vznasenou nejéastéji vaci Wikipedii, je davéryhodnost
obsahu, za ktery neruci profesionalové. (Fabus, 2009)

Tématem soucasnych debat jsou pravé fake news, dezinformace a nazorové bubliny, které na webu vznikaji a sun-
davaji tak vS§em technooptimistiim riizové bryle. Role prozumenta se ukazala byt velmi diskutabilni a problematic-
ka, stala se ovsem nedilnou souéasti nasi komunikace.

1.3.2  Integrace digitalnich technologii

V digitalni dobé se priklada novym, dynamicky se rozvijejicim technologiim velky vyznam. D3 se Fici, Ze se diky
novym médiim zcela méni jak vnimani skutecnosti, tak i vizualni komunikace ve spolecnosti. Soucasné se také
zcela méni prace s vytvarnymi prostiredky. Klasicka média existuji vedle novych médii, ktera se uz vedle nich zcela
etablovala a zménila celkovy raz medialniho svéta. Po pocatecni nediivére a nevrazivosti jsme se dockali jakési
,medialni symbidzy*, kdy tato rizna média spolu nejsou v rozporu, naopak spolu v mnoha pfipadech interagu-

ji. Mluvime o tzv. intermedialnich pristupech. Dick Higgins, jeden z ¢lenii hnuti Fluxus, popisuje intermedialni
proces jako fuzi ¢i syntézu vice médii i forem, jako transformaci do nové formy — intermedialni formy. (Kostela-
netz,1999)

)iz nestor medialnich teorii Marshall McLuhan tvrdil, Ze mezi médii probiha neustala ,,obcanska valka“ (jiné vyja-
dreni pro vzajemné ovliviiovani médii), ktera zuri jak v nasi spolecnosti, tak v nasi psychice. Kfizeni a sdruzovani
médii uvolriuje zna¢nou novou silu a energii, podobné jako Stépeni a fuze atom(. (McLuhan, 1991) McLuhanovi
pomahaji vysvétlit proces prijimani nové technologie ve spolec¢nosti metafory a jim zavedené pojmy, jakym je
napfiklad tzv. ,,narcisovska narkéza“. Mladik Narcis se v Feckém mytu zamiloval do svého vlastniho odrazu ve
vodé, protoze odraz povazoval za jinou osobu. Jeho vlastni zrcadlova extenze mu naprosto otupila vnimani.
McLuhan této formé sebehypnozy rika narcisovska narkédza — syndrom, kdy si clovék neuvédomuje psychické ani
spolecenské Ucinky nové technologie. Ta vyvola podrazdéni (protoze ji clovék nerozumi) a télo ve snaze udrzet
se v rovnovaze provede autoamputaci té funkce organizmu, ktera je zménénymi podminkami nejvice namahana.

Paul Levinson podporuje McLuhaniv nazor, Ze nova média Cini pfedchozi zastaralymi a prijimaji je jako svou na-
plf, a pridava, ze digitalni prostredi vstFfebava rané masové elektronické prostiedi a posiluje jeho globalni dosah.
Levinson kombinuje hybridni model médii s McLuhanovym principem, Ze médium zahrnuje jako svou napln pred-
chozi médium. Ve virtualni technologii to vede k tomu, Ze médium, které slouzi jako napli webu, neni jedinym

2 V pritbéhu své existence byla Wikipedia nékolikrit podrobovina srovndnim s doposud nejdiileZitéjsi a nejrespektova-
neéjsi encyklopedii v zapadnim svété - encyklopedii Britannicou. Ackoli Wikipedia ve vétsiné pripadii, kulantné feceno, obstdla,
objevuji se nizory, Ze tohle srovndvini nemd smysl. Andy Updegrove vyhlasuje smrt archeologie, protoZe Wikipedia, jakkoli je
presnd, podle néj predstavuje nejpropracovanéjsi zdznam toho, jak soucasnd civilizace vnimd sebe sama. Pro budouci antropolo-
gy proto nebude lepsiho materidlu pro studium soucasné spolecnosti nez tato encyklopedie. (Fabus, 2009)
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médiem, nybrz médiem sloZzenym z mnoha médii. Je to metamédium. Levinson predklada nazor, ze web prevzal
jako svou napln ,,psané slovo v riiznych podobach od milostnych dopisl po noviny, plus telefon, radio a pohybujici
se obrazy se zvukem, coz Ize povazovat za variantu televize. (Levinson, 2001)

William Ogburn, americky technologicky determinista, ve svém dile popisuje proces, v némz spolecnost akceptu-
je (prijima) novou technologii. Tento proces ma Ctyri faze; na zacatku je vznik nové technologie, které si nasledné
v§ima i pramysl a zacdind ji vyrabét. Poté si nové technologie vS§imne i stat a zacind ji regulovat, az ji v konecné fazi
oprede zakony a d ji legislativni ramec. Uvedme si priklad — mobilni telefon. Pri jeho vzniku nikdo ani netusil, jak
rozsahly spolecensky dosah bude mit. Priimysl ale vytusil potencidl a zacal ho vyrabét, ¢imz se komercné rozsiFil.
Nasledné tento potencial vyuzil i stat a zacal ho regulovat, az v konecné fazi stat urcuje, kde, kdy a jak mize byt
pouzit. Timto procesem adaptace si prosly vSechny nové technologie, které se staly soucasti nasi spolecnosti

a kazdodenniho zivota. (Ogburn, 1964)

1.3.3 Technicky obraz

Vilém Flusser ve svych statich o technickych obrazech mluvi o zcela jiném pojeti vytvareni téchto technickych
(potazmo digitalnich) obrazi na rozdil od obrazu tradi¢niho.

Technicky obraz, je obraz vyrobeny pfistroji. A protoZe pFistroje jsou produkty uZityjch védeckijch
textil, jednd seu technickych obrazii o nepfimé vytvory védeckych textii. To jim propiijcuje, histo-
ricky a ontologicky vzato, postavent, kterym se lisi od tradicnich obrazii. (Flusser, 2001, s. 10)

Flusser uvadi tfi stupné tvorby obrazl, pric¢emz obrazem rozumi abstrakci skutecnosti. Tradi¢ni obrazy jsou
abstrakcemi prvniho stupné: abstrahuji z konkrétniho svéta. Texty jsou abstrakcemi druhého stupné: abstrahuji
text z obrazl. Technické obrazy jsou abstrakcemi tretiho stupné: abstrahuji z textd, které abstrahuji z tradiénich
obraz{, které zase abstrahuji z konkrétniho svéta (Flusser, 2001).

1.3.4 Teorie médii

Problematiku novych médii postihuje i Lev Manovich ve své definici novych médii. Popisuje pét princip(, které
nova media implikuji: numerickou reprezentaci, modularitu, automatizaci, variabilitu, transkédovani. Princip va-
riability, neustalé zmény, moznosti oboustranného prekédovani méni pojeti komunikace a percepce souc¢asného
svéta. Ve své knize The Language of New Media predstavil pét principd novych médii takto:

+ Ciselna reprezentace — V3echna neomedialni dila, at’ maji svij piivod vyhradné v poéitaéi nebo vznikla
prevodem z analogovych zdrojl, jsou zaloZena na digitalnim kodu; jsou Eiselnymi reprezentacemi.

* Modularita — Tento princip mizeme nazyvat ,fraktalni strukturou novych médii*. Pravé jako ma fraktal
stejnou strukturu na riznych urovnich, neomedialni dilo ma vSude stejnou modularni strukturu.

*  Automatizace — Ciselné kodovani (princip 1) a modularni struktura (princip 2) dovoluji automatizovat
mnoho operaci v tvorb&, manipulaci a pristupu k novym médiim. Lidska intencionalita mize byt proto z tvir-
¢iho procesu, pfinejmensim zcasti, odstranéna.

* Variabilita — Neomediilni dilo neni nécim pevné danym, nybrz existuje v riznych, takrka nekonecnych
verzich. To je dalSim disledkem &iselného kédovani novych médii (princip 1) a jejich modularni struktury
(princip 2).

* Prekédovani — Patym a poslednim principem je kulturni prekédovani, které se snazi popsat podle nazoru
Lva Manoviche nejpodstatnéjsi diisledek komputerizace médii. (Manovich, 2002)

Relativné novym fenoménem v novych médiich je takzvana ,,sitova spolecnost®. Manuel Castells o ni mluvi jako
o spolecnosti, jez prevraci dosavadni vztahy a Cinnosti, zahrnované obvykle pod pojem socialni modernity, a jejiz
institucionalni strukturu méni pravé informacni technologie. Internet a jeho zcela nové pojeti socialnich vztah( je
pro nasi soucasnou spolecnost zcela zasadni a v mnoha smérech urcuijici.

Medialni teoretik Vin Crosbie tvrdi, Ze médiem neni rozhlas, televize ani mobil, ale vztah producentt a konzu-
mentd a s nim souvisejici model komunikace, ¢imz poukazuje na situaci novodobé sitové spolecnosti, kde se
internet stava socialnim softwarem a siti vztahd mnoha miliond uzivatel(. Crosbie rozliSuje tfi druhy medialni
komunikace, z nichz prvni dva jsou znamy lidstvu od nepaméti: interpersonalni (one to one), masmedialni (one to
many) a tfeti — novomedidlni (many to many) — souvisi s technologickym pokrokem. V digitalni dobé a diky inter-
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netové siti je tedy mozna komunikace mnoha uzivatell s dalSimi v ramci sitovych vztah, dochazi tedy ke zcela
novému typu komunikace — sitové komunikaci. (Crosbie, 1998)

1.3.5 Multimedidlni pdsobeni a estetika mizeni

Pokud minulou generaci médii charakterizuje formdt romdnu a filmu, generace novijch médii je cha-
rakterizovdna formdtem novinového ¢lanku a videoklipu. - Paul Virilio

Multimedialni pisobeni a bleskurychla teleakce ovliviiuji nase soucasné vnimani i komunikaci. Jak podotyka Jean
Baudrillard, v prostoru simulovaném multimedialnimi hrami se ztraci stary dobry prostor fyzickych mist. Vy-
sledky takovéhoto plsobeni Baudrillard nazval simulakra. PFislusné souvislosti nové znakové tvorby popsal jako
,dokonaly zlo¢in®. (Hubik, 2002)

Estetika mizeni skutecnosti je tématem prace teoretika médii Paula Virilia. Ten zkouma média a predevsim
rychlost jejich teleakce. Pojmem dromologie oznacuje teoretickou reflexi a zkoumani rychlosti a jejich disled-

ki v zivoté spolecnosti. Virilio poukazuje na to, Zze modernizace je v jistém smyslu neustalym zrychlovanim, ale
teprve v poslednich letech se setkavame s mimoradnym zvySenim prakticky pouzitelné rychlosti na maximum —
vyuzitim rychlosti svétla v globalné fungujicich komunikaénich sitich. Komunikace absolutni rychlosti ma podle néj
za nasledek zasadni zmény ve vnimani prostoru a casu a v mysleni. (Virilio, 2004)

Stanislav Hubik uvadi, Ze v tomto dusledku dochazi k jevim, jako je ,,znakova inflace” — imploze multimedialné
hranych intertextualnich her vydstuje v simulacnich procesech produkujicich hyperrealitu. A tato nova skutec-
nost, hyperrealita, je tvorena bleskurychle a ,,opravdova* skuteénost je jejim pouhym odrazem. Vysledky dromo-
logickych analyz ukazuji, Ze skutecnosti se stava to, co sdéluje estetika generovana telekratickou a dromoaktic-
kou interaktivitou a co vysvétluje racionalita utvarena komunikaci na socialnich sitich. (Hubik, 2002)

Rychlost je tedy v soucasné medialné nasycené spolecnosti urcujicim faktorem déni. Je ovSem otdazkou, jak tuto
rychlost zvlada ¢lovék se svym smyslovym aparatem, ktery mlze narazet na fyzické limity. Neni tedy otazkou,
jak rychleji jesté mGzeme informace $iFit a pfijimat pomoci vysoce vykonnych pocitaci, ale jakym zplisobem je
clovék schopen se do tohoto systému adaptovat?

1.3.6 Vztah novd média a , stard média”

Jaky je v situaci technologického rozmachu vztah ,,starych® a ,,novych* médii? Podle Pavola Fabuse tiskova média
nezmizela; pod vlivem novych médii se v§ak zménila. Protoze se média vzajemné ovliviiuji, neni hranice mezi sta-
rymi a novymi jasna. Odlisit stara a nova média jenom na zakladé pritomnosti ¢i nepFitomnosti digitalni technolo-
gie nelze. MZzeme vsak ukazat na atributy novych médii, které ve starych nebyly, a identifikovat v novych médiich
,»to staré”. (Fabus, 2009)

Také bipolarita typu ,,klasicka média versus nova média* se zda byt prezita a prekonand. Soucasny diskurs vola
po vzajemné interakci a ,,zrovnopravnéni* vSech médii, aby tvirce, umélec ¢i pedagog mohl svobodné a libovolné
vybirat mezi vSemi médii ta, ktera nejlépe vyjadri jeho zamér a vypovéd. Tim se nova média zarazuji vedle klasic-
kych jako prostfedek vyjadreni, vehikl, ktery pomize zcela presné a sugestivné vyjadrit autoriv zamér.

Jind otdzka je ovSsem vybér médii autorem a také divakova percepce a jeji preference. ,,Mundus vult decipi, ergo
decipiatur.“ Svét chce byt klaman, tedy budiz klaman. Bézny divak je rad oslfiovan, ohromovan a fascinovan.
Soucasna masmédia divaka vytrénovala na otrlého konzumenta téch nejchytlavéjsich a nejlibivéjSich efektd, uvyk-
Iého kazdodennim Gtokim na svoje smysly. Takovou kombinaci ,,zaméstnani* smyslu si asi nedokazal predstavit
Marshall McLuhan, kdyz tvoril svou teorii ,,chladnych a ,,horkych® médii. Hranice a zpisob vnimani uméni se
tudiZ posouva v zavislosti na dobovych tendencich a na situaci ve spolecnosti.

Percepce vizualnich podnétl a ¢asu se zménila velmi rapidné s rozvojem novych médii. Ve vnimani obrazd se
liSime od clovéka zijictho v Evropé 9. stoleti napohled velmi vyrazné. PFi blizSim ohledani ale zjistime, Ze podsta-
ta preferenci zlistava stale stejnd. Divak chce byt soucasti zazitku, spektaklu, udalosti, ktera vytrhne jeho mysl

z bézného rutinniho fungovani. | jedinci uvykli na urcitou estetickou a uméleckou citlivost se pristihuji u fascinace
kukatkem, které vede do bizarniho a iluzorniho svéta novych médii. A proto neni soucasna digitalni produkce se
svymi specialnimi efekty, virtualni realitou, 3D projekci a dalSimi technologiemi o nic ddl nez jarmarecni panora-
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ma na pouti |9. stoleti.

Jaka média by pouzivali dnes Picasso, Cézanne ¢i Malevic? Které prostiredky by nejlépe vyjadrily jejich zaméry
a mySlenky? A jaké obrazy by malovali Joseph Beuys, Marcel Duchamp ¢i Nam June Paik pied sto padesati lety?

1.3.7 Mediélné saturované spolecnost

Zijeme v medialné saturované spole¢nosti. Znamena to, Ze jsme v kazdodennim Zivoté obklopeni mnozstvim
sdéleni, ktera k nam proudi skrze rGzna média, at’ uz jsou to ,,nova média“, vyuzivajici nejmodernéjsi technologie,
nebo také skrze klasicka tradi¢ni média (knihy, noviny, obrazy, film, rozhlas atd.). Dnes uz si nedovedeme pred-
stavit svét bez digitalnich technologii, bez internetu a mobilnich telefond, videa a digitalni fotografie. Jsou to uZiva-
telské hracky a pomocnici v naSem bézném zivoté. Urcuji nas cas a nase pojeti svéta, kultury a casu.

V medialni a informacni dobé jsme ovladani obrazem, s postupujici technickou vyspélosti paradoxné zijeme pod
nadvladou optickych vjemu. Literarni tradice je zahnana do kouta, slovy teoretika médii Marshalla McLuhana
jsme ,,retribalizovani* obrazem. (McLuhan, 2000) Medialni teoretik Ladislav Kesner podotyka, Ze jsme obklope-
ni obrazy, reklamou, vysilanim vizualnich zprav. Oko je oproti vS§em ostatnim smysliim precefovano a tim také
pretiZzeno. Zamysli se i nad faktem, Ze rychlost reakce oka je bezesporu rychla, ale zdali umime opravdu obrazo-
vym sdélenim rozumét? Proto uvadi, Ze vizudlni a medialni gramotnost je bezesporu horkym tématem vychovy.
(Kesner, 1997)

1.3.71 Digitalni humanismus a utopie

John Maeda, vlivny americky umélec a profesor na MIT (Massachusetts Institute of Technology), naznacuje, ze
doba fascinace pocitacem jako technologii skoncila a Ze v centru zajmu jsou jiz ideje, které pocitace implikuiji.
Jinak receno, do novych médii vstupuje jejich sociokulturni reflexe. (Maeda, 2009) Nutnost pojimani nékterych
zavedenych obori v jejich Sirsich souvislostech se tedy netykd pouze humanitnich obord, ale podle soucasnych
trendl také technickych, v tomto smyslu informacnich a komunikacnich.

Mluvime tedy o jakési ,,humanizaci* informatiky. Néktefi teoretici dokonce oznacuji soucasnost jako ,,postdigital-
ni“, nebot’ po opojeni novymi médii a jejich nezadrzitelnym rozvojem prichazi na radu vystrizlivéni a nutnost nové
nastalou situaci uchopit nejen technicky, ale postihnout i jeji antropologické a sociologické rozméry. Informatika
se propojuje jak s nékterymi obory prirodnich véd (biologie, antropologie, forenzni antropologie, ekonomie, me-
dicina), tak i s humanitnimi obory (filozofie, uménovéda, pedagogika, uméni). Integruje se v mnoha oborech nejen
z technické nutnosti pouzivat digitalni zpracovani dat a vyuzivat pocitace jako vysoce efektivni nastroje, ale také
primo zasahuje a méni pojeti a principy samotnych oboru.

1.3.7.2 Kyberhumanismus

V kontextu digitalniho pokroku vznikl smér zvany ,,kyberhumanismus®, tedy smér snazici se o to, aby pocitace
¢lovéku slouzily a neodcizovaly se jeho zajmim a pranim. Je to optimisticka vize kyberkultury jako formy budouci
utopické spolecnosti, proménéné informacnimi technologiemi.

Nejznamé;si utopistickou vizi, vztahujici se k internetu jako kyberprostoru, ktery prinese svobodu a odstra-

ni totalitu, predstavil ve své knize ,,Kyberkultura“ Pierre Lévy. Lévy vidi budoucnost kulturni praxe v uvadéni
zdrojl a projektd do soucinnosti, v budovani a dynamickém udrzovani spoleénych paméti, ve spousténi pruznych
zpUsobU spoluprace a koordinovaném rozmistovani rozhodovacich center na platformé digitalniho média a ve
vytvareni virtualnich komunit na zakladé podobnosti zajmi, znalosti, sdileni spole¢nych pland, v ramci procesu
spoluprace a vymén, a to nezavisle na zemépisnych vzdalenostech a na pFislusnosti k institucim. Tim chce dojit
ke zpochybnéni mnoha typi moci ve spolecnosti, predevsim pak promény medialnich organizaci a k postupnému
konci starého modelu studijnich spolecenstvi organizujicich se kolem fyzickych depozitari védéni. V této sou-
vislosti postuluje potrebu celkové promény vzdélavaci praxe a zavedeni nového pojeti gramotnosti, jehoz cilem
je naucit vSechny ¢leny spolecnosti védomému pouzivani nastroji digitalniho média, cténi principl kolektivni
inteligence a schopnosti kritické prace s informacemi v mife, ktera drive byla vlastni pouze akademicky vzdélané
elité. (Lévy, 1997)

Digitalni doba takrikajic ,,prahne® po novém modelu ¢lovéka — Digital Human. Oproti soucasnym tendencich
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propojovat clovéka s pocitaci a digitalnim svétem stale tésnéji (tzv. Human computer interaction — HCI) az
k transhumanismu se naopak vynoruji otazky o novém postdigitalnim humanismu. Jedna se o navrat od techno-
optimismu zpét k antropocentrickému pojeti technologii.

1.3.7.3 Utopie a technooptimismus

Tyto utopické vize nemusi byt zdaleka tak otazkou budoucnosti, ale jiz probihajici soucasnosti. Stejny trend me-
zioborového priblizovani a ovliviovani a integrace prvki jinych obord (tzv. interdisciplinarni interakce) mizeme
pozorovat i v samotnych informatickych a komunikacnich védach. Jak jiz bylo zminéno vyse, probiha jista ,,huma-
nizace informatiky a integrace sociologickych a filozofickych hledisek do drive Cisté technického oboru. S nastu-
pem takovych témat, jako je vyzkum umélé inteligence, neuronovych siti, biotechnologie, transhumanismu nebo
rozvoj socialnich siti a sledovacich systémii se objevuiji také etické a spolecensky odpovédné otazky typu: ,,Jak
daleko mizeme zajit a kde je jesté hranice nasich kompetenci?* Historik Yuval Noah Harari dokonce mluvi o no-
vych technonabozenstvich a dataismu a vyvoji ¢lovéka z Homo sapiens v dalsi stadium — Homo deus, clovéka,
ktery se bude muset vyrovnat strojim a umélé inteligenci (coz znamena predevsim vylepsit svlij mozek v ramci
tzv. druhé kognitivni revoluce). (Harari, 2017)

1.3.8 Kritické pohledy
1.3.8.1 Algoritmus — né§ osud

Moderni doba byla posedld vijrobou a revoluci. Doba postmoderni je posedld informacemi a (sebe)
vyjadrenim. - Gilles Lipovetsky

V tomto svété, ktery se sklada z informacnich tokd, jsou nase zivoty ¢im dal vice podrizeny algoritmim. Nejen
nas profesni prostor je urcovan algoritmy, ale i béZny Zivot a volny cas je algoritmy prosycen a ovliviiuje nase
rozhodovani. sme ovliviiovani cilenou reklamou, personalizovanym vyhledavanim, vybérem televiznich stanic
a zpravodajstvi, facebookovym vybérem nejsledovanéjsich pratel atd.

Kyle Chayka v ¢lanku ,,Style is an Algorithm® popisuje algoritmy, které bézné vyuzivame.

Echo Look od Amazonu ndm fekne, jaké saty nam nejvice slusi, Netflix ndm doporuci, na co se mame
divat, Spotify Discover, co poslouchat, a Facebook a You Tube vytvireji nase socidlni bubliny.
(Chayka, 2018)

Francouzsky filozof Gilles Lipovetsky popisuje situaci jako proces, ktery zasahuje soucasné cely systém. Vnima ho
jako globadlni sociologickou mutaci, ktera je pro néj synergickou kombinaci usporadani a vyznamd, jednani a hod-
not. Personalizaci spolecnosti uvadi do kontextu spolecenskych zmén diky kybernetické socializaci spolecnosti.

Jde o proces personalizace v pravém slova smyslu, nebot podobny sklon ke zlidsténi, k rozriiznéni,

k psychologizaci podminek socializace nyni projevuji i spolecenské instituce. Prizpiisobuji se motiva-
cim a ptanim, vybizeji k 1icasti, organizuji volny cas. S novymi postupy se objevuji nové spolecenské
cile a opravnéné postoje: co jiného znamenaji hédonistické hodnoty, respektovant odlisnosti, kult
osobniho osvobozent, uvolnénosti, humoru a upfimnosti, psychologismus a svobodné vyjadiovini
nez to, Ze autonomie jedince nabyla nového vyznamu a zdaleka ptedstihla idedl, ktery si kdysi vytycil
autoritativné demokraticky vék? (Lipovetsky, 1998, s. 2)



2

20

Vizudlini komunikace a vizudIni gramotnost

2.1 Vizudlni komunikace

Vizualni komunikace je neoddélitelnou soucasti soucasné digitalni spolecnosti, informace nabyva nové podoby
pravé diky digitalnim médiim. Vizualni komunikace umoznuje efektivné predat informace, ale také zapisobit
smyslové a tim ovlivnit vnimani informaci. Pomaha vytvaret zajem a vyznamné podporuje schopnost predsvédco-
vat ,,publikum®. Vizuailni komunikace v sobé spojuje principy vnimani slova a obrazu. Pokud tedy vizualni komu-
nikace dosahuje svych cili pomoci prvku lingvistickych a obrazovych, je toto sémiotické propojeni pisma a znaku
v soucasném digitalnim svéteé vice nez aktualni. Digitalni proces je daleko vice zaloZen na praci s textem, je jeho
podstatou. Mizeme tedy Fici, Ze vstup digitalnich procest do vytvarného svéta nezasahl jen do jeho procest

a samotné tvorby, ale i do jeho samotné podstaty.

Zaroven vznika potreba tyto jevy uchopit teoreticky, proto se velmi €asto sklonuji pojmy jako ,,vizualni gramot-
nost", ,vizualni kultura®, ,,jazyk vidéni*“ a dalSi. Barbara Stafford se zabyva ,,vizualni kompetenci®, jakousi zakladni
dovednosti (jako napfiklad schopnost Cist), jez je nezbytnou, ale ne dostacujici, podminkou pro pokrocilejsi

a specializovanéjsi dovednosti, které mizeme nazyvat vizualni gramotnosti. (Stafford, 2001) Objevuiji se i takové
obory jako ,vizualni antropologie®. Sémiotika se stava samostatnou védou, ktera reaguje na zmény v interakci
slova a obrazu a poskytuje orientaci v teoriich znak( a znakovych system0 (filozoficky obrat k jazyku, sémiotika,
poststrukturalismus).

2.1.1 Vizudlni studia

S koncem starého a prichodem nového tisicileti se stalo potfebou zabyvat se touto doménou védecky v celé
jeji nové SiFi a objevuji se vizualni studia. Umélecky historik W. ]. T. Mitchell popisuje dynamicky rozvoj téchto
novych obori takto:

.,V poloviné osmdesdtych let se o pojmech jako ,vizudlni kultura” a ,,nové déjiny umeéni” zatim jen
Suskalo. O konceptech jako je naptiklad ,,slovo a obraz” se ndam mohlo nanejoys zdat. Dnes tato oblast
vypadd samoziejmé viplné jinak. Mdame univerzitni katedry vizudlnich studii a vizudlni kultury a éa-
sopisy zamérené na tyto predméty. Nové déjiny uméni (ty inspirované sémiotikou) uz nejsou Zadnou
novinkou. Interdisciplindrni studium verbdlnich a vizudlnich médii se stalo stfedem modernich huma-
nitnich studijnich oborii.” (Mitchell, 2009, s. 1)

Vizualni viemy, které se kolem nas vyskytuji, nejen méni nas svét a nasi identitu, ale stdle vice ji utvareji. Vizualni
viemy tak hraji stale dUlezité&jsi roli pri konstruovani nasi socialni reality. Mitchell proto opakované zdiraznuje du-
leZitost studia védniho oboru, ktery se zabyva vizualitou. Trebaze jesté i dnes po dvaceti letech tento védni obor
stoji na pohyblivych piscich hledani jednotnych pFistupu, pro jeho existenci mluvi velmi silny divod — citime, Ze
svym zaloZenim na interpretaci vidéného se od technologii obraci zpét do lidského nitra a ma potencial zodpove-
dét Clovéku otazky na sebe sama. (Berankova, 2009)

2.1.2 Pictorial turn

Duraz na spojeni slova a obrazu sméFuje aZ k tzv. obratu k obrazu (pictorial turn). ,,Pictorial turn“® popisuje
zasadni obrat k obrazovému. V nasich dé€jinach se tak dé€je opakovang, a to vzdy diky nové technologii reproduk-
ce obrazu, proto tento termin byva spojovan s rozvojem vizualnich médii, jako je televize, video &i kino. Podle
Mitchella je vSak termin slozit€jsi, je to myslenkova figura, ktera se v déjinach kultury opakované objevuje vétsi-
nou v momentech, kdy na scénu prichazi nova technologie reprodukce nebo néjaky soubor obraznych predstav
spojenych s novym spolecenskym, politickym nebo estetickym hnutim. (Mitchell, 2009)

Jedna se tak napriklad o momenty jiz zminovaného objevu perspektivy v renesanci nebo vynalezu fotografie v 19.
stoleti. Ve spolecnosti vyvolavaji tyto chvile rozporuplné reakce, od zavrzeni a prohlaseni za nebezpeci pro spo-
le€nost, pres opatrné pochyby az po obdiv a nadseni.

Posledni a pro nas velmi aktualni ,,pictorial turn“ nastal diky nové vzniklym ,,novym* médiim — fotografii a filmu.
Tato média jsou dale rozvijena modernimi technologiemi, jako jsou nové zpUsoby Sifeni obrazového signdlu a digi-
talni obrazy. Jejich rychlé a snadné Sireni je navic podporeno globalizaci.

3 Mitchell popsal tento jev v roce 1992. Termin ,pictorial turn” navazuje na termin , linguistic turn” (Richard Rot-
ry,1967). Mitchell zpochybiiuje silu tzv. ,linguistic turn” a misto toho vyzdvihuje diileZitost vizuality.
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2.2 Vizudlni gramotnost
2.2.1 Vidéni a védéni

V &estiné je vztah verbalni a vizualni dovednosti vyjadFen velmi jasné. Doklada to podoba slov VIDENI a VEDENI.
Pokud néco vidim (percepce), zacinam to také poznavat (kognitivita). Podle George Berkeleyho je ,,jazyk vidéni*
univerzalnim jazykem prirody na rozdil od mluvenych a psanych ,,prirozenych jazykd*, které jsou kulturnimi kon-
strukcemi zaloZzenymi na nahodnych, symbolickych konvencich. Nestaci, aby svételné viemy dopadaly na sitnici

a stimulovaly mozkovou kiru. Je treba se naucit pouzivat vizualni vjemy a porozumét jim pomoci jejich koordina-
ce s dotykovymi vjemy. (Berkeley in Mitchell, 2009)

Historik uméni E. H. Gombrich se pfi svém psychologickém badani zabyva hlavné pojmy védéni a vidéni, protoze
vytvarné zobrazeni neni vérnym dokumentem zrakové zkusenosti, umélec nekopiruje jen viditelnou realitu, ale
jedna se o psychologicky proces, pri kterém umélec koriguje své vizualni vnimani podle relativniho modelu, jenz
odkazuje na znalosti. Podobné probiha vnimani i u divaka, protoze jeho schopnost vnimat umélecké dilo je zavisla
na minulych zkusSenostech a vizualnich zazitcich. Vnitfni model umélce i divaka je zaroven i hodnoticim aparatem,
ktery je tvoren individualni zkuSenosti, konvenci a tradici. (Miks, 2014)

Gombrich také tvrdi, Ze ¢asto slychana rada o tom, Ze se clovék mize naudit vidét a cvicit si oko, neni Gplné
pravdiva. Ve skutecnosti jsme schopni se naudit rozliSovat, nikoli vidét. Vnimani je v prvni radé modifikaci oceka-
vaného. Jedna se o aktivni proces, ktery je podminény ocekavanim a prizplsobeny okolnostem. Bylo by presné;si
misto védéni a vidéni mluvit o vidéni a v§imani. Lidé si vSimaji teprve tehdy, kdyz néco hledaji a divaji se, kdyz
jejich pozornost vzbudila néjaka nesrovnalost, tedy rozdil mezi tim, co ocekavali, a tim, co ve skutecnosti vidéli.
(Gombrich, 1985)

K tomu se vyjadfuje i Mitchell, kdyz tvrdi, Ze narazime na paradox: vidéni nelze vidét, nebot’ je samo o sobé nevi-
ditelné. Mitchell si proto klade za cil vidéni vyjevit, ukazat, a tim umoznit jeho analyzu. Odtud anglicky nazev jeho
eseje Showing seeing (volné Ize prelozit jako ukazat vidéni).

222 Co je vizudlni gramotnoste

Vizudlni gramotnost se stava jednou z nejdulezitéjSich schopnosti a kompetenci souc¢asného ¢Elovéka. Jak bychom
mobhli popsat vizudlni gramotnost?

Vizudlni gramotnost je obecnd schopnost divat se kulturnima ocima, zohledriovat a uvédomouvat si
kulturni prizmata, jejichZ prostiednictvim vnimdme svét a kterd jsou od prvopocitku civilizace formo-
viana umeéleckymi projevy. (Slavik, 1997, s. 162)

Interdisciplinarnost vizualni gramotnosti se realizuje v propojeni s uménim, zvlasté vytvarnym, védou, teorii ko-
munikace, sémiotikou, grafickym designem, fotografii, videotvorbou, medialnimi studiemi, architekturou, obcho-
dem, vzdélavanim a vzdélavacimi postupy, zdravim, psychologii, lingvistikou, filosofii, kulturni antropologii, vyzku-
mem mozku a pocitacovymi aplikacemi. Jeji multidisciplinarnost vytvari velmi zivé forum jiz zhruba tricet let.
Spojeni gramotnosti a vizualna se zacalo objevovat pomérné brzy spolu se zamérenim na kulturni promény. Jako
termin jej poprvé ustavil v roce 1969 John Debes, vidci osobnost Mezinarodni asociace vizualni gramotnosti,
International Visual Literacy Association (IVLA), vénuijici se studiu a publikovani o tomto tématu.

Jeho definice zni: Vizudlni gramotnost se vztahuje ke skupiné zrakovijch schopnosti, které miiZe lidskd
bytost rozvijet vidénim p¥i soucasném integrovini ostatniho smyslového vnimdni. Rozvoj téchto kom-
petenci je nezbytny pro bézné lidské uceni. Jsou-Ii rozvinuty, umozriuji vizudlné gramotné osobé roz-

lisovat a interpretovat vizudlni jevy, objekty, symboly, prirodni nebo clovékem vytvorené, s kterymi se
potkavd ve svém prostiedi. Tim, Ze tvofivé uzivd téchto schopnosti, je schopen komunikovat s ostatni-

mi. Vnimavym zachdzenim s témito kompetencemi, je schopen pochopit a mit potéSeni z mistrovskyjch
del vizualni komunikace. (Berdnkovd, 2009, s. 28)

Jina definice, vychazejici z myslenky, ze vizualni obrazy jsou jazyk, pak vizualni gramotnost slovné vymezuje jako
schopnost rozumét vizualnim vzkazim a produkovat je. V dobé, kdy je ¢lovék vystaven bujeni masovych médii ve
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spolecnosti, vzrista dulezZitost byt takovou schopnosti vybaven. Skrze neti§téna média, kterymi jsou v prvni radé
televize a internet, ziskavame vice a vice informaci a zabavy, schopnost myslet kriticky o vizualné presentovanych
obrazech se tedy stava nezbytnou dovednosti. Vizualni gramotnost tedy musime chapat jako porozuméni jazyku
psanému a mluvenému a zaroven chapat také design multimédii.

V nadvladé technologii vSak clovék nemusi ztracet svoji schopnost kreativity a kritického mysleni. McLuhan vnima
naopak rozfifeni téchto schopnosti jako pozitivni. Uvazuje, Ze schopnost vnimat, jak média rozsifila clovéka,

coz byla kdysi zalezitost umélce, se nyni zvétsuje. Tvrdi, Ze nové prostredi elektrickych informaci umoznuje novy
stupen vnimani a kritického uvédoméni i neumélcim. (McLuhan, 1991)

Soucasna spolecnost je zjednodusené receno spolecnosti obrazl. Zorientovat se v tomto svété prehlceném
obrazy je naro¢né nejen pro nejmladsi generaci, ale pro celou populaci. V ramci rozvijeni riznych dovednosti,
kompetenci a odbornych znalosti mluvime o ziskavani vizualni gramotnosti. Podle W. J. T. Mitchella je to silna

a zdanlivé nevyhnutelna metafora, ktera srovnava nabyvani rozdilnych Grovni znalosti ve vizualni oblasti se znalos-
ti jazyka a literatury. (Mitchell, 2009) Ve spolecnosti ovladané, Fizené a manipulované vizualnimi podnéty se tato
dovednost radi ke vS§em ostatnim rdzné definovanym ,,gramotnostem‘ soucasného ,,uzivatele” kultury, jako je
finanéni gramotnost, matematicka, ctenarska. Nejvice vsak souvisi s tzv. funkéni gramotnosti, kterou dnes chape-
me jako schopnost clovéka aktivné participovat na svété informaci. Specialni vyzkumy chapou funkéni gramotnost
jako spojeni téchto dimenzi: literarni gramotnost, dokumentova gramotnost, numericka gramotnost.

Vizudlni gramotnost je tedy odpovédi na otazku, jak rozumét soucasné vizualné saturované spolecnosti a dokazat
nejen rozpoznavat a pochopit jeji obrazy, ale také vyhodnocovat strategie, jakymi divaka manipuluji a ovliviuji.
Spojenim vidéni a mysleni nas uci kriticky myslet a zhodnotit nasledky nasSich preferenci. Nabizi se priklad rekla-
my nebo komerénich kampani, ale také mnohem skrytéjsich manipulativnich jevd, jako jsou fake news, dezinfor-
macni kampané apod.

Vaclav Hajek o obrazu rika, ze vzdy urditym zplsobem funguje jako médium, reprezentace, uméni, znak apod.
Obraz je v soucasné dobé mozna nejrozsifenéjsim zplsobem komunikace, ktery vytlaéil z drivéjSich dominant-
nich pozic text, mluvu ¢i jiné typy komunikace a zasahuje do vSech Urovni socidlni interakce a proménuje ji. Je
tfeba ho podrobovat interpretaci a kritice a nespokojovat se s jeho prvoplanovym sdélenim Studium obrazu je
soucasti medialni gramotnosti, coz je v soucasnosti nezbytna slozka porozumeéni kulturniho déni. (Hajek, 2012)

Neni tedy pochyb, Ze vizualni komunikace proziva velky rozmach a je ¢im dal vice vnimana ve svych sociokul-
turnich reflexich. Teoretik vizudlni komunikace Norman Bryson to prirovnava k metafore, kdy mezi cocku oka

a svét je vlozena ,,obrazovka“ (screen), obraz, sestavajici ze vSemoznych diskursi o vidéni, zaclenénych do social-
ni arény. (Bryson in Mitchell, 2009)

2.2.3 Skepse

Francouzsky filozof Gilles Lipovetsky mluvi o tzv. ,,svadéni* digitalnich technologii. ,,My computer likes me* —
tento slogan jasné dava najevo, ze svlidnost informatiky netkvi pouze v kouzle vykonnosti nové technologie,
nybrz hluboko v individualni autonomii, kterou si od ni lidé slibuji, v moznosti, aby kazdy svobodné nakladal se
svym Casem a byl méné svazovan normami tézkopadnych organizaci. (Lipovetsky, 1998)

Svoboda neni moznost se neomezené pohybovat v informacnich sitich, naopak toky informaci nas svazuji a kdo je
ovlada, ovlada nepredstavitelné masy lidi. Manuel Castells tvrdi, Ze novy industridlni prostor je organizovan kolem
tokd informace a cela nase spolecnost je vystavéna kolem toki: toki kapitalu, tokd informace, toki technologie,
tokl organizacni interakce, tokl obrazd, zvukl a symboll. Vznika nova forma socialniho prostoru, ktera urcuje
podobu sitové spoleénosti — socialni prostor tokd. (Castells, 2007)

Zijeme v dobé na jedné strané nesporné velkolepé, protoZe bohaté na vijdobytky, z nichZ téZime, a na

moznosti, které se oteviraji. Tato doba ale soucasné také, nebudeme-li s to ucinit ji zadost, se - slovy
Japersovymi -, stane nejubozejsi dobou selhdvajiciho clovéka. (Helus, 2014, s. 3)
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Vzdélavani v dobé postdigitalni

The best way to predict the future is to create it. - Peter Drucker

3.1 Vzdélani — produkce znalosti?

Tato tendence prehodnotit soucasnou situaci spolecnosti a dusledky prudkého rozvoje informacnich technologii
se promita nejen do technickych sméru, ale i do spolecensko—humanitnich véd. Pomér sil humanitnich a pfirod-
nich véd se ponékud méni z perspektivy ,,ovladnuti spolecnosti technikou* a vSudypritomnou nutnosti pritom-
nosti technologii. Kritik soucasného pojeti vzdélanosti Konrad Liesmann mluvi o ztraté privilegovaného postaveni
humanitnich véd, jemuz se az do nedavné doby téSily ve spolecnosti, jez je disledkem a zcela paradoxné i pFici-
nou tohoto trendu, ktery vede k tomu, Ze se humanitni védy dostaly pod nadvladu véd prirodnich. (Liesmann,
2008)

Humanitni vzdélanost si podle Liesmanna osvojovala toto zastreSujici postaveni od stfedoveku, v soucasné dobé
se vSak tradicni vSeobecny zaklad vzdélanosti odklani od otazky ,,Co sdilet jako spolecny zaklad?*“ k otazce ,,Jak
jej sdilet?. Pod tlakem globalizace a informacnich technologii byla otazka obsahu zatla¢ena do pozadi a veskera
pozornost je smérovana na ono ,jak“. Vzdélanost jiz neni otazkou a podstatou individudlniho vyvoje jedince, ale
masovym produktem. (Liesmann, 2008)

Kritika soucasného vzdélavani narazi kromé problému humanitniho vzdélavani a jeho faktického Gpadku do
nového, témér prumyslového odvétvi — ,,produkce znalosti*, také na proces ekonomizace védéni, pragmatické-
ho ovliviovani vzdélavani spole¢enskoekonomickou poptavkou. Ov§em kam az tato produkce , lidskych zdroju*
mUze vést? V této souvislosti je mozno se ptat: Jak je mozné spoleénost i jedince kvalitné vzdélavat a doprat mu
celozivotni vzdélani? CelozZivotni uceni klade pozadavek neustalé pripravenosti se uéit, schopnost ucit se po cely
Fivot je cennéjsi nez konkrétni ziskané kompetence. (MSMT, 2007)

Prichazime v tomto disledku na pozadavek kvalitni edukace, kdy jejim cilem nenf jen vytvareni lidskych zdroju &i
individualisticky hédonismus* (Baumann) , ale i ,,gramotnost* s cilem zkvalitnéni Zivota a nasledné pak ,,naprava
véci lidskych” v duchu myslenek J. A. Komenského. (Jedlicka, 2014)

3.2 Technooptimistické vize

Naopak nékteri vidi v technologickém pokroku moznost naprosto nové spoluprace mezi obory a rozvoj zcela
nového systému predavani informaci mezi obory. Otec terminu ,,spolecnost védéni* (knowledge society) Peter
Drucker mluvi o rozsirovani védéni diky nardstu IT, kdy zajimavé moznosti difize védéni nabizeji moderni infor-
macni a komunikaéni technologie.

Dle mého nazorup proto tedy neni na misté soucasny stav pouze kritizovat, ale pochopit a snazit se s nim
pracovat, s cilem kvalitné vzdélaného, ale i mravné a duSevné svobodného clovéka. Podporou vizualni a medialni
gramotnosti, schopnosti reflexe a kritického mysleni je mozno situaci ukotvit bez propastnych nedorozumeéni.
Slova J. A. Komenského jsou aktualni i po staletich: ,,Nevérte vSemu, co se vam k véreni predklada: Zkoumejte
vSe a presvédcujte se o vSem sami!“ (Palous, 1992)

3.3 Medidlni doba - vymozenost, nebo past?

Dostupnost informaci, kterou jsme si nedovedli jesté ani pred par desetiletimi predstavit, moznost sdileni a rych-
lost pFenosu informaci, to vSe je neoddiskutovatelnym kladem pri praci s informacemi. Vyrok teoretika médii
Paula Virilia zcela vystihuje problém povrchnosti pristupu k informacim a zkracovani ¢asu, ktery danému problé-
mu vénujeme, aniz bychom ho poznali dostatecné do hloubky. Nadbytek informaci tak paradoxné prinasi jejich
nedostatecné vyuziti. Proto kritici tohoto ,,digitalniho opojeni* mluvi o nutnosti tvorivého zpracovavani informaci
a prizpusobeni vzdélavani soucasné situaci. OvSem ne ve smyslu podvoleni se sou¢asnym trendim redukcionismu,
individualistického hedonismu a vytvareni dispozic pro spolecenskoekonomicky funkéni vyuzitelnost jedince, ale
naopak pravé orientaci na osobnostné rozvijejici vzdélavani a mravni rozmér, vedouci az k tzv. ,,edukaci obratu®
jakozto vychodisku z krize spolecnosti. (Jedlicka, 2014)

4 , Tento ztetel vyjadruje asi nejlépe jedna z dominantnich tendenci v soucasné spolecnosti, vyjadfovand terminem indi-
vidualisticky hédonismus. Posiluje jej konzumni orientace, tak silnd, Ze Bauman (1995) hovori o znetvotovdni Zivota v konzum-
ni dovddeént, bez hlubsiho smyslu.” (Jedlicka, 2014, s. 15)
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Zdenék Helus vidi v medialni vychové prostfedek nezbytny k edukaci obratu. Edukace, aktualizovana starosti
o clovéka vytvarenim koncepce napravy toho, co je v oblasti vychovy a vzdélavani, se zretelem k nému pokaze- 4
né, ¢i nedostatecné. Pripomina myslenku Radima Palouse, Ze edukace obratu je Usilim vysvobodit clovéka z jeho

zaborenosti do obstaravek a toliko technovédnich operaci. Vychova ma byt vyzvou, aby ¢lovék na sebe kladl

nejvyssi narok svého poslani. (Helus, 2014)

Uméni a véda - teoreticky rdmec

Drive se licily véci, které bylo na zemi vidét, nebo které bychom rddi chtéli vidét. Nyni se
34 Medidlni vvech ukdzala relativnost viditelnych véci a dospélo se k presvédcent, Ze viditelné znamend v poméru
: ediaint vychova k celku svéta jen izolovany priklad a Ze je mnohem vice latentnich pravd. - Paul Klee

Zdenék Helus vidi rozporuplnost medialni doby v tom, Ze média rozsifuji horizont védéni i prozivani; jsou schop-
na provadét nas mnohosti svéti a ¢asli, mizeme se podilet na zavratnych hodnotach. Ale tyto hodnoty médii
dnes dité neobjevi samo od sebe, jen tak, Ze sedi hodiny u televize Ci pocitace. Bohuzel, daleko spise propadne
onomu zminénému svadéni a vleceni do nezadoucich poloh levné zabavy, Spatnych vzord, demoralizujicich zavis-
losti. V tom spatfuje Helus nezbytnost medialni vychovy. (Helus, 2014)

Mluvime-li o medialni vychové déti a mladeze napric skolstvim — tedy od zakladniho, pres stredni po vysoké,
dovolim si kratké zamysleni. Je mozné vzdélanim ovliviovat béh véci (média, sité, informacni technologie atd.)
primo u zdroje, tedy na mistech, kde tyto procesy vznikaji?

Dle mého nazoru je mozné zkvalitiovanim edukace studentt vysokych skol, kteri jsou jakozto ,,lidské zdroje*
nasledné plvodci dalSich inovaci a technologii v digitélni spolecnosti, docilit zkvalitnéni, prohloubeni a ,,obratu*

i v jejich praci. Tedy jinymi slovy, neuchopit problém medialni spolecnosti jen ,,zdola®, ale i na pomysiném vrchol-
ku pyramidy a nebyt tedy jen zavisli na produktech medialnich firem? Mizeme hovorit o komplexnéjsim vzdélava-
ni, SirSim rozhledu a kvalitnim osobnostnim vyvoji u momentalné velmi tzce specializovanych technicky vzdéla-
nych studentt napf. informatiky, nebot’ to oni jsou stale vice tvirci svéta, ktery nas obklopuje, od kazdodenniho
uziti technologii, pfes nase profese az po svét nasich déti.
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4.1 Uméni a véda

V knize Moznosti vizualnich studii Cesky teoretik vizualni kultury Ladislav Kesner mimo jiné resi moznost spojeni
umeéni a védy. Ukazuje se, zZe cela fada uméleckych dél, hlavné predmoderni doby, méla kognitivni a epistemiolo-
gickou funkci, to znamena, Ze méla hlavné slouzit k poznani svéta. Lidé uzivali vytvarnych prostredkl k vizualizaci
svych predstav a koncepci. Aby pomoci uméni ukazali neviditelné nebo tvorili obrazové antologie ke slozitym
prirodnim jeviim. PFi kulturné podminéném pohledu zjistime, Ze uméni ¢asto ukazovalo horizont znalosti dané
kultury o realité pozemského nebo nadpozemského svéta. (Kesner, 2005)

Neunavny popularizator blizkosti védy a uméni John D. Barrow vidi polohu téchto dvou obort velmi blizko. Za-
timco umeéni je projevem touhy clovéka zobrazovat svét kolem sebe i uvnitr sebe, neni projevem jedinym. Jinou
snahou o vytvareni obrazu svéta je véda. Ma odlisné cile a casto vyzaduje jiné dovednosti, ovSsem jeji vychodiska
maji s vychodisky uméni mnoho spolecného: pFesné pozorovani a zobrazovani svéta. Uméni vsak pridava jesté
odvracenou stranu predstavivosti: iluzi. (Barrow, 2013) NemUGzeme vsak Fici, zZe iluze je to jediné, co védu a umé-
ni rozdéluje.

Prisny rad védy narazi také na své mantinely. Prisné zakony Euklidovské geometrie, které jsou povazovany za jisté
pravdy o skutecnosti, znac¢né rozkyvaly tzv. ,,neeuklidovské® geometrie, jez popisuji vlastnosti primek na povrchu,
ktery neni plochy a jehoz souéet vnitfnich Uhli trojuhelnika neni 180 stupnl. Ostatné i Einsteinova teorie relati-
vity a mnoha pozorovani potvrdila, Ze vlastni geometrie vesmiru je neeuklidovska. (Barrow, 2013)

Zaroven zacalo byt zfejmé, zZe stejné jako eukleidovska geometrie zastarala i klasicka linearni kauzalita. Vztahy
mezi subjekty, objekty a procesy se ukazaly byt slozitejSimi, objevila se (najednou vSudypritomna) struktura sité,
v niZ je kazdy bod spojeny s jakymkoliv jinym a ovliviiuji se pomoci vin a rezonance, zesilovani, ruseni. Zacalo se
mluvit hlavné o konektivité, signalu, informaci. (Maleckova, 2016)

4.1.1 Umélec a véda

Umeéni a véda jsou Sirokou verejnosti povazovany za dvé oblasti, které spolu maji pramalo spolecného, jsou
vnimany kazda ,,na opaéném konci spektra®“. Kdybychom provedli namatkovy prizkum, mozna bychom z;jistili, ze
vétsina populace vnima tyto dva obory jako velmi protichiidné a asi nenajdeme v myslich lidi vzdalenéjsi posta-
vy nez postavu védce a postavu umélce. Tyto postavy samozrejmé podléhaji velkou vahou pusobeni kulturnich
predsudkd a klisé. Sami si sahnéme do védomi, jak si v prvni vtefiné predstavime tyto dvé postavy. Také jste si
predstavili prisného védce v bilém plasti a rozevlatého umélce? Nebo snad ne? Mozna jste zvolili jako zastupce
védcl excentrického Einsteina a jako zastupce umélci matematicky striktniho Pieta Mondriana... Obé varianty
jsou relevantni a obé jsou soucasti naseho kulturniho ,,habitu®. ®

Tento obecné zakorenény jev ma vsak také nékolik vyjimek. Jedna z nejznaméjSich z obecné nazirané skupiny
prokletych umélct je bezpochyby Leonardo da Vinci, ktery pro nas spliiuje predstavu o ,,renesanénim clovéku®.
Osobnosti, ktera v sobé spojuje nadani pro vice obord, je schopna v nich vynikat a pracovat na spi¢kové Grovni.
Na prikladu Leonarda da Vinciho a dalSich renesanénich maliFd a socharl jsme si zvykli vnimat dilezité propojeni
uméni a védeckych poznatkd v jejich praci i obrovsky prinos jejich zaméreni na aktualni objevy na poli mate-
matiky, optiky, techniky atd. na progres ve vizualnim zpodobnéni skutecnosti. Neni vSak tato tematika v dnesni
digitalni dobé aktualnéjsi nez kdy jindy?

Ne nadarmo je jménem ,,Leonardo pojmenovana organizace pro mezioborové presahy, ktera jiz pres 50 let
spojuje autory ve snaze vytvorit platformu pro interakce mezi védou a uménim.®

5 Francouzskyj sociolog Pierre Bourdieu definuje habitus jako spolec¢nosti a vijchovou formovany zdklad naseho chovani,
jednani a postojii. Jednd se o dispozice a predpoklady, s nimiz vstupujeme do socidlnich a kulturnich interakct.
6 Leonardo/ISAST, https./fwww.leonardo.info. Pfed vice nez piil stoletim zaloZil kineticky umeélec a priikopnik astro-

nautiky Frank Malina spolecnost Leonardo, kterd méla za vikol interdisciplindrné propojit uméni a védu a vytvotit tak spoluprdci
na bazi novyjch médii. Dnes Leonardo funguje pravé jako informacni kandl a komunikacni platforma pro mezioborové projekty.
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4.1.2 Vyména roli

Postaveni a Uloha vizualniho umélce doznala v béhu c¢asu mnoha zmén. Jiz zminéni renesancni umélci byli mozna
vice exkluzivnimi fFemeslniky nez jedinci se svobodnou moznosti vyjadieni. Byli mistry a méli veliké dilny s celou
hierarchii pracovnich mist. Mistr byl soucasti mocné spolecenské elity. Pravé spojeni vytvarného, technického

a mnohdy i diplomatického nadani dalo vzniknout nejvétsim osobnostem renesanéniho a barokniho uméni. Uloha
umélce i jeho postaveni se viak v modernim véku zcela méni. S nastupem primyslové a védecko—technické
revoluce a s prispénim vynalezu fotografie prichazi na scénu nam znamy excentricky, povétsinou chudy umélec
moderni doby. Je s oblibou predstavovan jako hrdina (napf. Cézanne nebo Van Gogh), ktery osamocen bojuje za
zobrazeni svéta novym, osobitym zplisobem. Jeho vyjadreni je zcela individudlni, umélec se stava médiem sebe
sama a ne zadavatele. (Hockney, 2003)

Ale co se déje s obrazem umélce dnes? Nepriblizuje se tedy obraz Leonarda da Vinciho vice pfedstavam dnesni-
ho ,vizudlniho umélce” nez kdy jindy? Autora, ktery v souc¢asnych pomérech musi zvladat nejnovéjsi technologie
a vyuzivat jejich prinosu, soucasné vsak byt kreativni, zvidavy a inovativni? Jak navazuje na modernisticky odkaz
vizionarského prikopnika v postmodernim a postdigitalnim klimatu? Je pohlcen postmoderni deziluzi z nemoz-
nosti objevovat neustale nové formy klasickymi prostiedky? Vidi snad nové moznosti hledani pravé v novych
technologiich? A jakym zplsobem se snazi nepropadnout pravé povrchnimu technooptimismu a povysit svou
praci na vysoce komplexni vypovéd?

Soucasny autor je nucen orientovat v technologickych novinkach své doby a pracovat s nimi. Pokud ne primo ve
své tvorbé, tak neprimo ve své interakci s okolnim svétem, sebeprezentaci, public relations komunikaci apod.

V medidlné saturované spolecnosti nas socidlni sité a internet rozhodné nenechaji rezistentnimi vici okolnimu
déni.

Soucasny diskurs vold po vzajemné interakci a ,,zrovnopravnéni* vSech médii, aby tvirce, umélec ¢i pedagog
mohl svobodné a libovolné vybirat mezi vSemi médii ta, ktera nejlépe vyjadri jeho zamér a vypovéd. Tim se nova
média zarazuji vedle klasickych jako prostredek vyjadreni, vehikl, ktery pomUze zcela presné a sugestivné vyjadrit
autor(v zamér.

Technologie davaji autorim do ruky velmi mocné nastroje, s kterymi je mozno takika nemozné. V tomto bodé je

vsak opojeni technikou dvousecna zbran. Aby se nastroj nestal samotnym sdélenim a umélecka vypovéd' nepod-
lehla atraktivité formy, je potreba citlivé balancovat nad hrozbou utonuti v technicistni euforii.
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Presahy uméni a techniky
v uméni 20. a 21. stoleti

Take an object. Do something to it. Do something else to it. - Jasper Johns

5.1 Matematika a uméni

Matematika je pro uméni nepostradatelnd. — Marsilo Ficino

Spojeni matematiky a geometrie prochazi celymi dé€jinami uméni. Matematické a estetické principy kompozice
jsou tak univerzalni a funkéni, Ze je rozezname napFic celou historii uméni, od antiky az po modernu. Jaroslav
Folta vidi toto propojeni jako velice Gzké uz od nepaméti — od starovéku je znam pojem zlatého Fezu a jinych
kanonU estetiky. Antika, stanovujici pevné proporce idealni krasy zobrazovaného lidského téla, zapocala védomé
spojovani vytvarného uméni s matematicky vyjadfovanou kompozici. Tuto tendenci obnovila pIné opét renesan-
ce. (Folta, 1996)

Umeélecky kritik Thomas Mc Evilley uvadi, ze Pythagorejci Platonovy doby, vcetné Platéna samotného, véFili, ze
na pocatku vSeho byla prazdnota, ve které se jakymsi nevysvétlitelnym zplsobem objevil bod, ktery se prota-
hl v pfimku, z niz vzesla plocha a u plochy hmota, ktera vrhla stin, a to je to, co vidime. VSima si, Ze tato Fada
zékladnich prvkd — bod, linie, povrch, hmota, simulakrum — chapanych jako cosi, co nema jiny obsah nez svou
vlastni podstatu, prredstavuje zakladni vybavu vétSiny moderniho uméni. (McEvilley, 1996)

Timto ,,hyperbolickym‘ skokem a spojenim antiky a moderni doby Ize vyjadrit nadcasovost a univerzalnost spoje-
ni matematiky a umeéni. Stejné tak jako s matematikou a geometrii propojuje se uméni také s metodou. Metoda,
pravidlo ¢i urcity predem dany postup nebo koncept mlze zasadné uréovat vyslednou podobu dila, jak to vidime
nejmarkantnéji v uméni 20. stoleti a nejvice v konceptualni ére jeho druhé poloviny. Metoda navic neoslovovala
jen umélce sméru, u kterych bychom to cekali — konceptualni uméni, op art, kinetic art, computer art, ale také
drive jejich predchidce dadaisty a surrealisty (,,How to make a Dadaist poem — metoda Tristana Tzary). Véhlas-
né pouziti metody a nahody v tvorbé Johna Cage mélo také predobraz napriklad v experimentech W. A. Mozarta
(,»Hudebni hra s kostkou* z roku 1787).

Pro informatiky a matematiky ma pouziti metody samozrejmé zasadni vyznam. V tvorbé dnes jiz hojné vyuziva-
nych technik presahujicich informatiku do grafického designu a uméni — napr. generativniho designu ¢i vizualizaci
dat — se navic metoda stava urcujicim prvkem pro vyslednou podobu dila.

Ve vytvarném uméni se metoda od nastupu konceptualnich tendenci stala jednim ze zakladnich principl tvor-
by dila. Jen namatkou pripomenme slavna dila konceptualisti Sol Le Witta, Nam June Paika, Zderka Sykory.
Hra s geometrickymi prvky, zapojeni pocitace do tvlréiho procesu, nahodné ¢i generované kombinace danych
komponent(, to vse se stalo oblibenou strategii uméni 2. pol 20. stoleti.. Od takzvaného ,,rules—based art“ se
v digitalnim véku dostavame az ke generativnimu umeéni (viz kap. 5.5.8)

52 Technika a uméni — kontext moderny
5.2.1 Uméni a védeckotechnicky pokrok

Modernismus 20. stoleti nejenze zcela zménil pojeti klasickych technik malby a sochy, ale také prinesl radu dalSich
novych, naprosto inovatorskych technik do uméleckého ztvarnéni. V souladu se soubéznym vyvojem techniky

a védy si vzdy peclivé vybiral nové vynalezy, poznatky a sméry mysleni a vyuzival je pro své vlastni zaméry. Dy-
namicky vyvoj techniky a industrializace spolecnosti byly také velkou inspiraci pro moderni uméni a technologie,
které prinesla, byly zase novymi prostiredky pro vyjadreni umélecké.
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522 Fotografie, nové technologie zdznamu obrazu a pohyby, film

Vynilez fotografie samoziejmé nezlstal osamocen, nasledovala ho dalsi zaplava riznych inovatorskych myslenek
a technologii. Také zaznam nejen statického obrazu, ale i ziznam pohybu byl pro zvidavé a nadSené muze 19.
stoleti vyzvou. Cesta od fotografie ke kinematografii byla jesté daleka a na ni vznikalo mnoho raznych pokusd,
pristroju a technik, jak pohyb zaznamenat. Podivejme se na par dilezitych momentl na této cesté. Zajimavé je,
jak tyto pokusy ovlivnily moderni umélce v jejich dynamickém hledani.

Velmi zajimavou postavou je bezesporu Eadweard Muybridge, anglicky fotograf a vynalezce, zakladatel chronofo-
tografie. Zabyval se studiemi pohybu, vynalezl zoopraxiskop a kinematoskop, zarizeni na promitani pohyblivych
obrazkdl, o mnoho let dfive, nez prisel na trh celuloidovy kinofilm.

Cesty védy jsou nékdy nevyzpytatelné, nebot’ pivodné se Muybridge zajimal o fotografii krajiny. V roce 1873 se
Leland Stanford, Zelezni¢ni magnat a chovatel koni, vsadil o 25 000 USD, Ze v urcitém stadiu konského klusu se
ani jedna ze Ctyr nohou nedotyka zemé. Muybridge se rozhodl dokazat, ze Stanford ma pravdu, a s jeho financni
podporou vytvoril sérii snimku, které tento vyrok potvrdily. Pouzil 24 fotografickych pristroju a nafotografoval
prres 20 000 snimkd. Prace na dikazu mu trvala Sest let (1873 — 1878). Okolo roku 1887 zverejnil 781 svétlotis-
ki pod nazvem ,,Animal Locomotion® a ,,The Human Figure in Motion*. Tyto sekvence fotografii porizenych ve
zlomcich vtefiny od sebe zachycuji obrazy riznych zvirat a lidi pfi riznych akcich. Zjevnou inspiraci pro moderni
uméni se stala série snimk{i s nazvem Zena schazejici ze schodt v ramci cyklu The Human Figure in Motion, na
které byla naha zZena kracejici po schodech. Tato série v roce 1912 inspirovala umélce Marcela Duchampa k nama-
lovani obrazu s nazvem ,,Akt schazejici ze schodil €. 2*. Obraz se stal stézejnim dilem moderni klasiky a jednim
z nejznaméjSich uméleckych dél 20. stoleti.

Nasledovnikem E. Muybridge se stal Etienne-Jules Marey, francouzsky lékar a fyziolog. Zabyval se také chronofo-
tografii a je znamy jako vynalezce chronofotografické pusky. Jeho dilo ,,La machine animale* z roku 1873 inspi-
rovalo nejen Lelanda Stanforda k sazce s Eadweardem Muybridgem o pét let pozdéji, ale také mnoho modernich
umélct. Jeho chronofotografie ovlivnily zejména dila italskych futuristl jako byli Bragaglia, Balla, Boccioni, Russo-
lo, v neposledni radé i Marcela Duchampa, ale i prikopniky abstraktni malby, napf. Frantiska Kupku.

523 Nové cesty v uméni — impresionismus, modernismus

Tak dynamicka doba nemohla nechat ani uméni na pochybach, Ze se néco nového a prevratného déje. Verejnost
se zacala zajimat o nové technické vymozenosti a védecka badani a to ovlivnilo v mnohém soudobé malire. Jako
cervena nit se zacina modernim uménim tahnout vyrazny vliv nejen spolecenskych a kulturnich udalosti, ale i vliv
védeckych objevl a poznatkd modernich véd, jak prirodnich, jako je fyzika, matematika, optika, ale i spolecen-
skych, jako je psychologie, filozofie, antropologie apod. Umélec jako zvidavy autor prestava byt talentovanym

a remeslné dobre vybavenym zprostredkovatelem skuteénosti ¢i ideji svych zadavatell (ve vSi Gcté), ale stava se
nespokojenym hledacem a pozorovatelem okolniho i vnitFniho svéta, kterému véda a nové technologie davaji do
ruky mnozstvi vyjadrovacich prostredkd, o jakych se predeslym generacim ani nesnilo. Stava se individualitou,
ktera nam predklada vlastni vidéni svéta, at’ uz jakkoli progresivnimi prostredky. Proto nastup fotografie logic-
ky provazi vznik impresionismu, uvolnéni malifskych forem a hledani nového zobrazeni. Samotni umélci, jako
napriklad Degas ¢i Monet, také vlastnili fotoaparaty a schopnost pristroju zachytit krasu a pomijivost okamziku
je vedla k neobvyklym experimentim s kompozici. Velké mnozstvi impresionistickych dél se tedy vzhledem blizi
fotografii — jedna se napriklad o ofiznuti postav ¢i scenérie a rozmazana mista, ktera vyjadrovala dojem spontan-
nosti a pohybu.

Vyznamny vliv na malirstvi konce devatenactého stoleti mél hlavné védecky vyzkum v oblasti optiky a barvy,
zejména prace chemika Eugéna Chevreula. Tento Francouz zkoumal v PaFizi ve své barvirské dilné na vyrobu
tapisérii Les Gobelins umisténi jednotlivych barev a jejich vzajemné ovliviovani podle toho, na jakém misté se
nachazeji a v jaké kombinaci. Svoje dilo zabyvajici se studiem svétla a barev vydal roku 1839 pod nazvem Princi-
py harmonie a kontrastu barev a jejich aplikace na uméni a poprvé v ném stanovil zakony zmén barev pouzitych
tésné vedle sebe. Védeckého pohledu na svétlo a barvy a dalSich dulezitych vyzkum, napriklad spektralni badani
Gustava Kirchhoffa a Roberta Bunsena, vyuzivaly nasledné v hojné mire tzv. postimpresionistické sméry, pre-
vazné pointilismus neboli neoimpresionismus, ktery na novych poznatcich o barvé, spektru a zakonech o svétle
vystavél zaklady celého sméru.
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S takovouto vybavou tvorili velikani impresionismu, jako Eduard Manet, Edgar Degas, Claude Monet,
Pierre-Auguste Renoir, Alfred Sisley, Camille Pissarro, Georges Seurat s novym védeckym pojetim impresionis-
mu tzv. pointilismem, ale i dalsi umélci, jako Henri de Toulouse-Lautrec, Paul Gauguin ¢i Vincent van Gogh, kteri
spolu s Paulem Cézannem predstavuji jadro novych postimpresionistickych umélct.

53 Modernismus 20. stoleti

5.3.1 Futurismus, kubofuturismus

Prohlasujeme, Ze se nadhera svéta obohatila o novou krdsu: o krdsu rychlosti. Zdvodni automobil se
svou kapotou ozdobenou velkymi rourami podobnymi hadiim s vybusnym dechem. Rvouci automobil,
jenz jako by se fitil po délovijch nibojich, je krasnéjsi nez Niké ze Samothriky. - Manifestu futuris-
mu

Co se tyce problematiky pohybu v uméni, je nemozno nezminit razantni nastup futurismu zac¢atkem 20. stoleti.
Jakoby reakce futuristii na neklidnou dobu méla predznamenat celé toto stoleti dynamickych a prevratnych, né-
kdy az drastickych zmén. Pohyb jakoZto nova hybna sila spoleénosti, dynamicky se rozvijejici pramysl a spolecen-
sky kvas pred svétovou valkou, touha Evropy po novém usporadani, to vSe byly inspirace futurismu. Vysel ze své
doby jako teatralné ukri¢ené hnuti, ale s mladickou pFimocarosti zménil i nazirani uméleckého dila.

Futuristicti italSti umélci, jako Umberto Boccioni, Giacomo Balla, Gino Severini, Carlo Carra, si iluzivni zpo-
dobeni pohybu zvolili primo jako stavebni prvek svych maleb. Pomoci kompozice, skladu barev a rozlozeni fazi
pohybu inspirovanych védeckymi objevy chronofotografie (Giacomo Balla, Divka bézici po balkéng, 1912) a optiky
v malbé, v socharskych dilech zase dekompozici a rozbitim hmot docilili velmi sugestivniho vizualniho efektu
pohybu (Umberto Boccioni, Unikatni forma kontinuity vesmiru, 1913). Opojeni rychlosti a touha ji znazornit
malifskymi prostredky za pfispéni kubismu a nastupujiciho expresionismu jsou zjevna na mnoha dilech futuristd
(Luigi Russolo, Dynamika automobilu, 1912). Za zminku stoji i futuristicky fotograf Anton Giulio Bragaglia, ktery
se snazil docilit zachyceni pohybu ve fotografii (Léventail — Rozsah, 1928). Pracoval také na futuristickém némém
filmu Thais z roku 1916, kde se objevily scenografické prace Enrica Prampoliniho.

Futurismus nasel uplatnéni nejen v malbg, ale také v socharstvi, architekture, keramice, grafickém designu,
prumyslovém designu, interiérovém designu, moédé, divadle, literature i hudbé. V neposledni rfadé ovlivnil i ceské
autory. Dynamické pojeti Uzkosti (1911) Otto Gutfreunda je nespornou reakci na umélecké déni v Evropé, nejen
expresionismus, ale i futurismus. Z umélcl své generace byl nejblize k futuristickému zachyceni pohybu a energie
moderni doby Bohumil Kubista. V roce 1912, kdy se v Pafizi konala prvni futuristicka vystava, uz maloval obrazy
Vodopad v Alpach a Viak v horach, kde konfrontuje pfirodni sily a moderni techniku.

5.3.2 Konstruktivismus, suprematismus

Konstruktivismus byl rovnéz reakci na moderni dobu a rozsiril se zejména v Rusku po Fijnové revoluci 1917 az do
pocatku 30. let. MizZeme sledovat dva hlavni proudy: jednu vétev konstruktivismu zalozil ,,Realisticky manifest*
Antoina Pevsnera a Nauma Gaba, druhou tvorili ,,produktivisté”, jako Alexandr Rodcenko, Varvara Stépanova

a Vladimir Tatlin. Jestlize smér zd{raznoval technickou dokonalost a krasu hmoty, icelnost stavby a odmital
kazdy luxus, dliraz na dynamismus (vertikalita konstrukei, diagonaly) byl dal$im z jeho hlavnich rys{. V souvislosti
s pohybem je tfeba zminit prfedevsim Tatlinovu Véz — Pamatnik Ill. Internacionaly (30 m vysoky model stavby,
zamyslené do vysky 400 m).

Tato stavba z oceli a skla méla byt tvoFena vyraznymi mrizovité prostoupenymi spiralami, propletenymi riznymi
nosniky, tvoficimi monumentalni vnitfni prostor vyplnény riznymi zavéSenymi platonskymi télesy, slouzicimi jako
administrativni budovy. Tyto budovy se mély riznou rychlosti otacet (jednou za rok, resp. mésic, resp. den, resp.
hodinu). Podle Tatlina se mélo jednat o symbol a ,,nervové centrum* (napfiklad sidlo tiskovych agentur) celého
revoluc¢niho svéta. Vyznamem a formou tento projekt predstavuje v podstaté manifest cistého konstruktivismu

a zaroven prinasi moment redlného pohybu dila.

Vyraz ,kinetické uméni* pFinesli roku 1920 ve svém Realistickém manifestu Antoine Pevsner a Naum Gabo. Za-
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vrhli zde ,tisicilety omyl datujici se od evropského uméni, které vidélo jediné prvky vytvarné tvorby ve statickych
rytmech® a chtéli je nahradit rytmy kinetickymi, které jsou zakladnimi tvary naseho vnimani redlného casu. Toto
prohlaseni, soucasné s prvnim Gabovym kinetickym dilem — byla to ocelova pruzina uvadéna v pohyb motorem
— dava vyrazu pouzivanému doposud v oblasti mechanické fyziky a chemie novou platnost, a kdyz takto vytvari
nové spojeni mezi uménim a védou, razi zaroven cestu originalni interpretaci reality. (Pijoan, 1991)

533 Abstrakce
Velké uméni je uciniti viditelnou skutecnosti neviditelné a nehmotné. — FrantiSek Kupka

V souvislosti s objevovanim novych vyjadreni iluzivniho pohybu a propojeni vytvarného dila s jinymi obory nelze
nezminit postavu ¢eského velikdana a celosvétové uznavaného prikopnika abstraktni malby Frantiska Kupku. Celé
dekady se odbornici pFou, ktery umélec byl prvnim abstraktnim malifem — Kupka, Kandinskij, nebo Malevic?
Jedni se priklanégji ke Kupkovi a odkazuji na parizsky Podzimni salon roku 1912, kde pFedstavil abstraktni obrazy
Dvoubarevna fuga a Tepla chromatika. At jiz byl prvni nebo ne, jeho naprosto ojedinélou cestu ke zcela abstrakt-
ni malbé, ve své dobé naprosto nepochopenou, nelze poprit. ,,Fin de siecle” a nastupuijici 20. stoleti bylo urcujici
pro vyvoj Frantiska Kupky.

Doba pred prvni svétovou valkou vFela novymi myslenkami, pnutim ve spolecnosti a zaroven vyrovnavanim staré-
ho svéta s novym a vSechny tyto sily byly pro senzitivniho Kupku, ktery néjaky cas dokonce pUsobil jako spiritis-
tické médium, velkou inspiraci. Vychodiska jeho tvorby mizeme hledat pravé ve studiu psychologie, teorie barey,
hudby. Kolem roku 1910 zacal Kupka experimentovat s barevnymi spektry — pracoval predevsim s formaty, které
ve svych optickych studiich rozvinul Isaack Newton. Na zakladé inspirace Newtonem pak v letech 1911 az 1912
vytvoril Fadu obrazii Newtonovy disky. Z podobnych teorii vychazel rovnéz Robert Delaunay, ktery definoval

a pojmenoval nové vznikajici orfismus. | kdyz nechtél byt Kupka zarazovan do urcitého sméru, spolu s Robertem
Delaunayem a dalSimi je pokladan za predstavitele orfismu.

Umélci orfismu Cerpali inspiraci z metodiky nauky linii a barev a vytvareli tak jakousi polyfonii — harmonie obrazu
se odpoutala od umélcova temperamentu a podridila se zakon{im autonomni kompozice podobné jako v hudebni
skladbé. Byl kladen diiraz na rytmus a dila byla bohaté prostoupena hudebnosti na zakladé vizualniho dynamismu.
Na rozdil od viceméné monochromatického prisného kubismu onoho obdobi byl orfismus vyrazné poeticky,
barevny a Zivotny.

Problematiku pohybu resil Kupka ve svych sériich ,,Lokalizace grafickych hybnych sil | / Localisations de mobiles
graphiques |“ z let 1912—1913. Zde se pomoci linii a barevné skladby pokousi Fesit pohyb, prostor a cas a misto
¢lovéka jakozto ,,védomého ja“. Zde je jasné vidét, jak Kupkiv pohyb na rozdil od inspiraci futuristl vychazi ze
svétl vnitrnich a jak zkouma pravé skrze vnitrni introspekci zakonitosti mikrokosmu i makrokosmu.

5.4 Kinetické sméry
5.4.1 Kinetické uméni - 1. pol. 20. st.

Vse je v neustalém pohybu. Nehybnost neexistuje. — Jean Tinguely

Co je definici kinetického uméni? Kde jsou jeho zasadni momenty a kde zacina a konci? Amy Dempseyova uvadi
jednoduchou formuli: Kinetické uméni je umeéni, které se pohybuje nebo vypada, jako by se hybalo. Tato definice
ale i rGzné jiné druhy. Patfi sem i dila, v nichz je opticky vytvaren virtualni pohyb (viz op art), uméni, v némz iluze
vznika v zavislosti na pohybu divaka ve vztahu k uméleckému dilu, a uméni, jehoz slozkou jsou stile se ménici
svétla (luminismus). (Dempseyova, 2005)

José Pijoan zase vymezuje kinetické uméni takto: kinetické uméni v uzsim slova smyslu predstavuji riizné predvi-
datelné funguijici stroje, mobily, které sleduji ndhodné pisobici sily prirody, a pohyblivé svételné projekce, V Sir-
$im slova smyslu zahrnuje kinetické uméni také dila virtualné pohybliva, ktera divaka nuti k urcitému ,,optickému‘
nebo hmatovému pohybu a provokuji ho k spolutcasti. (Pijoan, 1991)
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| kdyz zlata éra kintického uméni spadala do padesatych let, podnikalo experimenty s pohybem mnoho umélct jiz
na pocatku dvacatého stoleti. Hlavni vyvojové linie vychazeji od konstruktivismu na jedné strané a dadaismu na
strané druhé. Zajem o védu a techniku byl stalym tématem i v kinetickém umeéni. Jiz v roce 1919 navrhl Vladimir
Tatlin konstrukei tfi budov, z nichz se kazda pohybovala jinym zplsobem — Pamatnik Treti internacionaly), a ve
stejném roce zacal jeho kolega konstruktivista Naum Gabo tzv. Kinetickou konstrukci (neboli Stojici vinu), coz
byla ocelova pruzina spojena se strojkem, ktery ji otacel. Za zminku stoji také kinetické objekty Svycarského
designéra Maxe Billa, ktery pusobil v odkazu Bauhausu — Konstrukce se zavésenou krychli (1935). Stejné tak

i Zavésné konstrukce Alexandra Rodcenka byly jednou z prvnich vlastovek kinetickych objektd.

Dadaisty v kinetickém umeéni vice zajimaly prvky hravosti a ndhody. Jednou z ranych praci je Kolo na bicyklu na
stolicce (1913), prvni konstruovany ,,ready—made* Marcela Duchampa. A byl to Duchamp, kdo své prvni abstrakt-
ni (ruéné i motorem pohanéné) sochy pojmenoval ,,mobily*. Rovnéz pracoval s riznymi optickymi efekty skla-
danim skel na sebe a vytvarenim prostorovych iluzi, viz jeho Otacivé polokoule, Sklenéné desky ¢i Vizualni disky
(1920).

Skuteény pohyb na mechanické bazi vyuzil pro svij kineticky objekt Modulator svétla a prostoru (1930) Laszlo
Moholy—Nagy. Byla to elektronicky pohanéna, rotujici socha z kovu, skla a svételnych paprskd, ktera tim, jak
odrazela pohybujici se prvky riznych tvar(i a materiald, proménovala okolni prostredi hrou svétla, stini a odrazd.
Skutecny pohyb do svych soch zacleroval také Alexander Calder. Jiz v roce 1926 poradal pro ¢leny parizské
avantgardy ve svém ateliéru ,,pfedstaveni* draténého Cirkusu. (Dempseyova, 2005)

5.4.2 Kinetické uméni - 2. pol. 20. st

Alexander Calder je asi nejznamé&jsim tvlircem tzv. ,,mobil(*. Mobily jsou trojrozmérna dila s nepredvidatelnym
pohybem, vyuzivaji k pohybu vlivu okolniho prostredi — vétru, pohybu lidi, ruchii okolniho svéta.

Roku 1930 se Calder pri setkani s Piet Mondrianem nadchl pro abstraktni uméni a zacal délat velmi jemné kovové
konstrukee, které se pohybovaly vétrem nebo privanem. ,,Pral bych si udélat pohyblivého Mondriana®, piSe Mar-
celu Duchampovi v dopise. V roce 1932 Calder uvedl tyto mobily na své vystavé a pokracoval v jejich konstruova-
ni i béhem 50. a 60. let 20. stoleti. Tyto hravé a poetické objekty ziskaly mnohé obdivovatele i nasledovniky, napf-.
anglické autory Lyna Chadwicka ¢i Kennetha Martina, italské (Bruno Munari) ¢i americké (George Rickey).

Na hravosti a az dadaistické absurdité stavi kineticka dila Jeana Tinguelyho. Jeho automatické stroje samy hraly na
piano, zapinaly radio, vznécovaly se, spoustély klaksony, zapalovaly kourové signaly, roznécovaly zapachajici bom-
by a nakonec se samy do sebe zhroutily — happening Hold New Yorku pfed Muzeem moderniho uméni v New
Yorku (1960). Dale vymyslel fontany rozstrikujici vodu a riizné dalsi stroje, z nichz vétsina byla na mechanicky ¢i
vodni pohon, ale nékteré prredpokladaly také interakci s divakem — Cyclograveur (1960) byl pohyblivy stroj bicykl,
jak Fikal sam autor ,,meta-matik", ktery pohanén clovékem kreslil prodlouzenym ramenem na papir abstraktni
kresby. Pravé hravost a humor vSech objektd, které vytvoril, Fadi Tinguelyho k pokracovatelim dadaistického
odkazu, i kdyz formalné patfil k tzv. novému realismu. Jeho tvorba je vtipnou narazkou na prehnanou vaznost

a originalitu valné vétsiny generace abstrakcionistl. Tinguelyho pohybuijici se stroje jsou takika metamorfézami
strojl v Zivouci organismy.

Dalsim umélcem pouzivajicim pohyb dila opét v dadaisticko surrealistické tradici, ale v jiném kontextu byl Pol
Bury, belgicky umélec, jehoz kinetické skulptury jsou charakteristické minimalnim, az magickym pohybem jednot-
livych ¢asti. Jeho zdroje — motory ¢i magnety — zUstavaji neviditelné a divak miiZe byt zcela fascinovan pomalym
az hypnotizujicim pohybem. Podle néj ma umélec tvorbu determinovat a pak zmizet za dilem samotnym. Viditelné
vytvarné usporadani ma obsahovat maximum mozné nahodilosti a pohyb se ma stat ,,anonymnim, tichym a nad-
prirozenym®. (Pijoan, 1991)

543 Op art
Op art je zaméren na nedokonalost lidského oka, jak Ize oko oklamat a vyvolat dojem pohybu. Op art vyjadroval

dojem pohybu, zrcadleni, prostoru, rotace pomoci geometrickych tvard, linek a kombinaci barev. Poéita s fyziolo-
gickymi zakony zrakového vnimani a je tvoren s maximalnim rozmyslem.
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Pocatky op artu (zkratka z angl. optical art) Ize klast do konce 50. let 20. stoleti. Je protipdlem lyrické abstrakce,
nebot’ maximalné akcentuje rozum, presnost a logiku. Jde o smér vyuzivajici opticky klam (iluzi pohybu, vibraci,
vzdouvani, prostorovost) vznikly rytmickym razenim geometrickych utvard, spojujici optické efekty s geomet-
rickou abstrakci, ktery vychazi ze znalosti fyziognomie lidského zraku a z psychologickych vyzkum(. Prestoze op
artova dila existovala jiz drive, pojem samotny byl pouzit az v roce 1964 u prilezitosti vystavy The Responsive Eye
(Reagujici oko) v Muzeu moderniho uméni v New Yorku. Pfedstavili se zde umélci riznych smérd, ale nejvétsiho
ohlasu ziskali ti, kteri se zabyvali optickymi iluzemi vychazejicimi z geometrickych vzor( a opakovanim jednodu-
chych forem a barev. Umélci pracuji s perspektivou a vyuzivaji k iluzim také prostor. Za nejznaméjsi a pocatecni
predstavitele op artu jsou povazovani Victor Vasarely, Bridget Rileyova, Michael Kidner, Larry Poons a Richard
Anuszkiewitcz.

Hlavnim cilem op artového vytvarného dila je podnitit vizualni aktivitu divaka, a tim vyvolat urcitou iluzi (tj. iluzi
pohybu, iluzi nestability, iluzi trojrozmérného prostoru), ¢ehoz jeho autofi dosahuji nejcastéji pomoci rastrd, pre-
kryvajicich se linedrnich a plosnych Gtvart a jinych geometrickych obrazcl. Pokud divak sleduje dilo dostatecné
dlouho a soustredéné, dochazi v disledku Unavy receptor sitnic k vytvoreni iluze pohybu nebo i iluze barev.

Op art bezprostfedné navazuje na tvorbu Josefa Alberse, Maxe Billa a dalSich umélcl vénujicich se geometrické
malbé. Zpocatku umélci pracuji prevazné s dvojrozmérnym prostorem, vytvareji obrazy a grafiky, pozdéji zacinaji
pouzivat i mechanické prostredky, napr. elektrinu a svétlo. Také vyuzivaji barevnych rastri, které prekryvaji line-
arnimi a plosnymi seskupenimi.

Zkoumani optickych a energetickych jevl na lidské vnimani je doplnéno i zkoumanim jevil psychologickych. Do
stfedu zajmu op artistl se dostal tzv. opticky sektor, jenz byl do té doby zkouman pouze Gestalt psychologii
(celek je vniman jako dulezitéjsi nez suma jeho jednotlivosti). Op art se opira o optické efekty, které vznikaji po
prozkoumani dél a maji psychofyzicky zaklad. Vse co vznika, vznika v lidském mozku. Tyto optické efekty ci klamy
vznikaji v disledku vnimani, které je aktivni a selektivni. Nejprve si lidské oko v§ima jednotlivych &asti obrazu

a fixuje si je a pozdéji prechazi k celku jako takovému. Za pomoci reliéfni a plosné struktury spojené s barevnymi
plochami, vznika zrakova iluze pohybu.

Dalsim rysem byla rozmnozitelnost dila, proto se také zacina vyuzivat techniky serigrafie. Jiz neni cilem vytvaret
originalni dila, ale dilo musi byt mechanicky reprodukovatelné. Victor Vasarely v roce 1955 definoval ve svém
Zlutém manifestu myslenku sériového $ifeni uméleckého dila. Spolecné s pop artem, novou figuraci a kinetikou je
op art oznalovan za ,,expanzivni uméni®, (Straus, 1969).

Op art je hranici mezi abstrakinim uménim a grafikou, za jejichZ pomoci op—-art vyuzivad a simuluje
pohyb. Patii sem dila majici podobu klasického obrazu, pevného reliéfu, grafického listu, ale také dila
jako naptiklad rotoplastika, kinetické objekty, svételnd plastika a jiné. (Baleka, 1997)

Nejznamé&jSim a stéZejnim autorem je v ramci op artu bezesporu Victor Vasarely. Vasarely byl fascinovan tim,

jak lidské oko vnima, a tim, jak mlze byt oklamano pouzitim jednoduchych anonymnich geometrickych forem,
principl a obrazci. Vytvarel optické iluze a dodaval statickym platnim dojem pohybu. | pres dnesni zaplavu 3D
efektll v pocitacich i kinosalech plsobi Vasarelyho dila svou energii a vytvarnou rafinovanosti. Vasarely dobyl

cely svét a ovlivnil kazdodenni Zivot, nejen prostfednictvim obrazi a grafik, ale také uzitého uméni, svéta mody

a architektury. Vedle své umélecké tvorby spolupracoval i s Erné Rubikem, dal$sim madarskym géniem, na podobé
jeho hlavolamd.

V souvislosti s virtualnim pohybem v op artu je potfeba zminit vyznamnou britskou umélkyni Bridget Rileyovou,
ktera vytvarela pohyblivé prostory tak, ze ¢ary a rastry jejich obrazi roztékaji lidské oko a nuti sledovat pohybu-
jici se linie — Bright light (1962).

Jednim z nejvyznamnéjsich exponentl kinetického uméni byl také Jesus Rafael Soto. Soto se soustredil zejména
na vytvoreni optického Ucinku pomoci interakce formy s barvou a prostorem. V prvnich pracich toho dosahuje
pomoci opakovani a navrsovani dvojrozmérnych elementl. To je patrné napriklad v Sotomagii (1967), slozené

z jedenacti tiskd a kolazi. Pozdéji Soto vytvarel iluzi prostoru barvami. A koneéné v roce 1960 uved! do svych
dél trojrozmérné prvky a vytvoril typ uméni, které oznacoval jako Spisy a Técka. Ve Spisech z plochy vystupuiji
nepravidelné draty, v Téckach pak prvky ve tvaru pismene T, které se s pohybem divaka samy zdanlivé pohybuiji.
Soto byl tak fascinovan energii svych praci, Ze do nich zacal zapojovat i divaky. Zvysil mnoZstvi tycek a dratd,
které nejen pokryly fyzicky prostor, ale zvyraznily také jeho hustotu, jez se rozplyvala ve svételnych efektech,
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plUsobenych pohybem riiznych prvki dila. Od roku 1968 zacal tvorit dila zvana Proniknutelna, ve kterych se
s divakem pocitalo jiz jako s nedilnou soucasti. Soto se béhem péti desetileti své drahy neustale k tématu pohybu
vracel, presto citil, Ze k uspokojivému Feseni nikdy nedojde.

5.4.4  Svételné kinetické objekty, svétlo a hudba

Praci se svételnym pohybem ovlivnily rané experimenty s barevnymi varhany. Umélci zde pracuji s filmovou, diva-
delni projekci, fotografii a lomem svétla a vytvareji tak svételné obrazy. )iz ve tricatych letech pracoval na svych
objektech cesky umélec Zdenék Pesanek, pozdéji také Thomas Wilfried. Za prikopniky po roce 1955 jsou pova-
Zovani Frank Malina a Nino Calos. Ti méli fadu nasledovnikl ve Spojenych statech, ktefi zase obohatili svételné
kinetické uméni o experimenty se vzacnymi plyny neonem a argonem — Dan Flavin, Bruce Nauman ad.

Zajimavou postavou a prikopnikem propojeni svétla a pohybu byl Thomas Wilfried. Thomas Wilfred odmitl
teorie zakladajici se na korespondenci mezi zvukem a barvou. Svétlo jako hlavni rys nové umélecké formy nazval
»Lumia“ a vytvarel Lumia—kompozice, které byly provadény v naprostém tichu. Termin barevna hudba povazo-
val za metaforu. Wilfred pracoval na vice barevnych nastrojich, ale jeho hlavnim nastrojem byl ,,Clavilux®, ktery
predstavil roku 1922. Skladal se ze Sesti projektor(i napojenych na klavesnici. PFed kazdym svételnym zdrojem
bylo komplikované usporadani hranoll variabilné naklonénych. Intensita svétla se obménovala pomoci Sesti sepa-
ratnich reostati, které Wilfred ovladal svymi prsty. Formy a pohybu dosahl diky filtrim, které umoznily projekci
pohybujicich se geometrickych tvar(i na obrazovku. Ty byly vybirany na zdkladé dimysIného systému vyvazenych
diskd. S Claviluxem podnikl koncertni cesty po Spojenych Statech, Kanadé a Evropé. Jeden z kritikl se po zhléd-
nuti vystoupeni vyjadFil slovy, Ze je to hudba pro oci. Své barevné skladby také zapisoval do not. Lze tvrdit, ze
Wilfred byl diky svym svételnym performancim povazovan za predchildce dnesnich laserovych predstaveni.

V luminokinetické tvorbé vyrazné vynika osobnost ceského umélce Zdenka PeSanka, ktery vyrazné predbéhl
umélecké déni svymi svételnékinetickymi objekty. JiZ v roce 1928 Pesanek verejné predved! sviij ,,Barevny klavir
na koncerté ve Smetanoveé sini Obecniho domu v Praze. Sochar a architekt Zdenék PesSanek byl ve spojeni

s okruhem Farbe—Ton—Forschungen. Od 20. let minulého stoleti osobné experimentoval se svym barevnym klavi-
rem a kriticky promyslel moznosti barevné hudby jako uméni. Barevny klavir zamyslel vyvinout ve standardni typ
nastroje, ktery by byl vyrabén ve velkych sériich, tak jak jsou bézné vyrabény hudebni nastroje. Domnival se, ze
by hra na barevny klavir mohla neslysicim nahradit, respektive pres vizualni vjemy zprostredkovat, zazitek hudby.
Jako prvni pouzival pojem kinetismus. Podarilo se mu zahrnout v§echny techniky pohybového malirstvi a sochar-
stvi, svételnych senzaci a filmu. Svételnou kinetiku bylo mozné provadét v plose barevnym klavirem, u néhoz Ize
vyvolat okamzité potiebnou barevnou kompozici (napriklad ve filmu byly potrebné slozité technické pripravy).
Barevny klavir mél transportni plochu a za ni mechanismy se zarovkami, které se pohybovaly v trubce dopredu

i dozadu, ¢imz zvétSovaly nebo zmensovaly obrazy na projekéni plose. Promitané obrazy byly urceny Sablonou

s rlznymi geometrickymi tvary, ktera se mohla otacet pred zarovkami stejné jako Sablona s barvami, ktera byla
jakymsi barevnym filtrem. Pesanek zmifuje, Ze timto barevnym klavirem mUze byt vzbuzen predevsim dojem
rytmu a vyvolany emoce.

Zdenék Pesanek je v celém svété uznavan jako nedocenéna postava cCeské i svétové mezivalecné avantgardy, jako
tvirce, ktery se vénoval otazkam kinetického multimedialniho uméni s pozoruhodnou soustavnosti a realizoval
ve své dobé bezesporu nejvice praci tohoto typu. Pesankilv prinos je spatfovan predevsim v pfimém interaktiv-
nim naprogramovani kinetické skladby z klavesnice, v koncepci svételného urbanismu a multimedidlnich slav-
nostnich predstaveni, v originalnich svételné kinetickych plastikach z prosvétlovanych tvard. Vytvorenim vibec
prvni verejné kinetické plastiky na svété v objektu Edisonovy transformacni stanice (svételny klavir interaktivné
naprogramovany z klavesnice) a pouzivanim neonu jako uméleckého vyrazového prostredku Pesanek predbéhl
vyvoj uméni nejméné o tricet let. UZ tato skutecnost sama o sobé mu zajiStuje vyznamné misto ve svétovych
déjinach uméni minulého stoleti. Pozice této legendy mezivalecné avantgardy mezi evropskymi prikopniky
kinetického uméni je v mnoha ohledech specifickd. Na rozboru zékladnich etap jeho tvorby prfipomeneme nejen
jeho podnétnou roli v rozsifovani konceptl audiovizudlni syntézy, programovani, interaktivity a globalizace, ale
predevsim ambivalentni zplsob Pesankova vytvarného mysleni a archetypalni charakter jeho obraznosti.

Prikopnickou a zajimavou postavou je svétové znamy védec Ceského pilvodu, pionyr amerického vesmirného

programu a autor svételné kinetickych objektl Frank Joseph Malina. V letech 1943—1946 pracoval v americkém
vesmirném raketovém programu a vynalezl prvni raketu, ktera prrekonala bod 50 mil nadmorské vysky, stavajice
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se tak prvni sondazni raketou dosahujici vesmiru. Po Il. svétové valce kon¢i s védeckymi povinnostmi a stéhuje
se do Evropy, kde se pripojil k nové zrizenému UNESCU (1947-53). Od roku 1953 se vénoval rozvijeni lumi-
no—kinetického uméni. Prvni vystavu téchto pohyblivych obrazl, které vyuzivaly zZarovky nejriznéjsich velikosti
a barev, usporadal v Parizi v roce 1955. V Praze ji v roce 1966 zahajoval Jan Werich. V PaFizi 1963 vytvari kine-
tickou nasténnou malbu Kosmos (2,5 x 3 m). Roku 1968 zaklada Leonardo, mezinarodni revue pro uméni, védu

a technologii. Uvadi €lanky umélct o jejich vlastni praci, zaméruje se na interakci mezi sou¢asnym uménim, védou
a novymi technologiemi. Vynalezl originalni svételné kinetické systémy tzv. ,tableaux mobiles*, které umoznily
jemu a dalS$im tvircim produkovat pohyblivé abstrakce.

Se svételné kinetickymi malbami také pracoval Nino Calos. Jeho svételné skulptury zapojovaly divéaka do interak-
ce a vytvarely vzajemné efekty.

Dan Flavin zacal od prvni poloviny Sedesatych let konstruovat objekty nejdFive se Zarovkami a brzy potom se
zarivkovymi télesy riznych barev, tvar( a délek. Az do své smrti vytvarel instalace, v nichz vzdycky dokazal prijit
votniho objevu. Stal se jednim z téch, ktefi dokazali, Ze Ize v uméleckém dile uplatnit vSedni prvky ¢i predméty,

s nimZ se setkavame kazdy den a které uz ani nevnimame. Vytvoril cely systém, v némz Ize pracovat se svétlem

a také s prostorem, kde jsou prace umistény.

Vyznamnym centrem kinetického a lumino—kinetického uméni byla v 60. letech 20. stoleti Pariz. Roku 1964 se
zde konala vystava s nazvem Nouvelle Tendences (Nové tendence). Predstavila riizna uskupeni zabyvajici se tech-
nickymi vymozenostmi a jejich propojenim s uménim. Spolecnym znakem pro nové vznikajici skupiny byla nejen
reakce na lyrickou abstrakci apod., ale také opojeni druhou, technickou prirodou a méstskou civilizaci.

Prvni z nich byla skupina Groupe de Recherche d’Art Visuel, zkracené GRAV. Jejich cilem bylo nejen zapojit do
uméleckého procesu verejnost, ale také propojit uméni s védou. Z mnoha clenl této skupiny zmifime napriklad
Francouze Francoise Morelleta a Jean-Pierra Vasarelyho (syna Victora Vasarelyho), Argentince Julio le Parca ¢i
Spanéla Francisca Sobrina. Velkym vzorem jim byl tviirce op artu Victor Vasarely. Mnohé prace Morelleta oprav-
du jako by prevadély Vasarelyho geometrické abstrakce do tretiho rozméru. Jednim z nejnapaditéjSich byl Julio

le Parc. Jeho Vécny mobil, vécné svétlo (1963) je objekt, v némz jsou zavéSena zrcadla uvadéna do pohybu vé&jiri

a nasvécovana pohyblivymi svétly. Tak le Parc vyuziva efektl pohybu, svétla, iluze a ndhody v plisobeni na divaka.
Jind jeho dila zatahuji divaka pFim ,,do hry* tim, Ze vyZzaduiji, aby si oblékl néjakou specialni vystroj ¢i si vzal de-
formacni bryle. V roce 1966 ziskal Le Parc za objevné experimenty a plodnou imaginaci hlavni cenu na benatském
bienale. (Dempseyova, 2005)

Mnoho z luminokinetickych umélcii se prezentovalo na vystavé Kunst—Licht—Kunst (Stedelijk Van Abbemuseum
in Eindhoven, 1966), a Lumiére et mouvement (Musée d‘Art Moderne de la Ville de Paris, 1967).

V letech 1957-1958 vznikla v némeckém Disseldorfu skupina Zero. U jejich pocatku stali tfi umélci — Heinz
Mack, Otto Piene a Glinther Uecker. V roce 1958 vydali dva sborniky s nazvy Zero | a Zero 2. V nich manifes-
tovali své zakladni pFedstavy, a to predstavu samostatné aktivni barvy a predstavu obrazové struktury, ktera se
rytmicky opakovala. Zkoumali hlavné moznosti svétla a pohybu, jak predvedl Piendv Svételny balet, ktery prosel
v roce 1961 rFadou svétovych muzei. Pieneho tvorba se casto zamérovala na praci se svétlem, v 60. letech zacal
vytvaret nejprve obrazy ,,kourové®, pozdé&ji obrazy ,,ohnové™.

Heinz Mack pro zménu casto pracoval s aluminiovou félii, kterd mu umoznovala pracovat se svétlem a jeho odra-
zy a také reflektovat okolni prostredi.

Giinther Uecker se svou tvorbou odliSoval v tom sméru, Ze jiz od konce padesatych let pracoval s predméty
kazdodenniho Zivota, konkrétné pak hlavné s hrebiky.

Skupinu E.A.T. zalozili v roce 1966 Robert Rauschenberg a inzenyfi Bill Kliiver a Fred Waldhauer. Pfipravovali

a hrali spolecna mezinarodni predstaveni, na nichz se podileli riizni umélci, taneénici, skladatelé a védci. Vytvore-
na dila nespadala jen do oblasti uméni, védy nebo primyslu, ale byla vysledkem spoluplsobeni vSech. (Dempsey-
ova, 2005)

Jako priklad stoji za to zminit Rauschenbergovo ,,Open Score, Nine Evenings* (1966), ¢i prinik skupiny E.A.T. do
architektury a designu pFi realizaci pavilonl na vystavé Expo’70 v Osace.
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K dal$im oblastem technologie vyuzivanych umélci patri svétlo a hudba. V dilech se objevuje prace s laserem
(vynalezen 1960), elektroakustickou hudbou, neony. Na priseciku téchto velic¢in se pohyboval vyznamny hudeb-
ni skladatel a architekt lannis Xenakis. Jeho multimedialni dila ,,polytopes* byla laserova a hudebni predstaveni,
z nichZ prvni prezentoval na vystavé Expo v Montrealu v 1967. Xenakis se znacné vénoval vyzkumu hudby ve
spojeni s védou (podobnost matematiky a ostatnich systému) a roku 1960 s Abrahamem Molesem, Michelem
Philippotem a Alainem de Chamburem zalozili le MYAM, groupe informel de réflexion sur les mathématiques
et la musique.

Na podobné roviné, navic v ramci divadelnich predstaveni, se pohybuje Joél Stein. Soustreduje se na spolupraci
s divakem — nechava jej manipulovat se zrcadly a tak lasery rozehrava. Podobné pracuji Francois Morellet a Piotr
Kowalski s neony — za pomoci laser( zkoumaji divikovu orientaci v prostoru. K praci se zvukem blize orientova-
ny Edmond Couchot tvoFi ,,mobiles musical* — kybernetické sestavy reagujici na zvuk.

5.4.5 Presahy kinetismu

Prvky kinetismu jsou zastoupeny i v architekture (Tatlinova Véz lll. internacionaly s otocnymi patry), v urbanismu
(projekt mobilniho mésta Cyrana z Bergeraku a Y. Friedmana, kracejici mésta skupiny Archigram) a v architekto-
nickych detailech (pocitatem Fizené nebo na fotoburiku reagujici lamely slunolam ap.).

5.5 Nové média a digitélni technologie v uméni

Kinetické uméni se pfirozené rodi z vécné umélcovy touhy animovat své obrazy. - Frank Popper

V 60. letech se jesté vice rozbujely experimentatorské snahy z pocatku stoleti. Plamen, ktery Marcel Duchamp
zazehl, se sméle prohoriva do Sirsich vrstev umélecké komunity. Objevuiji se prvni happeningy, performance,
landartova a bodyartova dila na strané jedné, a v souvislosti s uménim technologie napf. videoart a laserové
uméni na strané druhé. Tyto sméry maji nékolik spoleénych rysl — interaktivitu, kolektivitu, interdisciplinaritu,
otevrenost, hybriditu. Z nich plynou anoncované promény kategorii divaik — autor — dilo. Je zfejmé, ¢im byli umél-
ci inspirovani. Hovorime o védni discipling, ktera na Gsvitu 50. let (1948) spatrila svétlo svéta. Kybernetika vidi
funkcni podobnost mezi stroji, Zivymi organismy, socialnimi systémy atd. Nejde jen o podobnost MEZI| systémy,
ale také o skutecnost, kterou potvrdila kvantova fyzika, a to, Ze neexistuje hranice mezi pozorovatelem a pozo-
rovanym, a tudiz, Ze pozorovatel ovliviiuje vysledek — systémy se vzdy ovliviuji. V tuto chvili ndm musi byt zrejma
navaznost ideologickych postupi ve védé a uméleckych smérovani.

Kinetické uméni vytvari spojnici uméni a technologie a naléza pokracovani na poli kybernetickych principt a pri-
stupl. Pravé tato vychodiska se stala fundamentalni pro rozvoj dalSich uméleckych tendenci (napf. robotického
nebo elektronického a digitalniho uméni). Vyvoj této ,technicistni* vétve kinetického uméni souvisi s prudkym
rozvojem novych technologii od 60. let 20. stoleti az do soucasnosti. Vyjadreni pohybu a jeho zaznam prestavaji
byt problémem — film, video, digitalni a pocitacové technologie, to vSechno jsou nastroje, s kterymi je mozné
ztvarnit jakoukoliv pFedstavu. Paradoxné se pristupnost a snadnost techniky stava problematickou na poli umé-
leckého vyjadreni. Proto se snahy umélcil ubiraji dal objevitelskymi cestami nékolika riznymi sméry.

Na jedné strané kinetismus pokracuje v tzv. kybernetické vétvi a robotickém uméni, na strané druhé (v duchu
snah skupiny GRAV) zapojuje divaka, jeho pohyb a pritomnost do uméleckého dila a pokracuje antropocent-
rickym smérem (performance, happeningy, akce, videoart). V souc¢asném umeéni se pak tyto dva proudy obcas
potkavaji ve vzajemné symbiéze multimedialnich akci, kdy technologie i ¢lovék v ramci vzajemné interaktivity vy-
tvareji proménlivé umélecké dilo. V soucasnosti je technologie tak prorostla nasi spolecnosti, Ze jiz neni potreba
ji od clovéka oddélovat a naopak uméni vypovida a vzajemnych vztazich clovéka a stroje. Navic soucasny trend
informacnich technologii se po digitalnim opojeni nese v duchu antropocentrismu a chapani clovéka jako soucast
,,Site’.
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5.5.1 Uméni novych médii — terminologie a teoretickd vychodiska

Pro vyjadreni vztahu mezi uménim a novymi (digitalnimi) médii existuje mnozstvi termind, které se casto zamé-
nuji. Mezi nejvice pouzivané patri novomedialni uméni (uméni novych médii), digitalni uméni, pocitacové uméni,
interaktivni uméni nebo multimedialni uméni. V uméleckém prostredi viceméné zvitézil pojem uméni novych
médii, ktery je mladsi nez ostatni. Novomedidlni uméni muize byt chapano jako intersekce mezi starsimi oblast-
mi medialniho uméni (video art, prenosové uméni, experimentalni film) a technologického uméni (elektronické
umeéni, robotické uméni, genomické uméni). Charakterizuji ho vlastnosti jako socialni relevance, sofistikovany
koncept, technologicka inovace.

Technologie se staly nastroji, jak modelovat a znazornit realitu. Zaroven ale védecké poznatky fyziky, chemie

a matematiky ovliviiuji umélce ve velké miFe, obzvlast' v jeho ,,technicistnim sektoru*. Matematické teorie Mobio-
vy, Poincarého a dalSich, kvantova fyzika a dalSi teorie utvareni vesmiru (struny, membrany) se promitaji i v dilech
mnoha autory a utvari pocit ¢lovéka, ktery hleda své misto v Case a prostoru. Ve 20. stoleti byl vyvinut pojem
Casoprostoru, ktery spojuje prostor a ¢as. Technologické konstrukce ¢asoprostoru, aspekty jeho percepce a inte-
rakce s nim nas vede od video artu pres digitalni umeéni az k virtualni realité. Kinetismus a jeho snaha pochopit
problém casoprostoru pokracuje v tzv. kybernetické vétvi a robotickém uméni, digitalnim uméni a pocitacové
grafice a ve virtualni realité.

Nova media a technologické moznosti v uméni, navaznost na tendence nového konstruktivismu zpusobily obrat
k obnové sdélnosti. Délo se tak odmitnutim osobnich ¢i konkrétnich pribéhd a priklonem ke spoleénému ab-
straktnimu jazyku. Ten totiz nebyl tolik vazan na subjekt s jeho pocity. Obecné se tento posun odvijel na zakladé
odkazu a Uvah o kulture, s nimiz prisel Walter Benjamin. Jeho dilo je Zivé diskutovano v souvislosti s konéici
postmoderni dobou dodnes. Zvlasté BenjaminGyv spis ,,Umélecké dilo ve véku své technické reprodukovatelnosti*
vnesl vyznamny prvek do Sirsi diskuse. Tento filozof vyzaduje, aby se v uméni skoncovalo s vé¢nymi a navadéjici-
mi protiklady mezi obsahem a formou (ikonologii a formalismem). A skoncovat by se mélo i s tradicné (linearn€)
pojatymi déjinami uméni. Benjamin misto toho s oblibou nabizel pojem kaleidoskop, tj. odmitnuti nasilné syntézy,
a prosazoval v uvazovani bezpocet jedinecnych dokumentl. Benjamin nepovazoval za podstatnou auru umélec-
kého dila (originalu), ale spise jeho moznost reprodukovatelnosti a dostupnosti pro Sirokou verejnost. Ve svém
idealismu (Ci utopismu?) horuje pro filmovou tvorbu, ktera je mu prikladem uméni pro vsechny, produktem,
ktery by mél kultivovat a déle posouvat ducha lidstva. (Wagner, 2017)

,,Reprodukéni technika, jak bychom to mohli obecné formulovat, vydéluje reprodukované dilo z dosahu tradice.
Zmnozovanim reprodukce klade na misto jedinecného vyskytu tohoto dila vyskyt masovy. A tim, Ze reprodukci
dovoluje, aby vysla vstric vnimateli v jeho nynéjsi situaci, aktualizuje reprodukované..” (Benjamin, 2008, s. 3)
Vedle jiz zminovanych teoretik Marshalla McLuhana, Viléma Flussera a Waltera Benjamina je dalSim vyznamnym
teoretikem této epochy Frank Popper, historik uméni a techniky a byvaly profesor estetiky na University of Paris.
Popper popisuje déjiny vztahu mezi technikou a participatornimi elementy v uméni. Soustfeduje se na obdobi
mezi lety 1960 a devadesatymi lety. Pouziva termin ,virtualizace uméni* ¢i tzv. ,,rozsirena realita” (augmented
reality) jakoZto nové prostredky pro uchopeni éasoprostoru.

5.5.2 Videoart

Videoart je uméni vyuzivajici video nebo audio data, ulozena na nosici (videokazeta, pocitacovy soubor ulozeny
na harddisku, CD-ROM, DVD-ROM apod.), jejichz prostrednictvim vznika umélecké dilo. Prostfedkem pre-
zentace se stava kamera, monitor, videoprehravac &i jiny pristroj, umoznujici ¢teni dat. Oproti filmové projekci,
divadelni produkci ¢i televiznimu vysilani jde o podskupinu uméleckych dél, které zdrojové informace vyuzivaji

v novych souvislostech a casovych relacich spolecné s nastroji. Vyslednym dilem se pak stava bud’ samostat-

ny zaznam, prezentovany spolecné s pristrojem video—skulptura, video—enviroment ¢i video—instalace, nebo
synteticky tvar, sjednocujici videoart s jinym uménim (scénografie jako soucast divadelniho tvaru, interaktivni hra
apod). Jako svébytné uméni vznika videoart na pocatku 60. let 20. stoleti, plivodné jako opozice ke komercnimu
televiznimu vysilani.

Predevsim je treba zminit amerického umélce jihokorejského plivodu Nam June Paika, jedna z hlavnich osob
hnuti Fluxus a prakopnika video artu. Ne nadarmo se mu prezdiva ,,otec video artu®. Paik, ktery dokazal ve svoji
tvorbé spojit odkaz Marcela Duchampa a zaroven nejnovéjsi vydobytky techniky, se do déjin uméni se zapsal
predevsim jako prvni, kdo zacal disledné pracovat s televizi a rozpoznal, jaky bude mit vliv na zménu zivotniho
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stylu. Jeho pristup charakterizuje jeho vyrok , Televize nema, neméla a nikdy nebude mit néco spole¢ného s mys-
lenim®. Ale i jeho rané experimenty se pohybuji na hranici zkoumani interakce a zapojeni divaka do hry. ,,Random
Access* (1963) byla instalace z audiovizualni pasky, po které divak prejizdél magnetickou hlavou a nahodné si tak
tvoril vlastni videoprojekci.

Dalsimi umélci, kteri reagovali na televizni vysilani zcela jinym specifickym zplsobem, byli Woody a Steina Va-
sulkovi. V popreni pasivni konzumace televizni zabavy ji pouzivali jako zdroj pro pretvareni, ruseni a technické
experimenty pomoci riznych pristroji ve svém slavném newyorském studiu ,,The Kitchen®.

Pohyb jako takovy je vyraznym tématem v praci videoartisty Billa Violy. Obvyklym znakem ve Violovych pracich

a takrka ikonickym prvkem je zpomaleny chod. Kromé toho dalSim spolecnym motivem u mnoha jeho dél je
voda, kterou umélec ohledava riznymi zpisoby. Je si dobre védom jeji symbolické funkce i kinetickych optickych
a vlastnosti. Na ty se Viola zaméfil i v jiz nejstarsi vystavené praci ,,The Reflecting Pool* (1977-79), kde jedi-

né pohyby a zmény zaznamenavame jen diky odrazim svétla na vodni hladiné. Na ocistnou roli vody spojenou

s ritudlnimi ukony poukazuje umélec ve videu Ablutions (2005), ve videich The Innocents (2007) a Three Women
(2008) z cyklu Transfigurations zase Viola pouziva vodu jako fenomén, ktery ma moc ozivovat. K ritualim pro-
mény se zde pridruzuje prichut’ tajemna. Existencialni hledani ho primélo, aby uvazoval o pfimém vztahu uméni

a technologie, jenz vyjadfuje Iépe své moznosti odhalenim autentického rozsahu znazorfované véci. Vztah, ke
kterému dochazi mezi dilem a divikem, povazuje Viola za viditelny diikaz toho, Ze video je dynamicky, neustile se
ménici a vyvijejici proces vnimany jako Zivy systém, plod vzajemného aktivniho piisobeni mezi divakem a technologii.

5.5.3 Kybernetické uméni

Roy Ascott, performer, ktery se rozhodl pro praci v kyberprostoru, pocita¢ vnima jako partnera v tviréim pro-
cesu. Ascott mluvi v Sedesatych letech 20. stoleti v souvislosti s kybernetickou vizi v uméni o sjednoceni uméni,
védy a lidskych hodnot v duchu kybernetiky jako o jednom z charakteristickych znakl pIné kybernetizované
spolecnosti, ke které lidstvo sméruje. Ve své kybernetické vizi v uméni se zabyva vyvojem uméni k tomuto ,,vy-
snénému” bodu. Ascott naSel souvislost mezi principy kybernetiky a uméleckymi tendencemi objevujicimi se ve
spoleénosti od dvacatych let minulého stoleti. Mize se zdit, Ze tyto principy zménily uméni v chaos, avSak Ascott
v nich vidi prezentovani uméni jako jednotnosti ve své rozdilnosti. V tvorbé se casto uplatiiuje princip neukonce-
nosti a nejasnost. (Ascott, 2007)

Rozlicnost zobrazeni, struktur a myslenek je v Sedesatych letech mnohem rozsahlejsi nez v jakékoli jiné dobé
predtim. Vznik novych tendenci byl signalizovan probuzenim zijmu o ¢as a udalost, které mizeme generalizo-
vat jako zajem o pohyb. Ruku v ruce se zajmem o pohyb jde nasledna snaha o intervenci do uméleckého dila,

o vzajemny dialog, o vysledny prozitek, o obohaceni uméleckého zazitku o zpétnou vazbu. Pro toto vzajemné
plsobeni jiz existovalo slovo a tim bylo slovo interakce. S definovanim sociologie jako védy na pocatku dvacatého
stoleti byla idea interakce aplikovana na socialni procesy. Nové pojeti procesu interakce se rozvinulo s definova-
nim pojmu kybernetika. Tu definoval v roce 1948 v knize ,,Cybernetics, or Control and Communication in the
Animal and in the Machine” Norbert Wiener jako védu zabyvajici se obecnymi principy rizeni a prenosu infor-
maci ve strojich, zivych organismech a spolecenstvich. Spolecné s kybernetikou se na tomto poli objevila také
dalsi disciplina — vyzkum umélé inteligence reprezentovany britskym matematikem Alanem Turingem a jeho eseji
,,Computing Machinery and Intelligence*.

Podle tvrzeni, Ze uméni jde ruku v ruce s vyvojem ve véd€, nachazime v uméleckych tendencich od padesatych
let dvacatého stoleti reflexi jak kybernetiky, tak vyzkumu umélé inteligence. Tyto dvé védni discipliny (a potazmo
také umélecké discipliny z nich odvozené) se lisi pojetim zpétné vazby a komunikace. Jak behavioralni tendence

v umeéni rostly, pocaly byt hranice mezi jednotlivymi oblastmi uméni méné zretelné (mezi malbou, socharstvim,
literaturou, tancem, hudbou, divadlem apod.). V této rané etapé nového pojeti uméni a kultury obecné se umélec
snazi o vice nez jen o zkoumani novych vztah( k divakovi. Umélec hleda nové cesty zachazeni s myslenkami a vice
adaptivni a prizpUsobivéjsi struktury, v jejichz kontextu by mohly byt realizovany. A nasel kybernetiku.

Teoretik kybernetického uméni Jack Burnham, ktery v roce 1968 poskytl prvni rozsahlé zasazeni kybernetickych
objektli do uméleckohistorického kontextu, zdiiraziiuje vyznam nepredvidatelnosti jako hlavni podobnosti kyber-
netickych aparat( s Zivoucimi tvory. Vidél v kybernetickych aparatech zvéstovatele nové formy uméni, ktera by
vznikla v souvislosti s postbiologickou spolecnosti determinovanou technologiemi.
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Prvnim umélcem, ktery byl ideou kybernetického principu nadsen a vytvoril na jeho zakladé prostorové dyna-
mickou skulpturu, byl jiz zminény Nicolas Schoffer. V roce 1956 navrhl CYSP |, jehoz pohyby byly ovliviiovany
svétlem a zvukem prichazejicim z okoli. Byl doprovazen pohyby tanecnikd, a regulovan vlastnim homeostatem.
Schofferlv projekt se nesnazil o imitaci lidského chovani, prezentoval se spisSe jako estetizujici stroj.

Nicholas Schoffer je povazovan za vyznamného tvirce kybernetickych soch, v nichz spojuje pouziti mechanické-
ho pohybu, svétla a zvukd. Byl novatorem v oblasti totélniho divadla, sochafstvi a architektury, zabyval se také
mnoha tématy z oblasti urbanismu. Napriklad véz, ktera méla byt instalovana v Parizi ve ¢tvrti Défense, méla
svym pohybem a barvou reflektovat zvuky a nalady mésta. TLC tedy ,,Tour Lumiere Cybernétique — Svételna
veéz", (1954) se svymi 400 metry vysky méla byt pro 20. stoleti tim, ¢im byla Eiffelova véZ pro stoleti predchozi.
Podle Schofferovych teorii maji byt kybernetické vytvory hlavnimi znaky urbanismu nadchazejici doby. (Pijoan,
1991, s. 248)

Schofferovy umélecké vynalezy predznamenavaji vyvoj v oblasti stroji (robotické uméni). Ukotveni jeho osoby

v historii uméni definitivné potvrdila retrospektivni vystava v Musée des Arts Décoratifs (Pavillon de Marsan, Le
Louvre, Paris) v roce 1963 a ziskani hlavniho ocenéni na Bienale v Benatkach v roce 1968 za prezentaci interaktiv-
niho projektu PRISM. 10.

554 Interaktivni uméni

Za uziti videa a satelit( zacali umélci v 70. letech experimentovat s Zivymi performancemi a tzv. ,,streaming*
médii za pouziti komunikacnich technologii.

Douglas Davis zacal jako prvni pouzivat komunikacni technologii v projektech , live performances®, v podstaté ja-
kéhosi telemostu mezi galeriemi, kdy pomoci satelitniho prenosu chtél dosahnout prekonani hranic mezi zemémi
a dlouhé vzdalenosti. Na Documenta VI v roce 1977 v Kasselu poradal telekonferenci mezi 25 zemémi a propojil
tim performujici umélce, mezi nimi nejen sebe, ale i Nam June Paika, umélce Fluxu, Josepha Beuyse a hudenici
Charlotte Moormanovou. Na podobné akci participoval v témze roce s NASA a dalSimi znamymi umélci Kitem
Gallowayem a Sherrie Rabinowitzovou, predchldcich sitovych multimedialnich prostori kolektivni komunikace
v realném case. Tato dvojice prezentovala v Fijnu 1980 bez ohlaseni projekt ,,Hole in Space®. Jednalo se o zZivé
satelitni spojeni mezi obchodnim domem Broadway v Los Angeles a Lincoln Center for the Performing Arts

v New Yorku. Na obou stranach se promital rozmérny obraz se zvukem z protilehlych prostredi. Dilezité bylo
takové méritko, aby byla zobrazena postava ve stejném Uhlu a v Zivotni velikosti, jako obecenstvo. Dokumentova-
na performance trvala po tfi dny.

S architekturou a interaktivitou pracuje mexicko-kanadsky umélec Rafael Lozano-Hemmer. Uvadi v Zivot dnes
jiz znamou techniku spojeni projekce a architektury, tzv. ,,mapping*, kdy na povrch dom{ promita rizna videa

a uvadi tim genius loci do Sirsich souvislosti — ,,Displaced Emperors* (1997). Své projekty nazyva ,,Relational
Architecture® (Relacni architektura) jakozto ,technologické aktualizace budov a verejnych prostranstvi s kulturni
paméti. (Paul, 2003)

555 DigitdIni uméni

Digitalni uméni je obecny termin pro umélecka dila, ktera vyuzivaji digitalni technologii k jeho vytvoreni nebo
prezentaci. V SirSi souvislosti je to uméni vytvorené digitalnimi prostredky, casto se vztahuje i na popularni ci
amatérskou tvorbu. MGzeme do néj tedy radit i uZitou grafiku ¢i design.V uzsim slova smyslu se jednd o disciplinu
soucasného umeéni, ktera pracuje s digtalnimi a matematickymi prostredky k dosazeni autorské vypovédi a pouzi-
va metody hromadné vyroby a digitalnich médii.

Termin digitalni uméni prosel nékolika zménami nazvd, nyni spadd pod uméni novych médii. ,,Novost* médii
spociva v novych a netusenych moznostech umélecké tvorby, které umoznuji nové digitalni technologie. Je viak
rozdil mezi uménim, které vyuziva digitalni technologie jako nastroje tvorby tradi¢nich uméleckych oborl (malba,
hudba, socharstvi, fotografie) a uménim, jez tyto technologie uziva jako své vlastni médium (pocitacové uméni,
digitalni instalacni uméni, pocitacova animace ¢i videoart).

Digitalni uméni vznika nebo se zobrazuje v prostredi pocitace, odviji se od rozvoje technologie a software, mize-
me jej tedy pojmenovat také uménim v kyberprostoru.’

7 Miize se jednat o CD-ROM, DVD-ROM, web, algoritmus, performance, galerijni instalaci, obraz, zvuk, animaci,
video nebo produkty grafického designu.
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5.5.6 Pocitacové uméni

Jako poddisciplina Sirokého pojmu ,,digitalni uméni* se objevila kategorie obrazli generovanych poditacem, s vét-
Sim ¢i mensim zasahem clovéka. Pro tuto kategorii se vzil mezinarodni termin ,,computer art", cesky pocitacové
umeéni. Pocitacové umeéni zahrnuje jak Cisté pocitacoveé generované obrazy jako fraktaly i algoritmické uméni,
nebo mize byt obraz prevzat z jiného zdroje (skenovana, manipulovana fotografie) ¢i jako obrazek vytvoreny
vektorovou grafikou. V tomto se pojem misi s Sirsim pojmem ,,pocitac¢ova grafika“, ktery zahrnuje nejen volné

a uzité uméni vytvorené s pomoci pocitacu, ale zcela prozaicky take vSechny obrazové vystupy tvorené pomoci
digitalni technologie (digitalni fotografie, vektorova grafika, postprodukce fotografii ¢i audio—video zaznamd,
animace, imersivni grafika, virtualni realita atd). O pocitaéovém uméni ovsem mluvime v pripad€, pokud autofi
zamérné pouzili metodu, pocitac Ci systém v procesu autorské tvorby.

Predchldce pouzivani metody mizZeme oznacit uz osobnosti a umélce, ktefi metodu algoritmu nebo nahody
pouzivali davno pred nastupem pocitacovych a digitalnich technologii.

W. A. Mozart byl znam pouzivanim principu nahody v komponovani hudebniho dila pomoci hraci kostky (,,Hu-
debni hra s kostkou* z roku 1787). Jednotlivé segmenty se radily k sobé nahodné vybranou posloupnosti na
zakladé vrhu kostkou. Jednalo se o oblibenou dobovou hru, kterou ovsem Mozart diky své genialité uvedl i do
profesionalni tvorby.

Hnuti Dada pozivalo nahodilost jako vytvareciho procesu ¢i algoritmizace procesu tvorby umeéni. Tristan Tzara
vyvinul metodu ke skladani automatické poezie — pomoci principu nahodilosti a nahody je tvorena dadaisticka ba-
sen. Dle legendy i nazev Dada byl dilem nahody, kdy skupina zakladajicich ¢lend pouzila ndhodné otevreny slovnik
a kapatko. Kapka tehdy spadla na slovo dada, francouzsky détsky vyraz pro konika. Duchampova prace také méla
na digitalni média vskutku vyznamny vliv —— posun od objektu ke konceptu vtéleného ve spousté jeho praci, muze
byt nahlizen jako predchidce ,virtualniho objektu®.

Udalosti a hapeningy hnuti Fluxus také casto stala na provedeni preciznich instrukci. John Cage uplatiioval princip
nahodilosti, ale také prisného uziti metody bez autorského zasahu. Odmital jakykoli hierarchicky poradek a pro-
sazoval rovnopravnost umysiné, ale také neiimysIné vyluzovanych a vydavanych zvukd a hlukd. Jeho slavné skladby
433 (1952) a Water Walk (1960) ve své dobé Sokovaly, ale i bavily divaky TV shows.

Umeéni digitalnich médii by samozrejmé nikdy nemohlo vzniknout bez existence digitalnich médii samotnych. Je-
jich vznik zase zavisel na rozvoji informacnich technologii zapocatém v 50. letech 20. stoleti. Za Uplny pocdatek se
povazuje ustaveni kybernetiky jako védniho oboru Norbertem Wienerem v r. 1948. V té dobé uz bylo jasné, ze
se za¢ne intenzivnéji pracovat na rychlejsim a dokonalejsim prenosu informaci, vznikali prvni predchidci dnesnich
osobnich poéitacl. Digitalni média v dnesni podobé se zrodila s vynalezenim digitalniho kédovani. Za milniky

v jejich vyvoji se povazuje vynalez mikrocipu v r. 1971 a na néj navazujici prvni osobni pocitac v r.1981, uvedeni
protokolu World Wide Web v r. 1990 a diky nému svétové Sireni internetu od r.1993. Internetova komunikace
funguje na principu hypertextu, jehoz koncepty se objevovaly uz po r. 1945, samotné slovo hypertext vsak poprvé
pouzil T. H. Nelson v r. 1965. Hypertext se pak zaradil mezi vyjadrovaci prostredky umélc, zejména z oblasti
netartu. (Klosova, 2007)

Jiz v 60. letech 20. stoleti zacali nékteFi autori tvorit prvni pocitacové generované obrazy. Prvni digitalni algorit-
micka dila vytvareli Friedrich Nake, Georg Nees a Michal A. Noll (vzilo se pro né pfizvisko ,,3N algoritmického
uméni.”)

Prvni prace M. A. Nolla byly vystaveny v roce 1965 a jiz tento rok uspéla jeho prace nazvana Computer—Kom-
position mit Linien v soutézi Computer Art Contest, jejimz cilem bylo podnitit vytvarnou hodnotu pocitacové
generovanych grafickych praci. Za velmi zajimavy povazujeme dodnes jeho pokus s obrazy generovanymi poci-
tacem a srovnani s obrazy Pieta Mondriana. Sto znalych respondentt posuzuje pravost dila a vyjadruje estetic-
ké preference. Jen 28 respondentl spravné rozpoznalo pravého Mondriana. 59 respondentl preferuje NollGv
pocitacem vytvoreny vysledek.

Georg Nees se narodil v roce 1926 a ackoli byl zaloZeny spiSe technicky, obdivoval také abstraktni uméni a inkli-
noval k filozofii. Pracoval jako inZenyr pro spolecnost Siemens, kde se dostal k pristroji Graphomat, deskovému
kreslicimu stroji o péti perech, ktery se pokusil vyuzit pro estetické Ucely, a tak v roce 1964 vygeneroval své
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prvni tfi abstraktni kresby Statistische Graphic. (Zapletalova, 2014)

Prace Johna Whitneye, pionyra pocitacové tvorby filmu a otce pocitacové grafiky (Catalog: 1967, Permutations:
1967, Arabesque: 1975) daly vyrazny impuls k ustaveni kategorie ,,computer artu“. Také dila Charlese Csuriho
(Hummingbird: 1967 — krajinna pocitacové generovana animace). Oba autori se snazili o pocitacem generované
transformace vizuality skrze matematické funkce. Vera Molnar poprvé zacala pouzivat pocitac jako svého pomoc-
nika v ramci tvorby v roce 1968. Ve svych pracich vychazi z jednoduchych pravidelnych struktur, které riznymi
zpUsoby narusuje. K tomu vyuziva generatoru ndhodnych &isel.

Roman Verostko ma velké zasluhy nejen jako purista, hledajici ¢istou uméleckou formu, ktera by presahovala
materialni svét, ale také jako teoretik algoritmického uméni. V. mnohém je v tomto oboru inovatorem. Pokusil

se propojovat pocitac s vice tradi¢nimi technikami uméni, naprogramoval vlastni plotr s mnoha barevnymi pery

a modifikoval ho k drzenf orientélnich $tétcd. Je také autorem interaktivniho poéitacového programu Magic Hand
of Chance. Nékteré stavby jeho algoritm( ve vysledku evokuiji tradiéni éinskou kaligrafii. (Ceric, 2009)

Jak si v§imaji Bertok s Janouskem, pro obdobi tohoto raného algoritmického uméni je typické, ze se umélci snazi
navazat na osvédcené vytvarné sméry. Tento fakt je pravdépodobné dan i tim, Ze vétSina autorl nebyla profesio-
nalnimi umélci, ale obvykle spiSe matematiky ¢i programatory, a jsou proto zavisli na vytvarnych vzorech. Nap¥i-
klad Noll vytvari variace na Bridget Riley ¢i Pieta Mondriana, Nake na Hanse Hartunga a Paula Kleeho. (Bertdk,
Janousek, 1989)

557 Vystavy a vyznamné projekty

Pionyri computer artu Friedrich Nake, Georg Nees a Michal A. Noll byli zaroven autofi prvnich dvou vystayv, kde
mohla verejnost poprvé zhlédnout realizace autori poéitacového uméni. Obé probéhly v roce 1965. Jedna se
odehrala v Némecku ve Stuttgartu (Generative Komputergrafik) a vystavujicimi autory byli Georg Neese a Frie-
der Nake. Druha probéhla v New Yorku (Computer — Generated Pictures) a jejimi autory byli Michael A. Noll

a Bela Julesz.® (Berték, Janousek, 1989)

Vrcholnou ukazkou splynuti kybernetiky s uménim byla vystava ,,Cybernetic Serendipity®, kterou roku 1968 orga-
nizovala Jasia Reichardt v Institutu soucasného uméni v Londyné. Byly zde prezentovany rizna dila, zaloZena na
technologiich, od rané pocitacové grafiky (John Whitney, Charles Csuri, Vera Molnar), riiznych svételné—zvuko-
vych instalaci az po riizné stroje a ,,roboty* (Chico McMurtrie).

Zde uvedl napriklad Gordon Pask svou kybernetickou skulpturu ,,Colloquy of Mobiles®, ktera navazovala na jeho
drivéjsi projekty, zvlasté na ,,Musicolour®. Bohuzel vS§ak znamenala nejen jeji vrchol, ale také zacatek rychlého
sestupu pUsobeni kybernetiky v oblasti uméni.

Neprehlédnutelnym projektem byl jiz zminény EAT (Experiments in Art and Technology), ktery zalozil Billy
Kliver s Robertem Rauschenbergem a dalSimi umélci a védci. Jako prvni komplexni platforma spoluprace mezi
umélci, inZenyry, programatory, vyzkumniky a védci se stal tento projekt charakteristickou soucasti digitalniho
umeéni.

Dilezitou platformou v oblasti poéitaéového uméni je konference SIGGRAPH (Special Interest Group on Gra-
phics and Interactive Techniques), védecko—umélecké setkani zalozené pro potreby badani a prezentovani vysled-
ka v oblasti pocitacové grafiky a interaktivnich technologii. Kazdorocné se tu setkavaji védci a umélci, poradaji
prednasky, vyménuiji si informace a predstavuji sva dila. Celou akci organizuje ACM SIGGRAPH (Asociation for
Computing Machinery).

Velmi vyznamnou udalosti na poli pfesaht uméni, védy a spolecenskych témat je festival Ars Electronica v ra-
kouském Linzi. Spojeni UMENI ~-TECHNIKA—-SPOLECNOST se stalo filozofii celého festivalu, kterd je zalozena
na interakci mezi uménim, technologii a ¢lovékem. Dlouhodoba kontinuita a specifické zaméreni déla tento festi-
val opravdu unikatnim a svétové popularnim.

8 George Nees a Frieder Nake jako proni vystavovali v akademickyjch ¢i soukromych galeriich, ackoli své prdce nepova-
Zovali za umeélecké. Obrazy byly zaloZené na zvizualizovdni vyjpocetnich vyzkumil, ve kterijch se autori snaZili najit estetické

proky.
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5.5.8 Fraktdlové uméni

V 80. letech se zacala objevovat v ramci algoritmického uméni pojem fraktalni grafika. Pojem fraktal definoval

v 60. letech Benoit Mandelbrot. Fraktal je v matematickém slova smyslu iterovanou mnozinou komplexnich &isel,
které pomoci jednoduchych pravidel definuji jeho nekoneéné slozitou grafickou podobu. Jeden charakteristicky
motiv, se stale opakuje v rizném méritku. Ackoli na prvni pohled vypada slozité, je generovan opakovanym pou-
Zitim jednoduchych algoritmi. Tento princip se uplatiiuje bézné v prirodé, napriklad ve vétveni stromu ¢i v hlavce
kvétaku, je symetricky prijemny a pro lidské oko pritazlivy. Mezi vyznamné umélce této tendence patri napriklad
William Latham, Greg Sams, Vicky Brago—Mitchell, Scott Draves, Carlos Ginzburg ¢i Merrin Parkers. (Zapletalo-
va, 2014)

559 Generativni uméni

Stvorili jsme elektronicky ,skicik“a jazyk k podpore vyuky programovdni ve vizudlnim kontextu
- Casey Reas a Ben Fry, graficti designeri a tviirci programu Processing’

Dnes po vice nez 30 letech existence algoritmického a fraktdlového uméni mizeme sledovat postupné pronikani
algoritmického umeéni do grafického designu a do volného umeéni. Tzv. generativni design je soucasti discipliny
grafického, produktového i ,,motion‘ designu.

Co je tedy dnes tak casto sklonovany termin generativni design? V Sirsim smyslu je to dilo, které bylo vytvoreno
pomoci autonomniho systému, ktery v procesu urcuje vyslednou podobu dila. Generativni design tedy neni novy
styl, je to nova pracovni metoda. Na poli uméleckém navazuje na tzv. ,,rules—based" art (John Cage, Brian Eno,
Sol le Witt) a konceptualni principy v uméni. Pouzitim technologie je nicméné vysledek velmi podroben tech-
nicistni estetice novych médii. Nastoluje take otazky, které jsou naléhavé nejn v uméni, ale také ve védeckém
prostoru. Pokud je koncepce dilem autora, je to tedy jeho dilo? Nebo je autorem stroj, pocitac i systém?
Cédric Kiefer, zakladatel studia onformative, které se jako jedno z prvnich proslavilo tvorbou generativniho de-
signu, se ve svych prednaskach zamysli nad témito tématy.

V soucasnosti se genrativni design stava soucasti nejen tvorby ve sfére uzitého designu, ale pracuji s nim i soucas-
ni umélci a tvlrci interaktivnich instalaci. Na festivalu Ars Electronica v Linzi je kazdoroéné prezentovano mnoho
takovych autoru a studii, kteri se multidisciplinaritou a presahy védy a uméni zabyvaji, stejné tak jako aplikaci
nejnovéjsich technologii do procesu tvorby a vyroby. Nasledujici vybér autoru je jen zlomek toho, co na poli této
discipliny vznika.

Britské studio Universal Everything ve své instalaci ,,Forever in VA“ (2008) vystavilo 20 000 generovanych po-
hlednic generovanych pocitacem. V projektu Together (2015) zapojilo studio divaky do interaktivni instalace, kdy
byl obsah tvoren navstévniky a tz. ,,rules—based* technologii.

Okdeluxe Studio sledovalo pozadi slavné Tour de France ve svém projektu ,,Unsung Heroes of Tour de France*
a pomoci informaéné—grafického softwaru vizualizovalo data z podpUrnych vozi zavodu.

Spojenim técho technologii s progresivné se vyvijejici technologii 3D tisku vznikaji take projekty, kdy stroje navr-
huji pomoci generativniho software vysledek bez zasahu clovéka. Nedavné pokroky v umélé inteligenci a simulaci
slozitych jev umoznuji nyni softwaru hrat aktivni roli ve vyvoji produktt. Generativni design chapou jako zpUsob
konstruovani, ve kterém clovék zadava pouze vstupni pozadavky navrhovaného dilu, ne jeho konkrétni tvar

a material — pocitac tak sam navrhuje rGzné tvary, analyzuje je a doporudi optimalni tvar dilu splfujiciho zadané
pozadavky.

N—e—r—v—o—u—s s—y—s—t—e—m Kinematics vytvorili online aplikaci pro upravu 3D objektt pro tisk (2014), Mi-
chael Hansmeyer pouziva ve svych fantasknich ,,baroknich* architekturach striktné generativni principy zalozené
na Cisté geometrii (Digital Grotesque, 2014).

Snahou nékterych umélcl pracujicich se stroji a poditaci je stvorit ,,virtudlni prirodu®, napodobit pfirodni jevy.
David Bowen ve svém kinetickém objektu ,, Telepresentwater* (2011) simuluje na ,,sose" slozené z drivek, lanek

9 Processing - open source program vytvoreny pro elektronické umeéni a vizudlni tvorbu
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a servo motorid pohyb morské viny, vytvoreny na zakladé kinetickych dat. Dnes jiz slavnd instalace ,,RainRoom®
studia Random International, kterou prezentovali na festivalu Ars Electronica v roce 2012, simulovala obsah réeni
,,suchy mezi kapakmi desté®. V mistnosti, ve které prselo, mohl navstévnik projit suchou nohou diky interaktivni-
mu simani senzory a koordinaci s vodni instalaci.

Ryoiji Ikeda zase pouziva interaktivou ve svych multimedialnich instalacich jako byla napf. ,,Test pattern® (100 m
vision) na Ruhrtriennale v roce 2013.

Také nas cesky autor Federico Diaz pouzil principy generovani a 3D tisku ve svych pracich z poslednich let.
Mezindrodnimu véhlasu se mu dostalo za instalaci ,,Outside Itself* na Benatském Bienale v roce 2011. Renomo-
vany umélec, Zijici a pracujici v Praze, vytvoril interaktivné se reprodukujici, prostorovou instalaci, ktera dava
novy smysl pojmu ,,virového rozmnozovani*. Pomoci robotil Fizenych matematickym programem objekt vyrista
a méni svou podobu, tak jako Zivy organismus reaguje na svétlo.

Za presahy generativniho designu do grafického designu nemusime chodit daleko. Ddm uméni mésta Brna zcela
progresivné v roce 2008 predstavil nové logo. Petr Bosdk a Robert Jansa nové logo pro brnénskou kulturni
instituci vytvorili na zakladé€ algoritmu. Logo vytvari pocitac a stale se méni. Ma tvar kruhu, ktery je neustale
narusovan c¢asem a stale méni barvy. Symbolizuje, Ze se tato instituce vénuje pravé modernimu uméni. Pocitacova
aplikace je schopna vytvorit az 2,5 milionu nejriznéjsich verzi loga.

Odvazné se tak odkazuje napfiklad k praci designéra Bruce Maua ,,NAi 100 logos* z roku 1993, kdy ten to nizo-
zemsky umeélec vytvoril logo a vizualni styl pro Netherlands Architecture Institute v Rotterdamu pomoci projekei
neustale se méniciho loga v exteriéru | interiéru objektu . Flexibilni projekce jesté podporovala diverzitu variant
diky rdznym povrchim, na které bylo logo promitano. Barevna skala byla inspirovana malbou Gerharda Richtera
,,1024 Farben® (1973). Vysledkem byla dle slov autora zcela kineticka vizualni identita, ktera reflektuje komplexitu
program institutu. (Mau, 1993)

5.5.10 Virtudlni realita

Jednim z pionyr{ virtualni reality v uméni je profesor Jeffrey Shaw. Jeffrey Shaw naznacuje jak ve svém dile ,,The
Legible City* (1990) ale i v ,,Mechanical Doll* jak by mély vypadat systémy 3D Virtudlni reality. ,,The Legible City*
(1990): kolo je umisténo ve stredu 3. rozmérnych projekcnich ploch a tak jak divak slape na pedaly, projizdi virtu-
alnim Manhattanem, Amsterdamem nebo Karlsruhe. Ulice, rohy, znacky, domy, slova, vse velké a multidimenzio-
nalni, se objevuji a mizi vzhledem k rychlosti pohybu pedald. The Legible City je pouze navnada na to, co budou
zacas poskytovat systémy VR. V minulosti je zaZitek VR zaloZen na pFfedem natoc¢eném videu a silnych pocitacich,
v soucasnosti probihd interakce s VR v realném case a lidé zachazi se svymi virtualnimi nastroji tak prirozené,
jako drive pouzivali ovlada¢ televize nebo telefony. Jeffrey Shaw uvedl fadu prilomovych umélecko—védeckych
projektd, napriklad ,, The Tree of Knowledge” (1998) vytvorené s Billem Violou a ,,Sonomorphosis* vytvorené

s Berndem Lintermannem.

Perry Hoberman pouziva zase k interakei s divakem ¢tecky ¢arovych kodu. Jeho projekt ,,Bar Code Hotel*
(1994) je zalozen na komunikaci v redlném case, kdy divak pomoci vybéru jednotlivych kédii méni obraz.

Charlotte Davies pouziva ve svém pojeti virtudlni reality nékde mezi krajinou, zemi a vnitfnim prostiedim lidské-
ho téla. V projektu ,,Ephemere” (1998) predstavuje svét vnitfnich organi a Zilniho systému ¢lovéka jako paralelu
k vnéjsi krajin€ s jejimi zakonitostmi, ménici se obdobi propojuje s zivotnimi cykly. Jeji prace se vyznacuje velkou
mirou az snové senzibility a autorka celé prostiedi dopliiuje vlastnimi texty a poetickymi poznamkami.

V tomto duchu se nesou interaktivni instalace dvojice Christa Sommererova & Laurent Mignonneau, jako napf.

»Interactive Plant Growing™ (1992) ¢i ,,Life Spacies® (1997). Skrze Zivé rostliny a fyzicky kontakt clovéka s nimi je
mozno vstupovat do virtudlni projekce a ménit jeji prostredi.

5511 Internetové uméni
Internet art Ci internetové umeéni souvisi s dynamickym rozvojem internetu a fenoménu propojeného globalniho

svéta. Dalo divakovi jedine¢nou moznost kooperace s autorem, at’ jiz pfimo na vyvoji celého projektu, ¢i zane-
chavani stop kazdého navstévnika v uméleckém dile. Jesté prred nékolika lety teoretik uméni Tilman Baumga-
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ertel svym terminem net art (sitové, respektive internetové uméni) oznacoval prace, kde bylo obsahem hlavné
samotné médium, testovani jeho hranic, zkuSenosti se siti a pocitacova estetika. V souc¢asné dobé pojem net art
vymezuje vSechny projekty, které nemohou existovat mimo prostredi internetu. Pro toto médium je charakte-
risticka hravost a nezavaznost v komunikaci. Mezi typické znaky tohoto uméni patfi nematerialnost, relativni
vsudypritomnost a stala dosazitelnost.

S komunikaci a ,,sitovym* pocitem moderniho ¢lovéka pracuje Don Foresta, umélec a teoretik v oblasti uméni,
které vyuziva jako svUj vyjadiovaci jazyk ty nejnovéjsi technologie. V roce 1976 Don Foresta zalozil ateliér videa
na ENSBA (Ecole Nationale Supérieure des Beaux—Arts) v PaFizi, coz byl prvni ateliér videa v Evropé. Pres 25
let vyviji sité, které jsou zaroven umeéleckymi nastroji, do kterych zve r(izné umélce a védce z celého svéta. Jeho
sit MARCEL nyni ma 150 ¢lenti z 22 zemi. Vytvari tim jakysi pohyb mysleni, zrod nového umélecky mysliciho
organismu.

Ruska autorka Olia Lialina v dile ,,My Boyfriend Back Came from the War* umoznuje divakovi vybér z nékolika
oken, které se po kliknuti rozdéli a zméni v jiné.

Pionyrem net artu je americky umélec Wolfgang Staehle. V roce 1991 zalozil ,,The Thing", internetovou umélec-
kou nezavislou komunitu, ktera ve svych pocatcich pouzivala ,,bulletin board system“ (BBS) a pozdéji presla plné
online na Word wide web. Stala se tak prvnim rozhranim tohoto druhu.

V souvislosti s vyuzivanim nejnovéjSich technologii nelze nezminit profesora MIT (Massachusettsky technicky
institut) Johna Maedu. Zpracovava naméty jako je souhra mezi clovékem a strojem, propojuje vizualni uméni's po-
citacovou védou a dociluje optické dynamiky pripominajici op art. (Dempseyova, 2005)

Zcela ojedinélym ,,muzeem novych technologii* je ZKM — Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie v némec-
kém Karlsruhe. Reditelem ZKM je Prof. Peter Weibel, ktery je sam umélcem, zaroven vsak také teoretikem

a kuratorem, ktery do historie uméni zahrnuje i vyvoj technologii a historii védy. Ve svych publikacich a esejich
nepodléhd trendiim soucasného uméni, jeho ukotveni v dalSich oborech mu dava nové zpisoby interpretace. Stal
se ,,pionyrem* novomedialniho uméni a vybudoval Centrum pro uméni a média, které predstavuje unikatni pocin
v této oblasti.

Michael Bielicky, ktery zde pusobi jako pedagog, zmifiuje dopad digitalnich technologii na uméni a lidské vnimani:

Jsme schopni produkovat artefakty pomoci téchto digitdlnich technologii, nejenom na misté, ale i ve fik-
tivnim, virtualnim prostoru. MiZeme dnes vytvorit umélecky artefakt, ktery se nachdzi napf. v internetu.

A toto pozndni, tato zkuSenost, Ze produkt, ktery vytvarime, je v kontextu, ktery je mimo prostor a Cas,
napf. v casoprostoru Sité, to samo o sobé méni diametralné vnimani naseho kreativniho prostredi. (Bielicky

in HfG Karlsruhe Jahrsbericht, s. 106)
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5.6 Technické a digitdlni v ¢eském uméni

5.6.1 Neokonstruktivismus a geometrické abstrakce v ¢eskych zemich

Jiz v poloviné 60. let 20. stoleti se v éeském uméni zacaly objevovat nové, konstruktivni tendence. Odkazovaly

k dynamickému vyvoji moderni doby, k technickému pokroku, vynalezim a take k formalnimu tvaroslovi mo-
derny. Nastalo obdobi snad mozna nejzivéjSiho pohybu na vytvarné scéné v ramci nefigurativni a experimentalni
tvorby v obdobi ¢eskoslovenskych modernich dgjin vytvarného uméni. Hlavnim formalné stylovym znakem
tehdejsiho nefigurativniho uméni byla snaha o enormni zjednodusovani vytvarnych forem, o ¢emz se tehdy psalo
a mluvilo jako o redukci vytvarnych prostredki. Pri téchto ,,pokusech” sehravalo jednu z nejdilezitéjsich roli tih-
nuti ke geometrizaci formy. Také zde sehral roli vliv minimalismu a jeho popreni malby jako iluzivniho ¢i kontem-
placniho prostfedku a posunu obrazu k objektu.

Tyto rysy predznamenala jiz tvorba lounského rodaka Zdenka Sykory ¢i bratislavského Milana Dobese, kteri
tvorili jiz koncem 50. let na zakladé geometrizujicich tendenci vedlejsi proud abstrakce stranou od materialovych
a informelnich tendenci. Timto tak prfedznamenali pozdé&jsi vznik (neo)konstruktivniho a konkrétniho uméni

v Ceskych zemich a na Slovensku.

Konkretismus, v obecngjsi roviné povazovany za soucast (neo)konstruktivnich tendenci, se u nas postupné
formoval priblizné od roku 1962 predevsim v okruhu autori o rok pozdéji sdruzenych ve skupiné ,,Krizovatka*
(1963) a dobové vyznamnou vystavou ,,Nova citlivost® z roku 1968. Mezi ¢leny skupiny patfila vyznamna jména
naseho moderniho uméni jako Jiri Kolar, Béla Kolarova, Karel Malich, Vladislav Mirvald, Jifi Padrta, Jiri Hlavacek
a Zdenék Sykora.

Podstatou vznikajiciho neokonstruktivismu a konkretismu je matematicky princip radu. V tomto se odlisuje od
geometrické abstrakce |. poloviny 20. stoleti a konstruktivismu mezivalecnych avantgard, i kdyz na jejich odkaz
jasné navazuje. Konkretismus se totiz Zivil nezlomnou virou ve vlastni smysl uméleckého dila, opirajici se o pred-
stavu nezastupitelnosti Glohy uméni v nové se rodici postindustrialni spoleénosti. Opousti hledani vzajemnych
vztah(l geometrickych forem typické pro geometrickou abstrakci, misto toho je nahrazeno konstrukei danych
geometrickych prvki a vyuziva tak matematicky system variaci a permutaci. PFedznamenava tak komputerizaci

a variabilitu digitalni doby. Inspirace moderni technologii a odkazy na nové poznatky z oblasti prirodnich véd,
rozvoj astronautiky a kosmonautiky a dalsi projevy technického pokroku se projevila ve formalnim tvaroslovi
noveé vznikajiciho konkretismu. Vedle akcentovani geometrizace formy se zaroven vyznacovala smyslem pro
systematické, logikou zdUvodnitelné zpracovavani zvolené problematiky. Konkretisté védomé usilovali o odosob-
néni tvorby, a to bud’ s pomoci generovani nahodné podoby obrazu pocitacem (Sykora), anebo aktivni spoluticasti
divaka — vybizeného hmatatele k otaceni ¢i posouvani vystavenych objektd (Kratina).

5.6.2 Skupina Kfizovatka

Orriginalitu ¢eského prostredi s vlivy povalecného déni ve svétovém umeéni v ramci geometrické a konstruktivi-
stické tradice spojuji predevsim clenové skupiny KFizovatka, mimo jiné Karel Malich, Zdenék Sykora, Jifi Kolar,
Vaclav Bostik, Vladislav Mirvald a Hugo Demartini.

Tvorba Karla Malicha byla vzdy orientovana na krajinu jako zakladni zdroj inspirace. V Sedesatych letech se
oprostil od osobniho rukopisu a v jeho dile se zacaly objevovat jak monochromy, tak reliéfy a riizné koridory,
které pro Malicha predstavovaly toky energii a silova pole. Touto tvorbou se Malich pFiblizil dobovym kon-
strutkivistickym tendencim, presto se od nich ale odliSoval, a to svym inspirativnim zdrojem, tedy krajinou

a vlastnim nitrem. Jeho dila tedy nebyla zaloZena na rozumovém konstruovani, ale na lyri¢nosti a intuici. Da se
Fici, Ze se pohyboval od prisného radu az ke spiritismu a to z néj délaa velmi vyraznou osobnost c¢eského vytvar-
ného uméni.

Zdenék Sykora patri ke svétovym prikopnikiim vyuziti poéitace pfi pripravé vytvarného dila. Pro Sykoru vyuziti
umélé inteligence bylo prilezitosti, jak nové prozkoumat vlastnosti zakladnich vytvarnych prostredkd, jako jsou
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barva a tvar. Vysledkem jeho zkoumani byly struktury, jejichZ rastr mu umoznil sledovat kombinatorické moz-
nosti vzajemnych poloh nékolika jim vybranych zakladnich geometrickych tvari. Vztahy elementl ve strukture se
ridily pFisnymi pravidly, ktera pro né umélec stanovil. Pozdéjsi linie jsou naopak zaloZeny na pouziti ndhodnosti.
Do Sykorovych obraz( se promita svét v neustalém pohybu i snaha pochopit jeho zakonitosti.

Jeho konstruktivisticka metoda spociva v ¢iselné radé generované pocitacem, ktera urcuje barevnost, tvar a po-
hyb jednoduchych linii v obraze, ktery je vysekem z nekonecné vize. Prestoze je obrazova plocha takto vlastné
predem urcena, malif béhem procesu tvorby s napétim ocekava, jak se definitivné obraz determinovany vypocty
vyvine. Timto zplsobem vznikaly velmi osobité kompozice, kterymi se Zdenék Sykora proslavil po celém svété.
(Soucek, 2012)

Dale nelze opominout autory specifické verze op—artu Vladislava Mirvalda. Ten vystudoval spolu s vytvarnou
vychovou na Pedagogické fakulté take deskriptivni geometrii, kterou vyucoval na lounském gymnaziu. Jeho pro-
fese tedy znacné ovlivnila jeho vytvarnou tvorbu, jeho kompozice se od ranych realistickych a poté kubistickych
postupné zacaly podrobovat prisnym zakonitostem geometrického radu. Koncem 60. let 20. stoleti se zacaly
potkavat s mezinarodnim hnutim opart. | kdyz jeho kompozice hraji klamavou hru s nasim zrakem, nejsou jen
pouhymi optickymi hickami, ale vztahuji se k specifickému poznani svéta skrze geometricky rad a noderni védu.

Sochare Huga Demartiniho je moZno povazZovat za predstavitele tzv. ceské konstruktivistické skoly. Pracoval se
zakladnimi geometrickymi tvary jako je koule, krychle, valec atd. Postupné se ke strukture pridaval | vnéjsi pro-
ctor a vznikaly jakési schranky po téchto Utvarech, které autor ¢astecné destruoval. Demartini vysel i do krajiny,
kde vytvarel land artové objekty, happeningy a akce. Znamé jsou jeho ,,vyhazovaci demonstrace®, tedy prostoro-
vé kompozice z geometrickych prvki nahodné vyhozenych do vzduchu. V rozhovoru pro ¢asopis Vytvarné uméni
v r. 1969 Demartini uvedl, Ze obyvani kosmického prostoru prestalo byt fantazii a jiz neni dillezita predmétnost
architektury, ale volny, neuvéznény proctor — tedy takovy, jaky je naznakem konturuji do vzduchu vyhozené laté.

Jind formalni i obsahova vychodiska si zvolili pro svou tvorbu dva velikani ceského umeéni, Vaclav Bostik a JiFi
Kolar. V navaznosti na vizudlni poezii a lyrismus tvorili abstraktni dila postradajici prisnost geometrického radu,
ale presto z néj vychazely.

Vaclav Bostik od 60. let 20. stoleti pracuje ve svych obrazech s elementarnimi prvky jako je bod, linie a plocha.
S krehkou senzitivitou a az spiritualnim ladénim presto vyjadfuje zakladni konstruktivistické myslenky a zavrsuje
tim tak linii ceského abstraktniho uméni 60. let.

Jifi Kolar je vyznamna osobnost ceského vytvarného déni 20. stoleti. Vychazi z basnické pozice (,,evidentni
poezie) a uplatiuje princip variance a citace i ve svych vytvarnych dilech, nejvice ve svych znamych kolazich

(a rdznych druzich kolaze — roldz, magritaz, muchlaz, raportaz, prolaz). Koldze se opiraji o dadaisticky princip, ale
vychazi i z konstruktivistickych a informelnich tendenci.

5.6.3 Klub konkretistd

Umélecké sdruzeni ,,Klubu konkretistl* bylo zalozeno roku 1967 kolem teoretika Arsena Pohribného. Zikladna
umélcl jako byl Jifi Hilmar ¢i Radoslav Kratina se brzy rozrostla diky Pohribného netnavné aktivité o mnoho dal-
Sich clenl napri¢ celou republikou. Patfili mezi né mimo jiné i vyznamni autofi jako Jifi Hampl, Jarmila Kurandova,
FrantiSek Kyncl, Tomas Rajlich (Praha); Dalibor a Ivan Chatrni, Jifi Valoch (Brno); Jifi Bielecki, Zdenék Kuéera,
Eduard Ovcacek (Ostrava) a mnoho dalSich.

Jako jeden s nejvyraznéjsich a zakladajicich ¢lent pisobil autor tzv. ,variabili“ Radoslav Kratina. Vytvarel prosto-
rové objekty s moznosti skute¢ného pohybu na principu jednoduché mechaniky. Divak se dokonce mohl podilet
na podobé dila pohybem jednotlivych segmenti. Podoba ,variabili* tak byla ovladana a korigovana zasahem
lidskych rukou, objekty tedy nemély zacinajici ani konecnou fazi, jejich podoba byla nekonecnou variaci nejen
objem( hmot, ale | prostoru kolem. Pohyb detaili se odehraval v otevieném prostoru pomoci prihledovych
konstrukei, objekty byly tedy opakem klasické sochy, okupujici prostor jen svymi obejmy. (Soucek, 2012)
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5.6.4 Pocita¢ové uméni v eskych zemich

V Ceskych zemich je jednim z nejvyraznéjsSich tvircd computer artu Miroslav Klivar. Klivar uplatnil princip ge-
neratoru nahodnych Cisel (Usecka, elipsa aj.), kdy se transformuji posuny, zvétSovanim, otacenim, rotaci apod.

v geometricky tvar. Napriklad v grafice Chaos se nastavuji pomoci nahodnych &isel parametry polohy, pootoceni
a poloosy elips. V autorové vyvoji mizeme rozeznat dvé etapy: prvni — v letech 1965-68 — se soustred’uje na
uplatnéni pocitace ve volném uméni, v obraze a ve volné kresbé, kdy jde o motivy jednak konstruktivistického
nazoru, jednak o stylizovanou figuru. Od roku 1968 Klivar uplatiuje pocitac v tvorbé volné grafiky a designu. Ve
volné grafice jde o sitotisky se sitémi geometrickych struktur v monochromatické nebo komplementarni barevné
skale, z nichz nékteré jsou jsou aplikovatelné v dekorativni keramice. Klivar navrhoval rovnéz zakarové vzory

v Institutu pramyslového designu v Praze pro stroj TEXTIMA,; provadél manipulace se vzory (zrcadleni, opakova-
né zrcadleni aj.), vyuzil libovolné volby délek raportt atd. Klivar napsal i teoretické studie o pocitaovém uméni,
v nichz zkouma teoretické problémy a praktické aplikace.

Klivarova pocitacova tvorba a jinych autort byla poprvé vystavena na kolektivni vystavé grafikd Nova grafika

v roce 1965 v Praze na ostrové Kampa, dale na vystavé Pocitac¢ a uméni ve Filmovém klubu v Praze v zari 1968.
Vyznamna je i tvorba AleSe Svobody v letech 1979-85, kdy vytvari studie konecné struktury, kdy modeluje vznik
a promény tvaru pojatého jako struktura tvorena stalym mnozstvim stejnych prvkd s riznymi vztahy.

Ivo Serba se ke generativnimu uméni dostal na zacatku 80. let. Ma matematické a informatické vzdélani, amatér-
sky se vénuje fotografovani, na Masarykové univerzité v Brné vyucoval predmét Vytvarna informatika a aktivné
se zajima o déjiny moderniho vytvarného uméni. Prvni impuls vznikl v 80. letech, kdy byl dle slov autora problém
s efektnim zobrazenim vysledkd pocitaovych vypoctl. To ho privedlo k pocitacové grafice a pozdéji k esteticky
nosnym algoritmum. Sva dila generuje na zakladé pocitacovych programd, které si obvykle sam vytvari. Mate-
matika a informatika jsou pro néj hlavnim zdrojem inspirace a uspokojeni, jejich vizualizace ho tési a zaroven
provokuji. Jsou to pro néj zabavné, zajimavé a vzrusujici obory, coz se snazi pomoci svych dél reflektovat. Za
svUj ukol navic povazuje propojovani svéta matematiky s uménim, coz dokladaji také jeho pedagogické zasluhy.
(Zapletalova, 2014)

Lubomir Sochor se zabyva jiz od 60. let tvorbou pocitacovych grafik. Byl tak jednim z prvnich algoritmickych
umélct u nas a Gplné prvnim ceskym vystavujicim autorem tohoto typu uméni.' Sva dila vytvari na analogovém
pocitaci Nadac 1000 francouzské vyroby, ktery pochazi z kategorie velkych poécitacl. Vysledné prace jsou grafic-
kym Fesenim soustavy rovnic vykreslené pomoci kresliciho automatu.

Pavel Rudolf vystudoval v Brné na Masarykové univerzité kombinaci obord matematika a vytvarna vychova.
Obdobné jako jini umélci se nejprve soustredil na umélecké ohmatavani realistickych predmétl. Zaméroval se
predevsim na méstska prostredi a industrialni architekturu. Postupné autor dospél ke konceptualnimu konstruk-
tivismu, ktery se stal v mnohém podobny pristupu védce. V kazdém jeho dile je uzité pravidlo patrné a vysledova-
telné, nékdy je také kombinované s principem nahody. Pravidla jsou volena tak, aby byla pokud mozno co nejjed-
nodussi, ale vedla k zajimavym vizualnim vysledkdm. Autor je vSak asto vybira emotivné. (Zapletalova, 2014)

5.6.5 Aplikace poéitaéového uméni v architektufe a v uZitém uméni

Jiz zminény Zdenék Sykora patfi v mezinarodnim méritku mezi prukopniky v uplatnéni pocitacového uméni v ar-
chitekture v 70. letech, kdy s podobnym rozsahem praci v architekture se v té dobé ve svété nesetkame. Sykora
realizoval pocitac¢ové struktury ve sklenénych obkladech vétracich kominid prazského letenského tunelu a v ke-
ramické sténé na polském informacnim stredisku v Praze v Jindrisské ulici (1967—68). Vybér z mnoziny geomet-
rickych prvkd uplatnil Zdenék Sykora rovnéz ve vytvarné koncepci obkladu atria kulturniho domu Chemickych
zavod v Litvinové (1970-72) ve vyzdobé ochozu koupalisté, v mramorovém chodniku a sténé obchodniho stre-
diska v Litvinové. Estetické struktury realizoval také v keramické sténé v klubu Elixir v Litvinové a v architekture
$kolni jidelny v Hamru. (Klivar, 2001)

Zderika Cechova byla hlavni predstavitelkou a inovatorkou v aplikaci algoritmického uméni v primyslovém de-
signu, zejména v textilnim navrharstvim a diky ni Ceska republika nese svétové prvenstvi. byla Zdenka Cechova

10 Byl jedinym Ceskym autorem zastoupenym na jedné z pronich vystav pocitacového umeéni ve stiedni Evropé s ndzvem
Computer Graphic v Brné v Domé uméni v roce 1968.
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vytvorila Fadu aplikaci, které ukazuji nové cesty v syntéze vytvarného uméni na pidé architektury, s citlivym
smyslem pro funkci pocitacového uméni v tvorbé zivotniho prostredi. Napriklad ve scénografiich hudebnich skla-
deb pro Zpivajici fontanu v Praze, Fizenou pocitacem, spojuje vytvarny zietel se zfetelem hudebnim, vizualnim,

v uréitou multimedialni syntézu. Cechova realizovala rovnéz multimedialni dila v Japonsku v Kyotu v roce 1993.
Zdenku Cechovou Ize nazvat nejen matemati¢kou, programatorkou, algoritmickou a multimedialni umélkyni, ale
také kreslirkou, malifkou, grafi¢kou, socharkou, primyslovou designérkou, interiérovou designérkou, zahradni
architektkou, scénografkou, rezisérkou, choreografkou, hudebnici a univerzitni pedagozkou. Ma velké zasluhy
také jako teoreticka, autorka odbornych publikaci a organizatorka vyznamnych uméleckych akci. Je viceprezi-
dentka Masarykovy akademie uméni a zakladatelka a prezidentka Unie ceskych pocitacovych a multimedialnich
umélcd.

Vedle Zdenky Cechové piisobil v této oblasti napfiklad i Zdenék Frybl. Ten pro svou praci vyuzival grafické zafi-
zeni DIGIGRAPH, v némz rozkresloval navrhy, které posléze dodateéné rucné koloroval."

Jako vyznamny teoretika a organizator mnoha vystav pusobil Jifi Valoch, kurator prvnich vystav konceptualné-
ho a take pocitacového umeéni u nas. Usporadal v roce 1968 zcela prvni vystavu pocitacového uméni s nazvem
Computer Graphic v Brné v Domé& uméni. Valochova vystava byla jednou z prvnich galerijnich prezentaci poci-
ta¢ového uméni viibec a prvni vystavou tohoto uméni ve vychodnim bloku. Z Eeskych autori se zaéastnil pouze
Lubomir Sochor, mezi zahraniénimi umélci byli napfiklad Charles Csuri, Leslie Mezei, Frieder Nake, Georg Nees
¢i Michael A. Noll. V roce 2018 probéhla hightech rekonstrukce vystavy ,,Computer graphic Re—visited 2.0*

Jeji rekonstrukce byla zaloZena na vyuziti technologie pIné imerzivni virtualni reality. Jednalo se o pocin balancu-
jici mezi kunsthistorickym experimentem a Zanrem tzv. vzpominajicich vystav. Kuratori odmitaji nostalgii po sta-
rych strojich, naopak vyuzili sou¢asné imerzivni technologie, aby zpritomnili Valochovo futuristické tvirci gesto.
Mezi dal$i podstatné vystavy pocitacového uméni patfila Ill. celostatni vystava s mezinarodni ucasti: Pocitacové
uméni v CSSR a ve svété konana v roce 1989 v Praze. Tady se predstavila Fada eskych a slovenskych autord, jako
je Zdenka Cechova, Ludmila Dvoragkova, Iva Ponikelska, Eva §ne]darové, Karla Skoumalova ¢i Zbynék Frybl, dale
JiFi Eisler a Jan Moucka, Daniel Fischer, Miroslav Klivar, Ales Svoboda, Zdenék Sykora, Petr Voci a Jozef Jankovic.

(Zapletalova, 2014)
5.6.6 Vlivy na tvorbu jinych autord

Pouziti metody a zahrnuti stroje do tvorby uméleckého dila miZzeme pozorovat nejen u autor( spadajicich ¢isté
do kategorie pocitacového uméni, ale i u predstavitell jinych uméléckych sméri 2. poloviny 20. stoleti. Zcela

v duchu doby, ktery se nesl ve znameni experiment( s formou i obsahem dila, se tyto principy objevily i v kon-

ceptualnim umeéni a v souvisejicich smérech jako byl napf. videoart, performance atd. Predevsim se koncem 20.
stoleti objevuje v intermedidlnich a multimedialnich pristupech k tvorbé.

Konceptualni uméni je s pouzitim metody v procesu velmi Uzce spojeno, takrka vychazi ze stejnych vychodisek.
Rozdil bychom mohli hledat v estetice dél a jejich vizualnim zpracovani, konceptualni uméni (obzvlasté rané formy
60. — 80. let) pouziva vice text a soustiedi se na myslenku dila, nékdy az s rezignaci na vizualni podobu dila. Ov-
Sem hra s geometrickymi prvky, spoluprace s pocita¢em na predloze, ndhodné ¢i generované kombinace danych
komponent, to vse se také stalo oblibenou strategii konceptualniho uméni. V tomto kontextu je tedy potreba
zminit par osobnosti ¢esko—slovenského uméni, které tyto principy zahrnuly do své prace.

Jiz vySe zminény Jifi Valoch je nejenze originalnim tvircem vizualné konceptudlni poezie a textovych instalaci,
které vytvari od roku 1970, ale take teoretik uméni, kurator a sbératel. Jeho konceptualni realizace vychazeji

z moznosti jazyka, nékdy oprosténého na jediny vyznam, ktery funguje sam o sobé nebo v kontextu s minimalni
kresbou nebo barevnym zasahem. Zcela zasadni roli vSak sehral jako organizator jedné z prvnich vystav pocitaco-
vého umeéni ve stredni Evropé s nazvem Computer Graphic v Brné v Domé uméni v roce 1968.

Ojedinélym tvircem v ceském prostredi je Milan Grygar. Tvorbu Milana Grygara charakterizuje originalni pojeti
vztahu obrazu, zvuku a prostoru. V r.1966 zaménil Grygar v akustickych kresbach vlastni autorské gesto za
mechanické nastroje — kreslici a zvucici soucastky, nékdy mechanické détské hracky na klicek. Tyto predméty,

I Jiné ndvrhy vznikly pomoci vzorovaciho systému CAIPO a jejich autorkami byly Ludmila Dvofdkovd, Iva Ponikelskd
a Eva Snejdarovd.
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namocené v tusi, které Grygar uvadél v rizném casovém sledu a na rlznych mistech plochy papiru do pohybu,
vytvarely vlastni kresebné zaznamy ve formé rytmickych stop svého pohybu.

V této souvislosti nesmim opominout jméno Dalibora Chatrného, jehoz dilo je nesmirné mnohovrstevnaté a za-
hrnuje jak experimenty s metodou, tak samotnym konceptem a formou. Dilo Dalibora Chatrného je velmi po-
cetné a rozsahlé, nelze jej jednoduse charakterizovat a zaradit. Jeho prioritou nikdy nebyla esteticka stranka dila,
ale pravé nalézani principd. Chatrny vyuzival riizna média a pracoval riznymi metodami, kterymi spojoval témata
svého zajmu. Napriklad téma magnetismu, obourucni kresby a jeho audiovizualni dila a instalace jsou v kontextu
této prace neopominutelnymi.

V Ceském prostredi souc¢asného uméni se objevuje mnoho autor( inspirovanych uménim novych médii, multimé-
dii a interaktivnim pfistupem. Vybiram nékolik umélci, ktefi jsou v tomto plsobeni autory s nékdy zcela odlisny-
mi pristupy, ale zato velmi originalnim pristupem.

Federico Diaz je mnohostrannym umélcem, ktery jiz od poloviny 90. let disledné reflektuje vztah frenetického
vyvoje pocitacovych technologii, novych médii a univerzalni lidské zkuSenosti mytického typu. Diazovy prace
intuitivné fesi konfliktni povahu tohoto vztahu, snazi se ukotvit komplexitu chaotické postindustridlni existence
clovéka v jeho prirozenosti, na jeho primarnich, tj. emociondlnich a socialnich zakladech. S aktivaci vnimani divaka
pracuje instalace ,,Spin. Dehybernace® (1993-5) nebo ,,Photon, Fermion, GUG* (1994—-1997), které reaguji na
nase pohyby prostrednictvim sensord, takze ovliviiujeme vysledny obraz a stavame se spoluaktéry scénare. Poz-
déjsi pocitacova simulace ,,E—mpact” (1999) je blizko sugestivnimu prozitku virtualni reality, projekt souc¢asné md-
Zeme chapat jako jakysi manifest E—arey, platformy chapané jako energetické centrum. Metafora kruhu, spojujici
elementarni principy univerza, je zamyslenim nad proudénim energii a kosmickym radem, nad vztahme promén-
livosti a danosti. Poéitacova animace ,,Generatrix“ (1999-2000) reflektuje ambivalenci naseho vztahu k realné-
mu svétu a simulovanému kyberprostoru. Vyuzitim metody hypersonic, kterou vyuzivaji architekti a designéri,
Federico Diaz konstruuje umély prostor, ktery na realité neparazituje, spise je interaktivné ,formovan v redlném
case proudicimi informacemi‘. Kolem roku 2000 se zacina projevovat zdjem Federica Diaze o ,,biourbanismus*

a tekutou architekturu. DalSim interaktivni, pocitacovou performanci je vizualizace umélé bytosti ,,Mnemeg"
(2001) a navazujiciho projektu ,,Sembion‘ (2003—-2004).

Kristof Kintera konstruuje mechanické objekty, které vtahuji divaka do jiného (trochu posunutého) svéta. Propo-
jeni vytvarného uméni, performance a divadelni scénografie je typickym momentem pro samostatnou Kinterovu
tvorbu. Mezi dila, ktera upoutala svou vyjimecnosti patri bezesporu ,,Mluvici* (1999). Rozehravaji premysleni

o povaze uméni, zivota a systému konzumni spolecnosti. | nasledujici objekty a instalace se odvijeji od téchto té-
mat, at’ uz se jedna o pohyblivou nakupni tasku ,,I am sick of it all!* (2003), kopulujici vrtacku s vysavacem ,,Con-
flict of interests” (2004) nebo malého chlapecka mlaticiho hlavou o zed’,,Revolution” (2005). VSechna Kinterova
dila jsou technicky narocné objekty, které se pohybuiji, mluvi, koufi se z nich nebo jiskri. Autor se peclivé vénuje
nejen jejich vzhledu, funkci, sdéleni, ale i jejich mechanice. Galerie Rudolfinum na podzim 2017 oteviela vystavu
»Nervous Trees", ktera shrnula poslednich pét let autorovy tvirci prace a predstavila na dvé desitky soch, insta-
laci a interaktivnich objektd.

Zastupcem elektronickych a digitdlnich pristupt je Pavel Mrkus. Ve svych projektech pracuje s estetikou na-

hody a kauzalitou dalsiho retézeni, ktera odkazuje k vyzkumnym metodam nezridka aplikovanym v oblastech
sociologickych prizkumd ¢i teorie vizualni komunikace. Pres tyto ¢asto protismérné konotace vztahujici se ke
spolecenskym procesim globalizovaného svéta ¢i technologickym postupiim soudobé digitalni kultury vSak hlavni
leitmotiv Mrkusovy tvorby spodiva v evokaci duchovnich principd. S nekonfliktni zarputilosti autor dohledava a na
umélecké projekty aplikuje prvky spirituality kyberprostoru, kterou podvédomé porovnava s principy transcen-
dence ,,analogového* svéta. A podobné jako se vychodni nabozenské systémy staly filozofickym vychodiskem
praci ranych konceptualistdi, predstavuji (v prolnuti s tradi¢ni kiestanskou spiritualitou) v mnoha ohledech i kotvi-
$té€ vesmirnych odysei tohoto ceského umélce.
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6.1 Uméni, technika a véda

Uz ddvno nestaci mluvit o sbliZovdni a reciprocité védy a umeéni, ale musime jiZ konkrétné mluvit
o tom, které discipliny védy a které discipliny uméni mohou plnohodnotné interagovat. - Roy Ascott

Roy Ascott je vniman jako ,vizionarsky pionyr medidlniho umeéni*, stejné tak jako radikalni inovator v umélecké
edukaci a jejim vyzkumu. Jeho myslenky, které jsou zakotveny jak ve spojovani védy, uméni, tak v metafyzickych
Uvahach, polozily zaklad pro dnesni vnimani a mysleni v digitalniho véku.

Ascott uvadi, Ze v dnesni situaci se umélci ocitaji ve zcela svobodné komunikaci a interakci, nesvazovani zadnymi
estetickymi kanony nebo politickymi represemi. Diverzita obrazd, struktur a myslenek je obrovska, nesrovna-
telnd s jinymi epochami v historii. Napohled se tato situace mize zdat chaoticka a spole¢né kulturni védomi se
zda byt neditelné. Ale to je pravé dlvod, pro¢ pravé premyslet o sou¢asném uméni jako o celku, jehoz jednota je
v riznorodosti. Rysy, které ji spojuji, jsou v odstupu a kontrastu od zakladnich ryst uméni, které tomu moder-
nimu predchazelo. Tyto kvality miZeme nazvat ,,behavioralnimi“'? a tim ukazat, jak se nase soucasnost odtrhla
od staré deterministické kultury ke kulture budoucnosti, ktera je formovana ,,kybernetickycm vnimanim* svéta.

(Ascott, 2002)

V knize ,,Uméni a technika® (Art and Technics, 1952) se americky historik, sociolog, filozof a literarni kritik Lewis
Mumford zamysli nad vzajemné se prolinajicimi rolemi technologii a uméni v moderni kulture. Mumford tvrdi,

ze nadmérny diraz moderniho ¢lovéka na techniku prispél k depersonalizaci a prazdnoté velké casti spolecnosti
dvacatého stoleti. Vyzyva k obnoveni respektu k uméleckym impulsim a k obnoveni role uméni jakoZto nastroje
proti dehumanizaénim G¢inkim modernich technologii. Varuje, ze technologicky vyvoj stale ovlada ¢lovék, ale
pokrok se mUze stejné tak obrati k dystopii a zkaze.

Ve své publikaci ,,Multimedia: From Wagner to Virtual Reality* Randall Packer a Ken Jordan sleduji fascinujici sérii
prikladl spoluprace mezi uménim a védou v pribéhu 20. stoleti. Randall Packer a Ken Jordan predstavuji ¢asto
prehlizenou stranku multimédii — internetové rozhrani, odkazy a interaktivitu, které vsichni povazujeme dnes za
samozriejmé. Sestavuji tak sbirku prikopnickych vizi védcd, jako jsou Vanneva Bush, Douglas Englebart a Norbert
Wiener a umélct jako John Cage, Nam June Paik a William Gibson. Jejich predstaveni téch hlavnich konceptl
multimédii poskytuje historicky kontext pro vliv modernich technologii.

12 Ascott mluvi o tzv. ,,behaviorist art” jako o o rysu soucasného umeni, jez se odlisuje od predchozi historie uméni pravé
svym pristupem k ménicim se vztahiim v , kybernetické” spolecnosti. (Ascott, 2002)
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Vytvarnd pedagogika — referenéni rdmce
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7.1 Vytvarnd pedagogika a didaktické ndstroje

V tomto teoretickém ramci se tedy nabizi otazka, jaké funkeni nastroje a metody nabizi vytvarna pedagogika

a kterymi didaktickymi sméry by se mohla vyuka na technickych vysokych skolach Fidit a inspirovat. Vytvarna
pedagogika se pohybuje predevsim na poli vS§eobecného vzdélavani, v ramci vzdélavacich predmétd, které jsou

v soucasném kurikulu pro zakladni Skoly a gymnazia zahrnovany do vzdélavaci oblasti Umeéni a kultura (vytvarna
a hudebni vychova). Vytvarna vychova je vnimana jako obor predevsim pro primarni a sekundarni oblast vzdélava-
ni. V terciarnim vzdélavani univerzitniho typu se setkavame s vyhranénou specializaci a tzv. expresivni vzdélavaci
obory" se objevuiji jiz jen v rdmci umélecky a pedagogicky zamérenych fakult vysokych $kol. Ov§em pfi soucas-
ném idedlu celozivotniho vzdélavani'* — rozvoji védomosti, intelektovych schopnosti a praktickych dovednosti po
celou dobu Zivota — se pozadavek rozvijeni téchto slozek vzdélavani jevi jako opravnény.

Myslim, zZe dialog mezi (zce zaméFenymi obory a zaélenéni expresivnich pristupl do technicky zamérenych obor
otvira mozné platformy, na kterych by mohlo dojit ke komplexnéjsimu modelu vzdélavani. Jeho aktualni pojeti
integruje mnoho hledisek, nejen védomostni hledisko, ale i komunikacni, kulturné antropologické ¢i sociologické.
V dobé digitalniho a technologického pokroku se zabyvame problémy, jako jsou medializace a postaveni jedince

v medialné saturované spolecnosti a v kyberprostoru internetu, promény znakovych systém, socialnékulturni
uchopeni vztahu jedince a spolecnosti a zejména zaméreni pozornosti na vizualni kulturu. Vizualni kultura se
nesoustredi jiz jen na ,,vysoké uméni*, ale zahrnuje cely prostor vizualni komunikace jako dulezity Cinitel utvareni
lidstvi zejména prostrednictvim médii. Paul Duncum chape vizualitu jako syntézu vidéni, predvadéni a predstavi-
vosti (seeing, showing, imagining), neni vSak izolovana od ostatnich smysli (Duncum in Slavik, 2001).

Pokud technologie masivné ovliviiuji humanitni obory, jak mohou tyto obory ovlivnit zpétné obory technické?

V tomto kontextu je dle mého nazoru prinos vytvarné edukace jakozto expresivné reflektivniho' nastroje
predmétem diskuze a pozadavek pfinosného pozitivniho interdisciplinarniho dialogu je zcela opravnény. Jan Slavik
v zamysleni nad komunikaci oborovych didaktik mluvi o dialogu napFi¢ vSsemi vzdélavaci obory, ktery by mél vést
k vzajemnému dorozuméni mezi riiznymi disciplinami a na hledani spole¢nych zaklad odborného transdidaktic-
kého jazyka. (Slavik, 2011)

Jak ovSem v tomto kontextu spojit dva tak vzdalené poly, jako jsou pristupy vytvarné edukace a technicistni
pojeti informatickych studii? A jsou tyto poly v soucasné situaci digitalni doby opravdu tak vzdalené, nebo mohou
naopak vést dialog skrze mezioborovou platformu digitalnich médii?

Spolu s Janem Slavikem si tedy mizeme polozit fecnicky minénou otazku: ,,Kde se vytvarny pedagog potkava
s informatikem?* (Slavik, 2010/2)'¢

71 Didaktické priority soucasné vytvarné pedagogiky

Jak rozvijet systematicky pristup k vychové a k vytvarnému vzdélani? Z hlediska didaktickych priorit soucasné vy-
tvarné vychovy urcuje Véra Roeselova nékolik zakladnich principl. Pokud uéitel z téchto elementarnich principt
vychazi, nabizi se mu Siroké pole, jak vnaset do mnohaletého procesu navazujici rad, vlozit do néj osobni pedago-
gickou invenci a soucasné aktivizovat zaky:

*  Vytvaret a uplatiovat aktivni vztah ke svétu. Soustavné hledat podoby Zivota a vymezovat misto ¢lovéka
uprostred prirody, v prostredi jim utvorenym, mezi lidmi.

*  Odkryvat vztahy, souvislosti a jevy naseho svéta a formovat i formulovat vzhledem k nim vlastni postoje.

*  Podporovat schopnost komunikace. Obohacovat smyslové a duchovni prozitky, rozvijet schopnost vciténi

13 Vytvarnd a hudebni vychova, dramatickd vychova, literdrni vijchova. Tyto obory s ohledem na specificnost
jejich vzdéldvaci ¢innosti a funkce v kurikulu shrnujeme pod zastiesujicim terminem expresioni vzdéldvaci obory. (Slavik, 2011)
14 Celozivotni vzdéldvini se fadi do kategorie , dalstho vzdéldvini” a obsahuje takové druhy vzdélavani, které doplituji,

(MU, 2015)

I5 Tradicni vnitini clenéni vytvarné edukace na dvé izce propojené slozky ¢i stranky: (1) expresivni tvotivou (ddle téz
jen ,expresioni” nebo jen , tvoriva”), (2) reflektivni. V obrazné zkratce byjvd vztah exprese a reflexe v oboru vyjadren pojmy
vidéni a tvorba — védéni. (Slavik, 2011)

16 Diskuze na téma dialogu novyjch médii a vyjtvarné pedagogiky probéhla napf. v roce 2010 v casopise Vytvarnd vy-
chova: ¢lanek Michala Marusky ,, Za problematikou novych médii”, na ktery v ndsledujicim Cisle reagoval Jan Slavik v clanku

., Novd média na pomezi praxe a teorie vytvarné vijchovy”.
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a souznéni. Vést k chapani vlastniho vytvarného projevu jako svébytného prostredku vyrazu, vyuzivat ho
k sebevyjadreni nebo ke sdélovani. Podnécovat fantazii a predstavivost.

*  Vsestranné rozvijet tvorivé mysleni. Analyzovat niméty nebo vytvarné problémy, nabizet jejich rdzné vy-
znamy nebo zpUsoby Feseni. Vést k samostatnému odkryvani obecnich a vytvarnych souvislosti. Podporovat
alternativni mysleni v ramci vytvarnych variaci, Fazeni pribuznych uloh do vétsich, myslenkové nebo vytvarné
provazanych celka.

*  Kultivovat vytvarny projev. Navazovat na zkuSenosti z prace s prvky vytvarného jazyka a jejich prostfednic-
tvim poznavat zédkonitosti vytvarné kompozice. Pfiblizovat Zaklim vyrazové moznosti material( a nastrojd
a kombinovat je. Vést je k samostatné volbé prostredkii podle potreby vyrazu. (Roeselova, 2000)

V 80. letech 20. stoleti dochazi v ceskoslovenské vytvarné pedagogice k rozdéleni a priklonu ke dvéma proti-
chGdnym liniim ve vyuce vytvarné vychovy. Duchovni a smyslova pedagogika klade diraz na kontakt s mate-

ridlem, vlastni télesnou schrankou a prostorem. Vizualné komunikativni vytvarna pedagogika je zamérena na

kultivaci prevazné vizualnich uméleckych, ale i neuméleckych forem.

Dalsi tendenci, ktera se ve vytvarné pedagogice objevuje, je pedagogika vytvarnych projektd, ktera tyto dva
proudy ¢astecné propojuje. V ramci tendence propojeni smysli a raciondlniho mysleni navazuje na tzv. anglickou
Skolu. Véra Roeselova jako priikopnice projektové metody dava problematice ramec ve své publikaci Proudy ve
vytvarné vychové. Inspiraci nalaza v praci Igora Zhore a Hany Dvorakové. Projektové metody se poprvé objevily
v publikaci ,,Skola vytvarného mysleni* Igora Zhote.

Vytvarné tvofit neznamend jen zobrazit, ale i do hloubky poznat, pochopit a proménit. Nabizi cestu za
prohloubenym pozndnim, kterd vede skrze rozsitené védomi. (Zhot, 1987)

90. léta 20. stoleti byly ve znameni nové nabyté svobody diky politickému zlomu. Zvysila se dynamika a plura-
litni charakter oboru a v novém spolecenském prostredi vzrostly naroky na védecké kvality jeho teorie. Snaha
o nastoleni novych moznosti ve vyuce vytvarné vychovy je charakterizovana rozriiznénosti jednotlivych autord
a jejich pristupll k vytvarné tvorbé. Z hlediska pedagogickych vztah( dochazi k posileni autonomie ucitele i zaka,
ne ovSem pouze v pohledu svobody, ale i zdvazku a zodpovédnosti béhem vyuky.

7.2 Programové proudy vytvarné edukace souc¢asnosti

I pes zfetelnou rozriiznénost a svébytnost jsou vsechny proudy pevné zakotveny ve sfére jedinecnych
vlastnosti vytvarného projevu, zejména v jeho uméleckijch polohdch a v jeho expresivité. - Jan Slavik

Myslenkové ramce se v dynamickém rozvoji kultury postindustrialni spolecnosti 21. stoleti rychle vyviji a méni
—a s nimi tedy i vzdélavani. Promény vizualniho prostoru, uméni a kultury v poslednich desetiletich se staly také
vyzvou pro vytvarnou pedagogiku a podnitily i aktualizaci moznych pristupi. Pluralita moznych cest pro didaktiku
se projevila utvorenim programovych proudi v éeské vytvarné pedagogice.

Ctyfi pojeti vytvarné vychovy:

. Artcentrické pojeti

. Gnozeocentrické

. Videocentrické

. Animocentrické (Slavik, 1997)

Diiraz na urcita specifika ve vytvarném procesu umoznil vytycit zakladni rozdéleni do téchto ctyr konceptd. Tyto
sméry jsou pak jesté detailnéji rozriiznény, Véra Roeselova napr. rozlisuje az 8 kategorii odvislych od jednotlivych
vldcich osobnosti. (Roeselova, 1998)
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7.2.1 Artcentrické pojeti

Artcentrické pojeti Ceské vytvarné vychovy v devadesatych letech je predstavovano teoretiky a uditeli, kteri se
ve svém predmétu snazili posilit dimenzi uméleckou, ve smyslu ozivovani vztahl vytvarné vychovy a profesionalni
umélecké tvorby. Jeji jista analogie (prestoze zdaleka nejde o programovou totoznost), ktera se zhruba od prelo-
mu Sedesatych a sedmdesatych let 20. stoleti rozvijela v USA, je reprezentovana koncepci tzv. DBAE (Discipline
Based Art Education — vytvarna vychova zamérena na své ,,materské obory a smérujici k poznavani vytvarného
umeéni a esteticko védnich pojmu).

V ramci kontextu svétové rozsirené koncepce DBAE (Discipline Based Art Education) se artcentricky koncept
odkazuje na vzdélavaci obsahy v disciplinach umélecké teorie, historie a kritiky (Zhor, Horacek, Eisner) a opira se
o Ustredni myslenkovou linii ,,zazitek — dialog — interpretace®.

U nas se k uvedenému pojeti v osmdesatych a devadesatych letech 20. stoleti hlasi skupina teoretikl a ucitell
zejména v okruhu brnénské katedry vytvarné vychovy sdruzena kolem jiz zesnulého |. Zhore. V priabéhu let de-
vadesatych se tato skupina predstavila programovou publikaci Radka Horacka a kol. ,,V dialogu s uménim* (1994).
Artcentrické pojeti soustredi své aktivity kolem hlavni myslenkové linie ,,zazitek — dialog — interpretace®. Objevuji

se také Uzké vazby na galerijni animaci a pouzivani terminu ,,animator*."”

Snaha posilit uméleckou a estetickou formu a ozivit vztah mezi profesionalni vytvarnou tvorbou vedla autory
k aplikaci ,,vychovy uménim* a vedeni zak( k lep§imu pochopeni vyznamu uméni.

7.2.2 Gnozeocentrické pojeti

Gnozeocentrické pojeti se orientuje na détskou zkusenost vSedniho dne, kterou chce mapovat, obohacovat

a ozvlasthovat prostrednictvim vytvarné ¢innosti. Jeho cilem je ,,smérovani ditéte k systematickému pFiblizovani
se zivotu“. Hlavni predstavitelka tohoto hnuti Véra Roeselova k tomu dodava, ze vytvarné postupy jsou podri-
zeny hledani sdélnosti vytvarné vypovédi, ktera se pro dité stava prostredkem k objevovani svéta a sebe v ném®.
(Roeselova, 1993)

Proto mluvime o linii gnozeocentrické, zamérené na vytvarny proces predevsim jako na prostredek vyrazové
komunikace vedouci k jedineénému zpusobu poznavani svéta. Je zamérena zejména na citlivé prfemosténi ontoge-
netické vyvojové linie mezi vytvarnym projevem détstvi a vytvarnym pristupem ke svétu v dospivani a dospélosti.
Mezi svymi cili zdUraznuje rozvoj citlivého prozivani svéta, samostatného vytvarného mysleni a rozvijeni tvori-
vosti.

Typicky pro tento programovy proud je diraz kladeny na procesy vytvarného mysleni a na specifické ,,pri-
zkumné* zpUsoby jeho péstovani. Z pozornosti vénované vytvarnému mysleni pfirozené vyplyva i vyse zminéna
zamérenost na komunikativni stranky vytvarného projevu.

Umeéni a tvorba ma byt prostrfedkem vyrazové komunikace — jedinec tim poznava nejen sam sebe, ale také okolni
svét. Kazdodenni zkusenost ditéte chce tento smér obohacovat, mapovat a obzvlastnovat skrze vytvarnou tvor-
bu, ktera se stava pro dité vypovédi a prostredkem objevovani svéta okolo néj. (Roeselova, 1993)

Podporou projektového stylu vyuky praktikuje ,,zretézeni* do vytvarnych rad a projektl. Tyto rady vedou k lep-
$im a hlubsimu pochopeni tématu z nékolika stran a sméruji k rozvoji vytvarného mysleni.

723 Videocentrické pojeti

Jaroslav Vancat jako zastance videocentrického pojeti u nas tvrdi, Ze tézisté vytvarné vychovy spatruje specific-
nost vytvarné vychovy v jejim vizualnim charakteru a obriatila se zejména k procesu vytvarného vnimani jako ke
specifické soucasti kulturni smyslové zkusenosti a smyslového utvareni svéta. V nazvu proudu je kromé vizuality
do jisté miry zasifrovan i priklon k elektronickym prostredkim vytvarné tvorby, o které se tento programovy
proud od pocatku zvlasté zajima. Spatruje v nich médium, které optimalné umoznuje prakticky zkoumat, ovéro-
vat a tvorivé rozvijet principy vizualni obraznosti a jejiho socialniho uplatiovani v kulture. (Vancat, 1991)

17 Z didaktického hlediska méla tehdejsi artcentrickd linie v nékterych svyjch postupech blizko k francouzskému hnuti
Nové vyjchovy, predevsim ke skupiné GFEN, jak napovidd napt. opakované uZivini terminii ,,animdtor” ¢i ,galerijni animace”.
Stejné jako v pripadé analogii s DBAE se vsak nejednd o jasné vymezeny ptiklon, jde spise o sblizeni v nékterych diileZitych
myslenkdch nebo pojmech.
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Obraz nent deskou otiskujici néjakym ziahadnym zpiisobem realitu, ale spise je to stiil, kolem néhoz je
pak snadné koordinovat nebo individualizovat svoje vnimani, pocitfovani i porozumeéni svétu. (Vancat,
1999, s. 51)

Videocentricky proud navazuje na prednasku australského teoretika vytvarné vychovy S. T. Coombse prezen-
tované v roce 1981 na svétovém kongresu INSEA v Rotterdamu. S. T. Coombes prosazoval koncepci, podle niz
by vytvarna vychova méla clovéka predevsim udit vizualné myslet a podnécovat k vlastnimu nalézani systému
obraznych znaku ¢&i symbold, Cili k vizudlni konceptualizaci, protoze vizualni komunikace — na rozdil od principt
konvergentniho logického mysleni v pfirodnich védach — spociva v socialnim prostredkovani téchto vizualnich
znakl nebo symbold. Velky diraz klade na vizualni komunikaci a vizualni gramotnost.

Jaroslav Vancat formuloval myslenkové vychodisko videocentrismu jako platformu, kde struktura poznavacich
a kombinacnich kapacit urcuje to, jak je kdo schopen bohaté a ¢lenité spatrovat svét. Tvrdi, Ze proménujici se
obraz svéta méni i samotné vidéni, dava smysl na této proméné vidéni, a tudiz i chapani svéta pracovat, dava
moznost odhalovat a postupné spatfit ze skutecnosti zatim opravdu nevidéné a necekané. (Vancat, 2000)

Z toho vyplyvd, Ze mame-li ve vijtvarné vijchové k nécemu vychovdvat, tak ne pouze k soucasné
Laktudlnimu” ¢i , spravnému” pohledu na svét, ktery se brzo zméni (a mnohym pak uz ziistane jako
jediny, nevyvratitelné spravny na cely Zivot, kdyZ uz se ho tak diikladné ucili), ale Ze mdame umoznit
prohlédnout pravé ony principy socidlni strukturalizace prostrednictvim umeéni, aby jeho volba mohla
byt opravdu suverénni a svobodnd. (Vancidt, 1999, s. 52)

7.2.4 Visual Culture Art Education

V kontextu pronikani digitalnich technologii a novych médii do vytvarného prostoru se profiluje koncept vizuality
a vizualni gramotnosti. Priklonem ke konceptualizaci se odkazuje k sou¢asnému pojeti vizuality jakozto disledku
vytvareni znakovych a vizualnich systému. Kromé zaclenéni elektronickych médii do tvorby se zabyva praci s me-
taforou, vizualnim znakem a kédovanim obsahu (napf. Vanéat, Slavik). Tyto vlivy se promitly v koncepci Visual
Culture Art Education — VCAE. Predmétem VCAE je symbolicka vizualni komunikace a reflexe procesu vidéni,
vSechny vizualni artefakty i expresivni projevy, jejich provedeni (médium, technika, kompozice) a jejich pusobeni
v kontextech kultury, v niz vznikaji. (Slavik, 2011)

| tyto pristupy vsak jsou kritizovany pro prilisny pfiklon k estetické strance tvorivého procesu a odklon od
specifickych kvalit vytvarné tvorby. Pro nedostatecnou expresivni stranku procesu proto obor posiluje navrat ke
specifickym strankam umélecké tvorby anebo estetického zazitku a expresivni symbolizace.

7.2.5 Animocentrické pojeti

Posileni expresivni a sebepoznavaci slozky akcentuje smér animocentricky. Priklon k poznavani zaka (studenta)
sebe samého pojima vytvarny proces jako cestu k niterné angazovanosti zaka v existencialnich Zivotnich situacich,
jez propujcuji umélecké formé obsah a smysl. (David, Pohnerova, Slavik) Animocentricky proud ve vytvarné vy-
chové devadesatych let je tedy charakterizovan priklonem k arteterapii nebo k hlubinné a dynamické psychologii.
V ramci animocentrického proudu se od pocatku vyvijela artefiletika jako svébytné se vymezuijici slozka.

Smyslové vnimani je predevsim zdrojem specifického zazitku, v némz se svét ¢lovéku zjevuje v novych dimenzich
a souvislostech. Oproti predchozim pojetim orientovanym zejména na vytvarnou formu, resp. komunikaci, stavi
animocentricky program predevsim na autorském vyrazu. Autorsky vyrazovy projev viak nechape jako konecny
cil, ale jako jedineény prostredek odhalovani duchovni podstaty ve chvili, kdy jsme schopni odhalit své nitro a sta-
nout v udivu nad néjakou zdanlivé vsedni véci, kterou jako bychom v té chvili vnimali vibec poprvé, to znamena
v jednoté s celistvym vesmirnym dénim. (David, 1994)

Svym tézistém v poznani sebe samého jakoZto tvirce i prijemce vytvarného dila a akcentem na expresivitu vy-
tvarné tvorby ma tento proud velmi blizko k psychoterapii Ci arteterapii. Jeho cilem je prostrednictvim vytvarné-
ho a smyslového zazitku nalézat cestu sam k sobé, ale i k ostatnim lidem. Jak popisuje Jan Slavik, diraz na rozvoj
socidlnich a reflektivnich dovednosti u zaku ved| k vymezeni tohoto sméru na pozadi myslenky, Ze intelektovy
rozvoj je Uzce spjat s rozvojem emocnim a socialnim. (Slavik, 1994)
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7.2.6 Podobnosti artcentrismu a videocentrismu

Oba proudy maji tésny vztah k vytvarnému uméni a jeho rliznym vyrazovym prostredkiim a dle Slavika se zaro-
ven se obé pojeti obraceji k uméni predevsim jako k laboratofi, v niz kultura zkouma své vztahy ke svétu a vybira
ty vzorce vnimani, které nejpriléhavéji vyhmatavaji vyvoj spolecnosti. Neni nahodou, Ze oba programy se zajimaji
predevsim o moderni uméni, v némz jsou vSechny promény nejlépe patrné. (Slavik, 1997)

72.7 Artefiletika

Artefletika se v ramci animocentrického proudu od pocatku vyvijela jako svébytné se vymezujici slozka. Nava-
zovala na tzv. filetické pojeti vzdélavani a vychovy v pojeti pedagoga H. Broudyho (1976), v némz je intelektovy
rozvoj Uzce spjaty s rozvojem emoénim a socialnim. Byl v ni kladen dlraz ne tolik na hlubinné stranky psychiky,
ale predevsim na rozvoj socialnich a reflektivnich dovednosti u zakd. K tomu mély slouzit tfi klicové slozky vzdé-
lavaciho procesu ve vytvarné vychové:

. vytvarny zazitek
. imaginace
. dialog

Vytvarny zazitek je pro artefiletiku pfedevsim zdrojem jedinecného poznani a sebepoznani. Jestlize se clovéku,
bez ohledu na jeho vék a zkuSenosti, podaFi proménit néjakou Zivotni zkuSenost ve vytvarny zazitek, mize diky
tomu nejenom znovu prozit, ale také zahlédnout a blize prozkoumat to, co drive nedokazal objevit.

Imaginace (tj. obraznost a predstavivost doplnéna fantazii) je prostrednikem mezi vnitfnim a vnéjsim svétem.

S jeji pomoci Zaci obrazné vyjadfuji sva prani, strachy, radosti, touhy i tvlréi predpoklady. Diky imaginaci zpraco-
vané do vytvarné tvorby si je mohou uvédomit, symbolicky je pretvaret a rozmlouvat o nich za nevtiravé dopo-
moci ucitele. Tak se uci Iépe s nimi zachazet.

Dialog je zdrojem kulturniho poznani, protoze umoziiuje porovnavani riznych lidskych zkuSenosti. Dialog je zalo-
Zen na reflexi vlastnich i cizich zazitk(. Reflexe v artefiletice obsahuje dvé navzijem neoddélitelné slozky:

. zpétny pohled tvoriciho a prozivajiciho clovéka na své vlastni aktivity, postoje a zaméry
. porovnavani vlastniho zazitku se zazitky ostatnich lidi, ktefi se ocitli v podobné situaci

Kde se shodujeme, v cem se naopak liSime — to jsou dvé Ustredni otazky, které oteviraji dialog a mély by vést
k novému poznani.

Uvedeny diiraz na zasazeni osobni reflexe do SirSich poznavacich a kulturnich kontext( je tim hlavnim, co odlisilo
artefiletiku od navyklé vychovné praxe, ktera do té doby prevazovala ve spontanné tvorivém pojeti vytvarné
vychovy. Hlavni cile artefiletiky ale nebyly nikterak nové a patrily k obvyklym soudobym standardiim vychovy

a vzdélani v oblasti uméni: ucit se symbolicky vyjadirovat, poznavat a zaroven citlivé vnimat sebe a svét prostred-
nictvim uméleckych zazitk( vychazejicich z vlastniho tvorivého projevu.

Kromé toho byla artefiletika vedena snahou povzbuzovat dusevni sily a pfedchazet psychickému nebo socialnimu
selhavani, tj. na podkladé uméleckych aktivit slouzit jako Gcinny prostfedek tzv. pozitivni prevence psychickych
nebo socialnich poruch (pozitivni prevence podporuje a rozviji tvirci kulturni a prosocialni aktivity, které snizuji
pravdépodobnost vzniku psycho a sociopatologii). Tento rozmér artefiletiky vychazi z presvédceni, Ze je v sou-
casné dobé naprosto nutné otevirat cesty mezi relativné uzavienymi ,,umélymi prostory vychovy — zejména ve
Skole — a Zivotem, nezfidka nikterak jednoduchym, jimz prochazeji mladi lidé za jejimi branami. Uméni ve Skole se
ze své podstaty musi obracet k vS§ednodennimu Zivotu a neuzavirat se pred nim; piredevsim tehdy, kdyz kladené
otazky jsou horké a vice nez naléhavé.'®

18 www.artefiletika.cz
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8  Vizudlni edukace na technickych vysokych
skoléch
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8.1 Integrace VV v rdmci univerzitniho vzdélavani

Nutnost pojimani nékterych zavedenych oboru v jejich SirSich souvislostech se netyka pouze humanitnich obord,
ale podle soucasnych trendi také technickych, v tomto smyslu informacnich a komunikaénich. Mluvime tedy

o jakési ,,humanizaci“ informatiky nebo ,,antropocentrismu‘ v informacnich technologiich. Mluvime tedy o vizi
vzdélani, kde by doslo k propojeni obou proudt vzdélani — technického/prirodovédného a humanitniho.

V soucasné situaci informacni spole¢nosti je viditelnd potreba kategorizaci oborl prehodnotit, nebot’ vidime,

jak je oznacovani nékterych oborU jako ,,technickych” a nékterych jako ,,spoleenskovédnich® velmi relativni.

V soucasné situaci stale silicich interdisciplinarnich interakci mezi témito kategoriemi mizeme mluvit az o fuzi
nékterych oborl a ¢asté nutnosti mezioborovych presahu.

Neékteri autori vizionarsky popisuji mozny model vysokoskolského vzdélavani jako integracni proces a mezio-
borovy dialog v ramci univerzitniho systému. Naznacuji diskurz, ktery ukazuje moznost propojeni technického
a humanitniho vzdélavani a porusuji tak dlouho vnimanou dichotomii a aZ nevraZivost mezi t€émito dvéma sméry.
Mikulas Bek, rektor Masarykovy univerzity, rika, Ze je potrieba, aby bakalarské studium nefixovalo naprosto
definitivné obor.

Midm takovy sen, Ze budeme nabizet spickové volitelné kurzy nap7ic univerzitou, z nichz si studenti

budou muset vybrat - dva prirodovédné a dva humanitni programy. Studenti by museli nahlédnout

pres hranice svého oboru a ziskali sirsi intelektudlni rozhled. (Bek, 2015)

Ideal propojit studium aplikované informatiky zamérené na pocitacovou grafiku s klasickym vytvarnym vzdélanim
se ukazal byt nosny i v pripadé zalozeni Ateliéru grafického designu a multimédii (dale jen AGDM) na Fakulté
informatiky Masarykovy univerzity v Brné roku 1996 uznavanym typografem Vitézslavem Svalbachem. Ten o za-
méreni ateliéru mluvi jako o naplnéni pozadavku humanizace oboru informatiky a také o snaze naucit studenty
informatiky zakladim vytvarné prace s textem (typografie) a obrazem (graficky design, fotografie). Postupné se
zabér predméti rozsiFil na 3D modelovani, vecerni kresbu a plenér, teorii vizualni kultury, generativni design

a v neposledni Fadé i o volnou intermedialni tvorbu.

Vyjuku vytoarnych predmétii na Fakulté informatiky jsme zacali chipat jako jako jednu z forem komu-
nikace, a to komunikaci vizudlni. (Svalbach, 2004, s. 2)

Vysoké 3koly technického zaméFeni &i univerzity v Ceské republice samoziejmé na ,,dobu informaéni* rychle
reaguji a oteviraji svou naru¢ novodobym trendiim v IT, v€etné vizudlnich obor, jako jsou graficky design, poci-
tacova grafika, multimédia, animace, 3D modelovani apod. Jedna se predevsim o fakulty informatiky na univerzi-
tach a technickych ucenich pres specializované katedry az po pracovisté na humanitnich fakultach, které pracuji
s novymi médii ¢i s IT technologiemi.

V soucasnosti se tyto obory setkavaji s velkym zajmem studentt a jsou velmi atraktivni. Studia IT obsahuiji jak
technickou a matematickou stranku, tak i jeji aplikované obory a presahy. Vedle kateder zabyvajicich se pocita-
covymi systémy, komunikaci, teorii programovani a klasickou informatikou najdeme i katedry pocitacové grafiky
a designu, multimédii a novych médii. Tyto vizualni obory vyuzivaji nejnovéjsi vymozenosti a moznosti nové vzni-
kajicich médii a byvaji zpravidla prikopniky digitalniho véku.

Za velmi vysokou gramotnosti technickou ovsem pokulhava gramotnost vizualni a estetické vzdélani studen-

th. Predméty jako pocitacova grafika, 3D modelovani, vizualizace, poéitacova animace a vizualni efekty a mno-
ho dalSich vychazeji primo z jednotlivych technologii. Jsou pojaty primarné jako studium technologii, nastroju

a grafickych médii, zjednodusené reéeno tedy ,,know how", a sekundarné se zabyvaji studiem a tvorbou obsahu,
estetickych méritek a zakonitosti, individualniho vyrazu, coz mGzeme charakterizovat jako ,,know what". Jaky je
pomér mezi témito dvéma slozkami a je vyvazeny? Neni ziskavani technickych dovednosti protézovano na ukor
kvalitniho kulturniho rozhledu? Neméla by se vychova slovy Radima Palouse osvobodit od toliko ,,technovédnich
operaci“ a smérovat k vy$sim narokim na své poslani? (Palous, 1991)

V terciarnim vzdélavani tedy vznika jakasi disproporce mezi témito obory na vysokych technickych Skolach

a mezi uméleckym vzdélavanim klasického typu na akademiich a uméleckych skolach ¢i na umélecky zamérenych
katedrach humanitnich fakult. Je mozné situaci fesit a redukovat tuto disproporci pripadnou integraci uméleckych
postupl do technického vzdélavani? Nebot’ pravé absolventi téchto obord jsou ti, ktefi dale ovliviuji vizualitu ko-
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lem nas — nejen design vyrobkd a véci kolem nas, ale i (v pripadé absolventl informatiky) podobu internetového
rozhrani, aplikaci, systémd, her apod. V pripadé ze vypustime z jejich vzdélavani vytvarnou slozku, mize dochazet
k degradaci estetické Urovné zpracovani a situace se bude s dalSim cyklem jen zhorsovat.

OBR. |: SCHEMA VYUKY S INTEGRACI A BEZ INTEGRACE VIZUALNI TVORBY

8.2 Informaéni technologie a vizudlni vychova

8.2.1 Situace IT ve vizudlni vychové

Informacni technologie nas ovliviiuji mozna vic, nez si dokazeme pripustit, i kdyz mame dojem, ze je pIné ovla-
dame. V situaci pokrocilého priniku novych médii do vytvarného uméni (v dnes jiz zavedenych disciplinich jako
videoart, internet art, digital art, 3D tisk, virtual art ad.) je mozno se ptat, jaké je postaveni klasickych vytvarnych
disciplin oproti tém novym a jak se zménila situace v individualnich tviréich postupech. A také ve vytvarném
vzdélavani, coz neni nic jiného nez poskytovani estetické citlivosti, tviréich pristuptl a zakladu lidské kultury

a jejich principd nasledujicim generacim. V tomto bodé je mozné zjistit, jakym zptisobem se klasickd média s nové
prichozimi vyrovnavaji, jak spolu kooperuji a jak jsou schopna se propojit a reagovat na sebe.

Je zcela nepochybné, Ze pronikani novych médii do vizualni vychovy pomalu pokracuje, vzdélavaci instituce pofi-
zuji nové vybaveni a investuji do novych technologii na Skolach. Stejné tak stoupa pocitacova vybavenost. Udrzet
krok s nejnovéjSimi trendy je samozi'ejmé v moznostech jen téch nejprogresivnéjsich zafizeni. Vyvoj je velmi
dynamicky a ocitame se v situaci, kdy studenti Ci Zaci v soukromi disponuji o mnoho trid lepSim vybavenim, at’
jsou to pocitace, telefony, touchpady, kamery, fotoaparaty apod., nez dokaze Skola nabidnout. Nemluvé o zce-

la prirozeném ,talentu” nové generace tyto pristroje obsluhovat a vyuzivat. Pro generaci mladych je to zcela
pFirozené prostredi, technologie je obklopuji odmalicka a interakce s nimi je kazdodenni realitou. Ne nadarmo se
mluvi o ,,IT generaci‘.

To vsak nic neméni na tom, Ze by Skoly v tomto sméru nemély pokulhavat za realitou rychlého rozvoje. Sila insti-
tuce je v jeji ambici integrovat nové postupy do svych postupl, tradicemi ovérenych. Stavét na letité zkusenosti,
moudrosti a zaroven pruzné reagovat a oslovit své studenty v jejich aktudlnich tématech, to je prinos kazdého
vzdélavani. Skrze kombinaci novych a klasickych pFistupl je mozno studenty kvalitné vzdélavat a obohacovat je-
jich rozhled, schopnost tviirci prace a védomi souvislosti. Navic se otvira inspirativni zpétna vazba, tzn. moznost
ovliviovat vzdélavani i smérem od jeho objektu, od student(i a zakd. To plati samozfejmé i o moznosti interakce
horizontalné ve strukture vzdélavani, mezi jednotlivymi disciplinami, nékdy i zdanlivé neslucitelnymi. Vytvarna
vychova je toho zarnym prikladem, moznosti inspirace, napr. matematikou, prirodnimi védami, filozofii, jazyky,
informacnimi technologiemi, je bezpocet a jsou hojné vyuzivany.
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8.2.2 Grafické obory — ztrata kontinuity?

Grafika — nenajdeme snad rozporuplnéjsi a mnohovyznamovéjsi termin v této digitalni a medialni dobé. Tento
pojem nabyva tolika tvari, tak protichidnych a nesouvisejicich, mnohdy primo si protireéicich. Pojem ,,grafika“
chapeme jako klasickou disciplinu uméleckého tisku, ale objevuiji se i jiné vyznamy tohoto pojmu: grafika jako
,wvizudlni ztvarnéni®, pocitacova grafika, graficka karta v hardwaru apod. Pokud nékomu sdélim, Ze jsem studovala
grafiku, malokdo si pod tim predstavi graficky lis a tiskarskou €erni prosyceny atelier. Valna vétsina lidi si pod
pojmem grafika predstavuje vytvarné a vizualni zpracovani tématu, tiskoviny, projektl, webovych stranek apod.
Tedy v lepsim pripadé to, co dnes rozumime pod pojmem ,graficky design“. Uz jenom na pfikladu tohoto ,,posu-
nu* Ize sledovat, jak se ukotveni pojmi méni a posunuje v zavislosti na sou¢asném diskurzu doby.

Jak rozumét v této situaci tak roztristénému pojmu, jako je ,.grafika“? Zda se tedy, ze se mizeme v tomto
pripadé snadno dostat do situace, kdy dva Fikaji totéz a zdaleka nemysli totéz. Zjednodusené receno, potka-

-li se matematicky zalozeny informatik s umélecky zalozenym grafikem, budou mit jistotu, Ze se bavi o stejné
véci? Anebo jesté jinak: Vezmeme-li v ivahu, jakym vzdélanim oba prosli a jaké koreny, obzory a souvislosti jim
studium prineslo, mizZeme shledat v jejich ,,backgroundu® propastny rozdil? Nemluvim tu ani tak o dovednostech
a kompetencich, které jim studium umoznilo ziskat. Dnes se bézné v oborech ,graficky design* vyucuje ovladani
zakladnich grafickych programu a softwarl — jak na uméleckych, tak na technickych skolach. V tomto by si nasi
dva pomyslni studenti mohli rozumét naprosto presné. Re¢ je spise o kulturnim rozhledu, o znalostech d&jin
umeéni a historickych souvislosti, zdkladnich pravidlech estetiky — tedy tzv. ,,kulturnim kapitalu“. Pokud mluvime
o vizualnich oborech, tak také o schopnosti kreativné myslet, vyjadrovat se v zadanich autorsky, hledat nové
cesty a reseni.

8.2.3 Misto pfesahu — moznosti dialogu

V tomto bodé se mohou zdat matematicka studia a umélecka témer ,,nepotkatelna®, vychazejici ze zcela opac-
nych pozic a stojici na opacnych koncich spektra. A prece je to rozpor jenom zdanlivy. Matematika a uméni se
potkavaji velmi éasto a pro mnohé autory jsou primo nerozdélitelnou soucasti jejich pojeti svéta. Stejné tak

je pouzivani ,,metody“ pro dosazeni kreativniho vysledku zcela zasadni jak v umélecké praci, tak v pedagogice
vytvarné vychovy.

Ptam se tedy: Je mozné najit cesty k dialogu i pres propasti a predsudky utvorené dlouhotrvajici disproporci mezi
humanitnimi a pfirodnimi védami? Nemluvé o predsudcich, které trvaji v obou taborech a maji velkou rezisten-
ci. Podobna situace trva i v dichotomiim vztahu uméni — véda. Tuto situaci vystizné ilustruje nasleduijici priklad

a zaroven dava nadéji, ze pres vSechny negativni predpoklady se situace vyviji smérem k pochopeni nutnosti
spoluprace a vzidjemného obohaceni.

V roce 1996 napsal Lev Manovich esej The Death of Computer Art, kde poprel, Ze by kdy mohlo dojit ke kon-
vergenci svéta pocitacového uméni (Turing land) a uméleckého svéta (the art world — Duchamp land). ,,Duchamp
land“ podle Manoviche zahrnuje galerie, muzea a prestizni casopisy, zatimco ,, Turing land* charakterizuje festival
Ars Electronica, sympézium ISEA nebo vystavy SIGGRAPH. Typicka dila ,,Turing landu‘ se vice soustredi na kre-
ativni moznosti novych technologii nez na obsah, jsou jednoducha a postradaji ironii — technologie berou vazne.
Manovich vidél typické nové vzniklé novomedidlni instituce jako “naraznikovou zénu mezi svétem velké kultury
a svétem pocitace.” Konvergence novomedialniho a uméleckého svéta vsak v novém miléniu proti oéekavani
Manoviche nabyvala na sile. V dnesni dobé jiz vétsina velkych prestiznich instituci vystavi jakékoliv dilo nezavisle
na pouzitém médiu, v soucasném uméni hraji nova média stejné jako ve spolecnosti ¢im dal tim vyraznéjsi roli.
Stejné tak i tendence soucasného vzdélavani smérem k pluralité, diverzité a multidisciplinarnim presahim pred-
stavuje moznou zménu paradigmatu a nastoleni zcela novych vztahd a moznosti edukace.

Povazujeme uméni za jadro vysokoskolského vzdélavani, hluboké disciplindrni znalosti a aplikovany vy-
zkum v oblasti uméni, interdisciplindrni tvofivost, trvalou spoluprdci, riiznorodou komunitu a vyjzkum-
nou univerzitu jako hnaci silu k lepsimu svétu. — Aliance pro uméni na vyjzkummnych univerzitach.

19 Na konci 90. let vsak svét uméni zacal dila vytvorend vyjpocetni technikou vice prijimat. DiileZitym meznikem byla
v tomto sméru vystava internetového uméni na Documenta X v Kasselu roku 1997. O digitdlni dila zacaly mit zdjem i klasické
muzejni instituce, v r. 2002 napr. Guggenheimovo muzeum zakoupilo netartové dilo Every Icon Johna F. Simona, ve stejném
roce Tate Museum spustilo kaZdorocni program pro koupi dvou dél internetovyjch umeélcii. (wikisofia.cz)

64

8.3 Umélecké vzdélavani na technickych fakultdch vysokych skol
v zahraniéi

8.3.1 Historie a prikopnici mezidisciplindrniho vzdélavani
8.3.1.1 Bauhaus

Bauhaus — jedna z nejproslulejsich Skol vytvarného uméni nejen 20. stoleti — byl zaloZen roku 1919%° v némeckém
Vymaru architektem Walterem Gropiusem a v roce 1933 byla v Berliné nasilné rozpustén nacisty. Navzdory své
kratké existenci mél zasadni vliv na vyvoj vytvarného uméni, architektury, grafického, interiérového a primyslo-
vého designu, typografie, médniho navrharstvi a v neposledni fadé i uméleckého vzdélavani. V prostiedi Bauhau-
su pusobila Fada vyznamnych a originalnich umélcd, ktefi vyraznym zpisobem poznamenali rozli¢na umélecka
odvétvi, napr. Vasilij Kandinskij a Paul Klee v malbé, Laszl6 Moholy-Nagy v grafickém designu, Gunta Stolzl

v textilnim umeéni nebo Oskar Schlemmer ve scénografii. (Drosteova, 2015)

Bauhaus jako Skola byla predevsim alternativou ke vS§em tehdejsim znamym Skolskym a pedagogickym pristupim.
Slo o velmi striktni a dislednou protiakademickou reformu uméleckych $kol. Nejednalo se tedy o néjaky jedno-
znaény smér nebo myslenku, kterou by 3kola zastavala po celou dobu své existence, ale spise naopak. Skola byla
velmi reflektivni a otevirena k novym poznatkim a nazordm, které s kazdym individudlnim vyuéujicim absorbo-
vala do svého planu (z toho by si myslim mély vzit priklad vlastné vSechny nase soucasné univerzity). Vzniklo tak
ovsem velmi individualistické, riznorodé prostredi, které se velmi rychle obménovalo s odchazejicimi a prichaze-
jicimi vyuéujicimi a rediteli.?’ (Dvorak, 2009)

Laszl6 Moholy-Nagy véril v osvobozeni clovéka pomoci uméleckého ovladnuti svéta techniky a zdlraznoval
prvotni dilezitost formy a jeji dynamiky i moznosti poskytované modernimi objevy. Prijimaci Fizeni na novou
Skolu probihalo formou pFipravného kurzu. Nejprve jednosemestralni a pozdéji celoroéni kurz zakladni pripravy
rozhodoval o zpUsobilosti ke studiu. Kazdy student nejprve prosel tfiletym rFemeslnym uéenim. Po absolvovani
tovarysské zkousky se student stal mladym mistrem. Vzorem byly gotické stavebni dilny. Od roku 1926 pak stu-
denti mohli ziskat vysokoskolsky diplom. Diplom ovSem neobsahoval znamku, ale vycet dosazenych uspéch.

8.3.1.2 Pfesahy Bauhausu do USA

Po nasilném rozpusténi Bauhausu nacisty v roce 1933 odeslo mnoho profesorl pred blizici se valkou do USA, kde
dale rozvijeli myslenky Bauhasu. Roku 1937 byl Moholy-Nagy vyzvan, aby se ujal vedeni Nového Bauhausu v Chi-
cagu, ten ale musel byt za rok z finanénich divod( uzavien. Moholy-Nagy ziistal v Chicagu, kde roku 1938 zFidil
svou vlastni a uspésnou skolu ,,Institute of Design,, (pod tehdejsim oznacenim School of Design) pFi lllinoiském
technologickém institutu. Stal se jejim vlastnikem, reditelem a organizatorem az do své smrti.

Mies van der Rohe take pUsobil na lllinoiském technologickém institutu (lllinois Institute of Technology —zkracené
[IT), pro ktery navrhl univerzitni kampus, ktery byl prvnim univerzitnim méstem svého druhu v USA. Dale zde
praktikoval své uceni konstruktivismu a v roce 1938 zaved| na lIT kurz pod nazvem ,Visual training* na zplsob
pripravného kurzu Bauhausu.

Josef Albers od roku 1922 na Bauhausu ucil design, po jeho rozpusténi v roce 1933 odesel do USA, kde zacal
vyucovat na skole Black Mountain College v Severni Karoliné. Mezi jeho studenty zde patfili napriklad Robert
Rauschenberg, Robert Motherwell, Willem de Kooning nebo Susan Weilova. V roce 1950 Albers skolu opustil
a stal se reditelem katedry designu na Yaleové univerzité. K jeho zakdm zde patrili Richard Anuszkiewicz ¢i Eva
Hesseova.

20 V povdlecném zmatku roku 1919 Walter Gropius poZadal o slouceni velkovévodské Skoly uméleckijch femesel a Aka-
demie vyjtvarniyjch uméni, coz se mu podarilo, a stal se fiditelem nové instituce Bauhaus. Vzorem mu byl konec 19. stoleti ve
Francii, kde se avantgardé podatilo zrusit monopol mocnych akademii.

21 Skola méla t7i po sobé jdouci Fiditele — Gropius, Meyer, Van der Rohe, ktefi ovsem zastdvali velmi odlisné ndzory na
vedent skoly a zaméveni studentii. Jediné, co je asi spojovalo, byl ndazev Bauhaus a snaha o spojeni uméni a femesel (tedy kultury
a civilizace), pozdéji spojent s technikou a konstruktivismem az za dob Miese Van der Roheho.
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8.3.2 Pojeti interdisciplindrnich pfesaht v mezindrodnim kontextu

Snad nejznaméjsim prikladem univerzity s vyraznymi multidisciplinarnimi presahy a s vizionarskymi koedukacnimi
pristupy je bezesporu Massachusettsky technologicky institut (Massachusetts Institute of Technology —— zkrace-
né MIT).22 Komplex MIT ma pét skol a jednu vysokou skolu s 32 akademickymi oddélenimi, se silnym dlGrazem na
teoreticky, aplikovany, mezidisciplinarni védecky a technologicky vyzkum. Z jeho lihné pochazi mnoho slavnych
absolventl (napf. 76 laureati Nobelovy ceny). Absolventi MIT jsou stfedem zajmu pro svoji technickou bystrost,
podnikatelského ducha, ale téz nedostatek konformity a vaznosti (oblibena praktika vypracovavani zertovnych
elaboratd, hacking a antiautoritarsky podtext). Namatkou pripomenme nékolik slavnych absolventi: Norbert Wi-
ener — americky matematik, I. M. Pei — architekt, Noam Chomsky — emeritni profesor lingvistiky, Buzz Aldrin —
astronaut, Sidney Altman — nositel Nobelovy ceny za chemii, Kofi Annan — nositel Nobelovy ceny miru. Dllezity
je take tzv. ,,MIT Media Lab", z jehoz lihné se rekrutuji jak technici a teoretici médii, umélci, pracujici s novymi
médii (John Maeda, Lev Manovich), tak i odbornici v novych disciplinach — biomechanika, urbanismus, robotika,
socialni software, Object Based Media, Collective Learning, Synthetic Neurobiology atd.

,,Poslanim MIT je prosazovat znalosti a vzdélavat studenty v oblasti védy, techniky a dalSich oblasti znalosti, které
budou nejlépe slouzit narodiim a lidstvu ve 21. stoleti. MIT se zaméFuje na poskytovani vzdélavani svym studen-
tlm, které kombinuje prisné akademické studium a vzruseni z objevu s podporou intelektualni stimulace rizno-
rodych ¢leni komunity. Snazime se rozvijet schopnosti a nadseni pro praci kazdého ¢lena komunity MIT moudre,
tvorive a efektivné. (MIT Facts. Mission, 2012)

8.3.2.1 Leonardo

V kontextu této prace je nejvyraznéjSim programem v ramci MIT program ,Leonardo®. Mezinarodni spolecnost
pro védu, technologie a uméni (Leonardo / ISAST) poskytuje komunikacni plaformu védcim, technikim a umél-
cim pracujicim v sou¢asnych médiich. Spole¢nost publikuje ¢asopis Leonardo Journal,? ktery zalozil v Parizi
roku 1968 umélec a védec Frank Malina.?* Cilem recenzovaného ¢asopisu pro uméni a védu je dokumentace
inovativnich technologii vytvorenych umélci, podobné jako jsou poznatky védct dokumentovany v renomovanych
védeckych publikacich.

Stejné tak mnohé univerzity po celém svété podporuji model komunikace uméni a védy a integrace uméni do
technického vzdélavani. Bud’ prostrednictvim riznach programi ¢i pFimo integraci vytvarné edukativnich modeld
do vyuky.

8.3.2.2 Institut kreativnich technologii, Univerzita Jizni Kalifornie

Institut kreativnich technologii (Institute for Creative Technologies, University of Southern California) nabizi
trénink a rozhled v aktualnich tématech, jako je graficky design, virtualni realita, uméla inteligence, generativni
design, s cilem prohloubit ,,imersivni* techniky a technologie v Feseni celospolecenskych problému. Dle jejich
vlastniho vyjadreni dava dohromady grafiky a vizualni umélce se socialnimi védci a informatiky, aby vytvofili imer-
sivni média pro vzdélavani, techniku i medicinu.

8.3.2.3 Kalifornskd univerzita v Davisu

Poslanim programu ,,UC Davis Art / Science Fusion* na Kalifornské univerzité v Davisu (University of California,
Davis) je pfinést kreativni energii uméni do védy a stvorit tak fuzi, ktera katalyzuje zmény a inovace ve vzdélavani
student vSech vékovych kategorii. Program ,,Art/Science Fusion® se ma stat portalem do nového kreativniho
tzemi, ve kterém lidé sleduji svét kolem sebe otevirenou mysli, testuji své myslenky a preménuji tyto myslenky na
nové koncepty a nové poznatky. Program je spolupraci mezi fakultou designu, védeckou fakultou, muzejnimi pe-
dagogy, profesionalnimi umélci, studenty UC Davis a cleny komunity. Program je zaloZen na u¢ebnim modelu, ve
kterém se prednasky nebo workshopy kombinuji s koncepty a site specific kontexty a s praktickymi zkuSenostmi
s uméleckymi médii.

22 MIT je soukromd koedukovand vyzkumnd univerzita ve mésté Cambridge amerického statu Massachusetts. MIT je
jedna ze dvou soukromyjch univerzit podporovanyjch stitem.

23 Spolecnost také publikuje casopis Leonardo Music Journal, Leonardo Electronic Almanac, Leonardo Reviews a Leonar-
do Book Series. Vsechny publikace jsou vyddviny ve spoluprici s MIT Press.

24 Viz kap. 1.10.4 Svételné kinetické objekty, svétlo a hudba
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8.3.2.4 Institut pro védu a uméni, Kalifornské univerzita v Santa Cruz

Institut pro védu a uméni, Kalifornska univerzita v Santa Cruz (The Institute of the Arts and Sciences, University
of California, Santa Cruz), byl zaloZen v roce 2013, aby zdiraznil tvaréi ,,katalytickou roli*, kterou ma fakulta

v aktivitach souvisejicich s vyukou, a nabizi fadu vychodisek pro studentsky vyzkum. Zakladajici Feditel John
Weber pohlizi na Institut jako na centrum, které podporuje, angazuje a publikuje spolecny a Spickovy vyzkum.
Institut funguje prostfednictvim uméleckych projekti, prednasek a publikaci a bude slouZit jako instituce, ktera
se vénuje novym vzdélavacim zkuSenostem, které rozsiruji vnimani uméni a védy.

8.3.2.5 Aliance pro uméni na védeckych univerzitach

Aliance pro uméni na védeckych univerzitach (Alliance for the Arts in Research Universities — a2ru)® rozsiruje
celou skalu umélecko integracniho vyzkumu, ucebnich osnov, programi a kreativni praxi, aby uznala, vysvétlila

a rozsirovala zivotné dilezitou roli vysokoskolského vzdélavani v nasi globalni spolecnosti. a2ru predstavuje svét,
ve kterém univerzity — studenti, fakulty a vedouci predstavitelé — uznavaji, hluboce komponuji a bezproblémové
integruji uméni do vzdélavani. Jako organizace povazuje a2ru uméni za prostiredek vysokoskolského vzdélavani.
Pomoci hluboké disciplinarni znalosti a aplikovaného vyzkumu v oblasti uméni chce rozvijet interdisciplinarni
tvorivost, trvalou spolupraci a riznorodou komunitu jako hnacf silu k lepSimu svétu.

8.3.2.6 The Polytech.Science.Art

Také na opacné polokouli Zemé je davan myslenkam spoluprace védcl, umélcl a technologi prostor. ,, The
Polytech.Science.Art“? je program Polytechnického Muzea v Moskvé a od roku 2014 se zaméfuje na porada-

ni prednasek a workshopl z oblasti uméni, ICT technologii, neurobiologie, fyziky, psychoakustiky atd. Pomoci
syntézy uméleckych a védeckych pristupl se snazi vytvorit uméleckou metodu. Umélecké projekty jsou zalozeny
na vyzkumu a vzajemném pisobeni védy, uméni a techniky, za participace mezinarodnich odbornik{l i mistnich
Ucastnikd, a vysledky spoluprace maji nejen umélecky, ale i teoreticky vyznamu.

V ruském prostoru je vyznamnou inovativni instituci Strelka Institut” v Moskvé. Tato nevladni vzdélavaci or-
ganizace s experimentalnim pFistupem ke vzdélavani se soustreduje na pétileté studijni programy, které maji
nabidnout studentiim interdisciplinarni studium v oblasti architektury, designu, spolecenskych véd a ICT. Cilem je
rozvinout potencidl student(i a podpofit jejich tvoFivou energii.

8.3.2.7 Noema - Arts, sciences and technologies

V evropském prostoru je potreba zminit ¢asopis Noema — Arts, sciences and technologies. Noema® (néema,

z Feckého ,,myslenka®, ,,concept®, ,idea*) je Casopis zalozeny pro komunikaci mezi kulturou, védou a technologii.
Vychazi online od roku 2000, ale jeho zacatky sahaji az do roku 1994, kdy skupina pedagogl Bolonské univerzity
zacala publikovat ¢asopis NetMagazine (poté MagNet), prvni online magazine v Itdlii. Noema se zabyva transfor-
maci spolecnosti v digitalnim véku. V roce 2003 byl magazin prohlasen za nejlepsi italskou webovou stranku roku.

25 http:/fa2ru.org/

26 http.//www.polymus.ru
27 http://strelka.com/
28 https://noemalab.eu
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8.4 Umélecké vzdélavani na technickych fakultdch vysokych kol v CR

8.4.1 Pracovisté s vizudlni edukaci na technickych fakultdch vysokych skol

Prvnim prikladem pracovisté s vizudlni edukaci je Katedra pocitacové grafiky a interakce na Fakulté elektrotech-
nické na Ceském vysokém uceni technickém v Praze.?” Tato katedra provazi studenty od zékladnich vizudlnich
disciplin (kresba, kompozice, teorie barev, fotografie, typografie, historie grafické tvorby) az po soudasné trendy
pocitacové grafiky (interaktivni editace obrazu, pocitacové hry a animace, specialni efekty, mobilni aplikace). Zaji-
mavym modelem spoluprace je kooperace AMU a CVUT v predmétu Intermedialni tvorba a technologie.
,»PFedmét je spoleéné organizovan uméleckymi a technickymi $kolami (AMU a CVUT). Cilem predmétu je
vytvoreni jedné z mezioborovych platforem, ktera zprFistupni rozhrani technologie a tvorby v oblasti multimédii
a dalSich oblasti umélecké tvorby a nabidne studentiim z oblasti techniky a uméni zakladni orientaci v moznos-
tech, pojmech a pFistupech, s nimiz pracuje vzdy ta ,,druha strana““ (Felkel, 2009)

Katedra pocitacové grafiky a designu na Fakulté informatiky Masarykovy univerzity v Brné zahrnuje i Ateliér gra-
fického designu a multimédii.*® Ateliér nabizi studentiim aplikované informatiky tyto predméty — Zaklady vizualni
komunikace, Fotografie, Graficky design, Typografie, Modelovani 3D charakteru, Vytvarna anatomie, Architekto-
nicky prostor, Digitalni fotografie, Vytvarny plenér, Konceptualni a intermedialni tvorba.

Existuji i dal3i pracovisté v CR, kterd se zabyvaji pocitadovou grafikou, napfiklad Katedra informatiky PFirodové-
decké fakulty Univerzity Palackého v Olomouci, Ustav pocitacové grafiky a multimédii Vysokého uéeni technic-
kého v Brné, Centrum pocitacové grafiky na Katedre informatiky a vypocetni techniky Zapadoceské univerzity

v Plzni.

Otazkou je, jaké jsou moznosti integrace vytvarnych predmétu do jejich vyuky a rozsireni nabidky predmétd,
které také mohou zvysit atraktivitu téchto oborl u student zamérenych na humanitni aplikace informatiky. Do-
klada to zvySeny zajem studentl o vySe uvedené katedry s interdisciplinarnimi presahy a jejich uplatnéni v praxi.
Jak rika vystizné prof. Jifi Zlatuska o vyhodach propojeni informatiky a vytvarného uméni:

V Ateliéru dnes vznikaji origindlni bakaldvské, ale hlavné diplomové prdce, které nemohou vzniknout
na cisté informaticky nebo Cisté vytvarné zamérenych skoldch. Absolventi své vijtvarné dovednosti
uplatriuji v reklamnich agenturich, v grafickijch studiich nebo si vlastni grafickd studia zaklddaji. Po-
kracuji ve studiu na specializovanych vysokiyjch uméleckych skoldch, popt. uplatni dovednosti v jinyjch
oborech. Prokazuji schopnosti vypracovat zdkladni vytvarné navrhy a koncepce, jsou platnymi cleny
tymii a dovedou komunikovat se specialisty v oborech grafiky, architekty apod. Svymi informatickymi
znalostmi mohou vyjrazné prispét k reseni vijtvarnych tikoli, dovedou se p¥itom sami orientovat ve
specializované vytvarné oblasti a vijtvarné kultufe a jsou podrobné zasvéceni do vytvarné problemati-
ky.” (Zlatuska in FIMU, 1999, s. 2)

29 KPGI byla zaloZena v cervenci 2008 a jeji zdklad tvori pedagogové a vyzkumni pracovnici byvalé Grafické skupiny
(CGG), kterd pitsobila od roku 1992 na Katedre pocitacii FEL CVUT v Praze.
30 AGDM vznikl roku 1998 sloucenim predmétii zamévenych na zdklady typografie a grafického designu, které vyucoval

doc. Vitézslav Svalbach, s predmétem Vyjtvarnd informatika vyucovanym prof. Ivem Serbou.
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9.1 Vyzkumné projekty v zahranici

Kniha ,,Prizkum v uméni a technologii* (Explorations in Art and Technology) autort Lindy Candy a Ernesta
Edmondse je prilomova prace z roku 2002. Zabyva se otazkami tvirciho procesu v technickém vzdélavani. Dava
dohromady umélce, technology a vyzkumniky, kteri zkoumaji vztahy mezi virtualnim a fyzickym svétem, mezi
lidskymi a strojnimi procesy, mezi abstraktnimi pojmy a jejich fyzickymi projevy, mezi hudbou a vizualizaci a mezi
filmem a malbou. Je to fascinujici pribéh novych vizi a novych forem.

Prace byla publikovana poprvé v roce 2002 a diky své popularizacni roli v této oblasti se dockala revidovaného
vydani v roce 2018. Aktualizuje mnoho z pivodniho materialu a pridava prispévky od patnacti umélcd, kteri pre-
hodnotili nové jevy, které se za uplynulou dobu objevily v jejich praci. Kniha popisuje, jak hluboky vliv ma inter-
disciplinarni vyzkum na zavadéni digitalnich technologii v Sirsi komunité. Akeni vyzkum vyuzil vicero pripadovych
studii umélcd — rezidentl. Ukazalo se, Ze umoznil i témto umélciim, pracujicim v oblasti uméni a technologie, aby
v tomto kontextu zkoumali povahu své prace a spoluprace mezi obory. Vznikl tak presvédcivy pribéh inspirativni
tvlrdi prace v oblasti uméni i technologii, ktera dynamicky méni také nasi spolec¢nost.

Tuto oblast dokonce dvojice autorl sdruzuje pod akronymem STEAM (Science,Technology, Engineering, Art and
Mathematics). Obrazné popisuje akademickou situaci na technickych fakultach a jejich ¢leny jako ,,predpotopni
dinosaury opevnéné ve svych fakultach®, s nadéji, ze se situace pomalu, ale jisté méni. V tom jisté také spociva
pFinos této prace — posun vnimani uméni nejen jako vzdalené discipliny, ale také jako mozného prostredku vy-
zkumu — napf. akéniho vyzkumu zakotveného v praxi i tzv. ,,art—based research* — vyzkum s aktivni roli umélce
vyzkumnika. Tato ¢innost prinesla nepochybné nové a nezbytné poznatky v této oblasti, které vyustily napriklad
ve Vétsi propojeni tradicnich uméleckych skol s jejich vice akademicky zamérenymi univerzitnimi ,,sousedy*.
(Candy, Edmonds, 2018)

Margaret Bodenova se ve své knize ,,Kreativni mysl; Myty a mechanismy* (The Creative Mind; Myths and Me-
chanisms) pta: ,,Je mozné myslet ,,novymi myslenkami“? Co je kreativita a muze ji véda vysvétlit? A jak Coleridge
stvoril postavy a kreatury své basné ,,Pisen starého namornika“? Kdyz se poprvé publikovala tato odvazna a pro-
vokativni zkoumani oblasti kreativity od Margaret A. Bodenové, pfinesla na tuto tematiku novy pohled. Bodenova
pouziva netradi¢ni priklady kreativity, jako je jazzova improvizace, Sachy, psani pribéh(, fyzika a hudba Mozarta
spolu s vypocetnimi modely z oblasti umélé inteligence, aby odhalila povahu lidské tvorivosti v umeéni, védé a kaz-
dodennim zivoté. (Bodenova, 2003)

9.2 Art based research neboli vyzkum uménim

Pokud je cilem vytyceni novych cest, které nam pomohou pochopit komplexni svéty, v nichZ Zijeme,
pak toho moc neziskdme, pokud budeme sledovat cesty proslapané jinymi. Ukolem je vytviret nové
vize toho, co je mozné, ale zpiisobem, ktery umozni ostatnim tento pohled sdilet. — Graeme Sullivan

Art based research® neboli v éestiné ,,vyzkum uménim* je druh védeckého mezioborového vyzkumu charak-
teristicky multiplicitou zpusobU, kterymi Ize prezentovat urcitou zkusenost, a multiplicitou vyrazovych forem,
jimiz Ize tuto zkuSenost efektivné predavat (zejména pak v oblasti pedagogiky). Védci v oblasti art based research
uzivaji jak metody z oblasti uméni, tak z oblasti humanitnich véd, které zdiraznuji predevsim literarni tradice,
diraz kladou na konstruktivismus, interpretaci a kontextualizaci. Za zakladatele jsou povazovani Tom Barone

a Elliot Eisner, ktefi tvrdi, Ze uméni predstavuje zvlastni zpisob pochopeni svéta. Uvadéji, ze pri rozsireni spektra
pouzivanych kvalitativnich vyzkumnych metod v ramci socialnich véd je tfeba do téchto metod zahrnout i uméni,
nebot’ rizné umélecké formy Iépe reprezentu;ji Sifi lidského védéni; prozité udalosti, asociace, ,,obrazy*, sub-
jektivita a pamét’ jsou pak dulezitymi Ciniteli pri objevovani novych poznatku a souvislosti (vyzkum inspirovany
uménim). Takovyto vyzkum a pristup spojuje systematické a exaktni rysy védeckého badani s vlastnostmi uméni,
jako jsou tvoFivost a predstavivost; vyzkumny proces se stava kreativnim a citlivym, prezentace myslenek vyuziva

31 Pouzivaji se riizné terminy, jako jsou vyzkum umeénim (arts-based research, Barone & Eisnet, 1997, Eisner, 1993), vyj-
zkum inspirovany uménim (arts—informed research, Cole, Neilson, Knowless & Luciani, 2004), A/t/t/ografie(A/r/t/ography, Irwin
& de Cosson, 2004) a vyjzkum zaloZeny na praxi (practice-based research, Candlin, 2000, Frayling, 1997). (Sullivan, 2009)
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rtzné umélecké formy, jako poezii, beletrii, drama, ale i dvou i trojrozmérna vizualni uméni (v¢. fotografie, filmu,
videa, tance, hudby, multimedialnich instalaci apod.). (HeFmanova, 2006)

Ale jak podotyka Graeme Sullivan, ktery je védeckym pracovnikem Teachers College na Columbia University,
umélecka praxe je hlubokou formou lidské angaZovanosti, ktera nabizi dillezité zpisoby, jak se zabyvat osobnimi,
spolecenskymi a kulturnimi tématy a pojmy. Tato praxe je kreativni a kriticka, obsahuje komplexni formy pred-
stavivosti a intelektu a pouziva procesy a postupy, které cerpaji z mnoha tradic badani. Sullivan je presvédcen, ze
umélecka praxe miize byt konceptualizovana jako forma vyzkumu, ktery mize smérovat k celé radé osobnich

a verejnych cild. (Sullivan, 2009)

Sullivan také uvadi, Ze vyzkum zaloZeny na praxi (nazyvany téz vyzkum vedeny praxi — practice—led research)

je pojem, ktery se castéji pouziva v programech vizualniho uméni na vyssim stupni vzdélavani, kde se pojmové
prehodnocuje ateliérova umélecka praxe spolu s tim, jak se objevuji otazky ohledné diplomovych studijnich pro-
gramu (nad ramec akademického titulu MFA — Master of Fine Arts — magistr uméni). Tyto zakladni oblasti zajmu
také reflektuji geografické oblasti — vyzkumu uménim a vyzkumu inspirovanému uménim se v riznych formach
nadsené vénuji umélecti pedagogové ve Spojenych statech a v Kanadé. Diskuse o vyzkumu zaloZzeném na praxi na
vyssim stupni vzdélavani probiha na uméleckych skolach a ve vzdélavacich programech pro ucitele uméni v Bri-
tanii, v severni Evropé&, Australii a na Novém Zélandu, kde se snazi definovat ateliérovou vyuku a praktiky vyuky
umeéni jako védeckeé badani. (Sullivan, 2009)

Image and Identity Research Collective zalozeny Sandrou Weberovou z Katedry pedagogiky na Concordia
University (Montreal) a Claudii Mitchellovou z Fakulty pedagogiky na McGill University (Montreal) dokumentuje
vyzkumné projekty, které pouzivaji pristupy zalozené na obrazech a mezioborova zkoumani Siroké skaly kultur-
nich, genderovych a pedagogickych otazek. 32

9.3 Vyzkumné projekty v CR

Stav zkoumané problematiky je v soucasnosti v Ceskych zemich témér nulovy. A¢ se o propojeni uméni a védy
stale casté&ji mluvi a na toto téma se poradaji konference, festivaly, vystavy a sympozia, v kontextu spojeni

s pedagogickym ramcem je vyzkumi na toto téma velmi malo. Na urcita témata narazi nékolik akademickych
praci z pedagogickych fakult, ale praci cilenou na vytvarnou edukaci na vysokych technickych skolach se mi zatim
nepodarilo objevit.

V roce 20062007 realizovala Zuzana IStvanova vyzkum zaméreny na vnimani a hodnoceni uméni studenty
rizné zamérenych fakult (jak prirodovédnych, technickych, tak humanitnich) a zpracovala ho do disertaéni prace
,Cestou vytvarného uméni ke spole¢enskym a technickym védnim oborim®. Jak uvadi autorka Zuzana IStvanova,
tématem této disertaéni prace byla predevsim socializace vytvarného uméni. Dilezitou soudasti projektu je zkou-
mani existence ¢i moznosti zavadéni tzv. dopliujicich aktivizujicich mezioborovych galerijnich programd, jejichz
cilem je osloveni pripadnych zdjemci o vytvarné uméni pres jejich vlastni studijni obor ¢i profesni zaméreni.
Vyzkum zohlediiuje spolecenské a technické védni obory, u kterych existuji navaznosti na projekty souc¢asného
vytvarného uméni. Prace erpa z vysledkl orientaéniho dotaznikového prizkumu situace v oblasti vnimani a ro-
zumeéni vytvarnému umeéni, provedeného v roce 2005 u studentl na vybranych fakultach vysokych kol v Brné,

a dale z dotaznikového prizkumu provedeného u navstévnikl vybranych galerii v Ceské republice v letech
2006-2007. (Istvanova, 2007)

Skupinou praci, které se tykaji oblasti vzajemné interakce uméni a matematiky, jsou akademické prace zamérené
na toto téma, avsak autori/rky je zpracovavaji dle zaméreni svého materského oboru, a je zde tudiz jasné roze-
znatelny jejich vliv. Miroslava Brychova ve své praci ,,Matematika ve vytvarném umeéni* hodnoti tuto problema-
tiku z hlediska moznosti uchopeni ,,neuchopitelného®(v tomto kontextu je to uméni) pomoci exaktnich pristupd,
predevsim skrze estetiku a jeji mozné aplikace na umélecké projevy.

Z pedagogickych vychodisek vychazi Marie Slimarikova ve své zavéreéné praci ,,Vyuziti mezipredmétovych vztahi
matematiky a vytvarné vychovy*, jez vznikla v roce 2016 na Katedre matematiky Pedagogicka fakulty Masarykovy

32 http:/fwww.iirc.mcgill.ca/.
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univerzity v Brné. Cilem zavérecné prace je vyuziti mezipredmétovych vztahl matematiky a vytvarné vychovy

u zakd prvniho stupné zakladni Skoly. Teoreticka ¢ast predstavuje kurikularni dokumenty a obsahy vzdélavacich
obord. Prakticka ¢ast je zaméFena na procvi¢ovani a propojovani ziskanych védomosti z matematiky ve vytvar-
nych Cinnostech. (Slimarikova, 2016)

Diplomova prace ,,Uméni a matematika* Anny Karasové z oboru ,,Ucitelstvi matematiky a hudebni vychovy pro
stiredni Skoly* Pfirodovédecké fakulty Masarykovy Univerzity v Brné z roku 2010 se zaméruje na rozbor matema-
tickych principl v historii uméni (perspektiva, kanony krasy, optika).

Problematikou novych médii ve vysokoskolské pedagogice se zabyva ve své disertacni praci Jana Francova —
»Umeéni novych médii ve vysokoskolské pedagogice” (Pedagogicka fakulta Masarykova univerzita Brno, 2012). Za-
mérenim na uméni novych médii se tato prace vénuje vyzkumu na druhém stupni terciarniho vzdélavani a teorii
novych médii a uméni. Francova vyzkumnou ¢ast realizovala kvalitativnim vyzkumem, orientovanym na zjisténi
nazoru a postoji pedagogli na vysokych Skolach, které pripravuji budouci ucitele vytvarné vychovy a ktefi vyucuji
nova média a pribuzné umélecké formy. (Francova, 2012)

9.4 Vyzkum a digitélni spole¢nost

Digitalni prdmysl je pfimo pohanén inovativnosti, originalitou, flexibilitou. Mluvime dnes o tzv. ,,kreativnich
profesich® (jsou tim mysleny nejen vizualni profese, jako jsou graficti designéri, architekti, ale i manazeri, ucitelé,
vyzkumni pracovnici atd). Ukazuje se, Ze zasadni inovace jsou jedinou vstupenkou mezi elitu. Velké IT firmy, jako
jsou Apple, Microsoft, Google, Amazon a Facebook (tzv. Velka pétka), se netaji tim, Ze v zaméstnancich pod-
poruji kreativitu a odkladaji vyhoreni (tzv. burnout) riznymi metodami, jako jsou napf. flexibilni pracovni doba,
pauzy na meditace a jogu, kurzy rozvoje osobnosti, celoZivotni vzdélavani atd.

Nova globdlni studie spole¢nosti Adobe odhaluje, Ze kreativni dovednosti pro reseni problém jsou klicem

k Uspéchu v budouci kariére, ale v soucasnych ucebnich planech nejsou dostatecné podporovany.

Pri zkoumani kreativniho reSeni problému ve Skolach studie zjistila, jaké zakladni dovednosti potrebuji dnesni stu-
denti v soucasném digitalnim svété a automatizovaném ,,véku zitfka“. Spolecnost Adobe zkoumala 1600 pedagogii
a 400 tvarct ucebnich planl z Velké Britanie, Japonska, Némecka a USA a zjistovala, jak lidé, ktefi formuji vzdé-
lavani a zkuSenosti studentl, vnimaji problematiku kreativniho reseni problému jako dovednosti, ktera ovliviiuje
budouci pracovni schopnosti studentd.

Studie odhalila, Ze 86 procent svétovych pedagogli véri, ze studenti, ktefi vynikaji pfi reseni kreativnich pro-
blém, budou mit v budoucnu vyssi pracovni prilezitosti a 85 procent souhlasi s tim, Ze dnesni zaméstnavatelé
akcentuji tyto dovednosti i u pracovnikl na vyssich postech a u pozic s vyssi platovou kariérou. Navic tfi ¢tvrtiny
respondent( predpovidaji, Ze povolani, ktera vyzaduiji kreativni dovednosti pro Feseni problémi, budou s nejvétsi
pravdépodobnosti ovlivnéna automatizaci.®

33 https://edex.adobe.com/en/resource/v935d132c.
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10 Motivace a specifika vyzkumu

Prestoze miiZzeme beze vseho souhlasit s tim, Ze hypotézy musi byt méritelné a testovatelné, jes-
té jim proto nemusi chybét predstavivost. Metody vyzkumu tudiz nemuseji byt jen systematické
a presné, ale také vynalézavé, tak aby odhalovaly bohatou komplexnost intelektu s predstavivos-

ti, jak se s nim setkdvdme a jak se projevuje v prostredi soukromém, spolecenském a kulturnim.

— Graeme Sullivan
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10.1 Oblast, téma a klicové koncepty vyzkumu

Oblast vyzkumu:
Integrace vytvarné edukace ve vysokoskolské vyuce informatickych obor

Téma vyzkumu:
Prizkum a analyza vytvarné edukace ve vysokoskolské vyuce informatickych obori

Interakce i disproporce mezi uméleckymi a technickymi pFistupy ve vizualni praci studentl
Analyza pedagogickych pristupi a metod ve vytvarné edukaci primarné technicky zamérenych oboru
Vyzkumny problém:

Vyzkum se snazi zjistit moznosti integrace vytvarné edukace ve vysokoskolské vyuce informatickych oboru.
Soucasti vyzkumu je jak sledovani a analyza pedagogickych pristupli a metod v oblasti primarné technicky zamé-
renych obord, tak i vysledné navrhy na funkéni zaclenéni didaktickych uméleckych pristupli do odborné vyso-
koskolské vyuky IT. Vyzkum si klade za cil sledovat, jak interakce i disproporce mezi uméleckymi a technickymi
pristupy ve vizualni praci studentd, tak i integraci uméleckych a konceptualnich postupd do vyuky pocitacové
grafiky a dalSich predmétl aplikované informatiky.

Klicové koncepty:

Mezioborovy dialog humanitnich a technickych studii na VS

Digitalni (nova) versus klasicka (stard) média

Vytvarna edukace v kontextu postdigitalni spolecnosti a vizualni gramotnosti

Teoreticky kontext:

Teorie vizualné saturované spolecnosti (McLuhan, Flusser, Lévy, Drucker, Castells, Virilio, Fabus, Maeda)
Vizualni gramotnost (Mitchell, Lipovetsky, Kesner, Fulkova)

Pedagogické ramce VV v kontextu digitalni spolecnosti

Soucasné proudy ceské vytvarné pedagogiky (David, Zhor, Horacek, Slavik, Stehlikova Babyradova, Fulkova,
Roeselova, Vancat)

Cile vyzkumu:

Vyzkum si klade za cil sledovat integraci vytvarnych postupl do vyuky aplikovanych oborl informatiky, jako je
specializace graficky design, multimedia a pocitacdova grafika (v soucasnosti zastfeseny jednotnym terminem
,vzualni informatika®) a dalSich predmétt aplikované informatiky. Vysledkem by mél byt navrh na funkéni zacle-
néni didaktickych vytvarnych pristupl do odborné vysokoskolské vyuky IT. Dalsim cilem je také ziskani novych
poznatkll o moznostech vytvarného projevu jako komunikaéniho prostredku na téchto oborech. Tato zjiSténi
mohou zakladat doporuceni pro praxi a jeji zkvalitnéni.

Cile vyzkumné prace byly také transformativni povahy. Prostirednictvim realizace vytvarnych zadani bylo cilem
ukazat studentim, jak je mozné pomoci vytvarnych metod, umélecké tvorby a nasledné reflexe nastartovat dalSi
proces transformace osobnosti, tedy Ze skrze vytvarnou praci se mohou pokouset o kultivaci a rozvoj sebe sa-
mého. Diky reflektivnimu dialogu a akénimu pojeti vyzkumu bylo mozno sledovat i proces zmény vnimani tohoto
tématu u studentd.
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10.2  Vychodiska

Od zari 2012 az do soucasnosti vyucuji na Katedre pocitacové grafiky a designu Fakulty informatiky Masarykovy
univerzity v Brné predméty ,,Konceptualni a intermedialni tvorba®, ,Veéerni kresba* a ,Vytvarny plenér. Cilem
predmétu ,,Konceptualni a intermediélni tvorba“** je seznamit studenty s konceptudlnimi postupy v tviréim
procesu, rozsifit jejich tvorbu o nové pristupy a vyuzit intermedidlnich a multimedialnich postupt, ale také se
seznamit se zaklady vytvarné tvorby i teorie. Zamérem je vést studenty ke kreativnimu procesu pomoci prace
na vlastnich autorskych projektech, ale i na téch spoleénych, akcentujicich tymovou spolupraci. Vedle prace na
projektech pod odbornym vedenim pedagoga je vyuka dopliovana prednaskami s cilem prohloubit jejich znalosti
v této oblasti uméni, orientovat se v soucasném i minulém déni v uméleckém prostoru.

Predmét je soudasti uméleckého a estetického vzdélavani budoucich informatikd, z nichz mnoho po absolutoriu
nastoupi drahu grafickych designérl, web designérud a programator(. Tedy profesi, které estetickou skuteénost
ovliviuji v medialni spolecnosti velmi vyrazné. Proto je otazkou, zda pravé pozadavek kvalitniho estetického
vzdélani je v této situaci dulezity a jaké nastroje a didaktické metody mize vytvarna pedagogika v tomto pripadé
nabidnout a pouzit. A také — mize tato vyuka prinést studentdm nejen teoretické znalosti a rozvoj vytvarnych
kompetenci, ale také specifické zazitky, které vedou ke schopnosti exprese, sebepoznani a reflexe?

Po celou dobu mého pusobeni v ateliéru si kladu tyto otazky a studenti jiz Sesti ro¢nikii mé neustale prekvapuiji
svymi pFistupy a tvardci aktivitou, kterda naprosto bofri zazité predstavy o studentech technickych obort jakozto
,nudnych introvertnich* lidech a také porusuje (ostatné jiz davno vyvracené) predstavy o minimalnich moznos-
tech dialogu mezi uménim a informatikou. Ovsem tyto predstavy maji silnou latenci nejen mezi Sirokou verejnos-
ti, ale i u odborné akademické obce. Proto jsme se rozhodla prozkoumat tento fenomén a vyuzit tak moznosti,
které mi skytalo primé plsobeni v ateliéru a kontakt se studenty.

10.3  Vyzkumné otdzky

Obecna vyzkumna otazka:

Po studiu teorie a zpracovanosti tématu se ukazalo, Ze téma je v soucasné dobé zpracovano velmi okrajové

a minimalné, nabizela se tedy vyzkumna otazka obecnéjsiho charakteru, ktera si klade za kol zjistit mozné pole
plsobeni vytvarné edukace v technickych oborech v sou¢asné nastavenych parametrech vysokoskolské vyuky.
Jednoduse receno, patra po smyslu a prinosu takového plsobeni.

. Je vytvarné edukace pro studenty technickych obord pfinosné?

Specifické vyzkumné otazky:

V detailnéjsi optice na vyzkumny problém se ovSem dalo usoudit na potiebu vice zacilit néktera specifika tématu.

Dale jsem tedy formulovala dalsi vyzkumné podotazky:
. Jaké nézory a postoje vyjadruji studenti technickych obort k vytvarné edukaci?@

. Jaké vyukové koncepty v rdmci vytvarné edukace by mohly pomoci integrovat vytvarné predméty
v rdmci technickych obor(?2

. Je mozno uplatnit v odborné vyuce i vice expresivné zaloZzené metody vytvarné edukace, nésledné
zaméfené na reflexi a sebereflexie

34 Predmét byl zaveden v ramci inovace vijuky v projektu MSMT ,,Operacni program Vzdélani pro konkurenceschop-
nost” s podporou Evropskijch strukturdlnich a investicnich fondii (ESIF).
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Dopliujici vyzkumné otazky pro ucely predvyzkumu:

. Jak je vybaven student ,vizudlniho oboru” na technicky zamérené fakulté (tedy jaky je jeho ,kulturni
kapital“)2
. Jaké jsou jeho motivace ke studio vizudlné zaméreného oboru a co oéekdvé od tohoto studia?

10.4  Vyzkumné metody

Pro svou praci jsem se rozhodla jit cestou kvalitativniho vyzkumu. Téma je zamérené na velmi specifické jevy,
které se odehravaji v uréitém prostredi a tykaji se konkrétnich skupin a jedinci. Jednotlivé vyzkumné projekty,
konkrétné metodologii pFipadové studie a experimentu, jsem zvolila z dlivodu jak minimalnich informaci o té-
matu, ale i vzhledem k tématu samotnému, které je velmi tézko uchopitelné jinymi metodami. Charakteristika
tématu tak spliuje kritéria pro vybér tohoto druhu vyzkumu.

Kvalitativni vyzkum, tak jak jej popisuji metodologové, (Hendl, 2016; Gavora, 2010; Sedova, Svaricek, 2014), je
typem vyzkumu, kdy jsou jevy zkoumany pokud mozno v celé své $ifi, byt’ jsou vazany na urcité podminky, lokalni
specifika atd. Kvalitativni vyzkum umoziuje postihnout mnoho vzajemnych souvislosti a navaznosti (neni vsak
zobecnitelny pro jiné prostredi, podminky atd.) Dle slov Jana Hendla je kvalitativni vyzkum zaméren na interpre-
tace subjektivnich vyznam( a pouziva popis kontextu jednani a chovani, také se zajima o subjektivni teorie jedincl
v daném prostredi. Hendl uvadi, Ze kvalitativni vyzkum je zejména vhodny, jestlize je cilem porozumét subjektiv-
nim zkuSenostem jedincd nebo skupiny, plsobeni socialnich, kulturnich a politickych faktord a interakcim mezi
jedinci a prostredim. (Hendl, 2016) V tomto kontextu byla tedy nejvhodnéjsi volbou metodologie kvalitativniho
vyzkumu, nebot’ m{j vyzkum se chce primarné zamérit na zkoumani skupin jedinci a jejich vytvarnych projevi,
interpretace a sebepojeti.

Hlavnim cilem kvalitativniho vyzkumu je porozumét clovéku, tedy predevsim chdpat jeho vlastni
hlediska - jak on vidi véci a posuzuje jedndni. Podle zdsad kvalitativniho vyzkumu je kaZdy clovék
anebo skupina lidi jedinecnd. Md vlastnosti, kterymi se podstatné lisi od jiného clovéka nebo skupin.
(Gavora, 2010, s. 36)

V prvni fazi - tzv. pfedvyzkumu - byla pouzita metoda dotaznikového Setfeni, jeho cilem bylo zjistit miru zamére-
ni student( hlasicich se do ateliéru grafického design na vytvarnou tématiku a hloubku a specifika jejich motivace
ke studiu vizualni informatiky.

V druhé fazi vykumu jsem pouzila metodu pripadové studie z dlivodu charakteristické situace, uréené vybérem
vyzkumné skupiny — vyzkum se zabyva konkrétnim pripadem skupiny studentl jednoho predmétu. Snazi se po-
drobné popsat tento pripad s cilem proniknout do hloubky dané problematiky. Vyzkum se vénuje oblasti, které
doposud nebylo vénovano moc pozornosti — interakce technickych obori a vytvarné edukce. Z tohoto diivodu
chce vyzkum odhalovat nové skutecnosti a z nich vyplyvajici nové hypotézy.

Pivodné jsem zamyslela realizaci tzv. kvaziexperimentu se dvéma skupinami student( , ale vzhledem k ¢asové
tisni nebylo mozné jej uskuteénit.?

Vyzkum byl pojat jako vyzkum akéni. Cilem akéniho vyzkumu je ziskavani konkrétnich poznatkl o praxi, kterou
mame v Umyslu zménit k lepsimu, coz je vzhledem k tématu nejvhodné&;jsi design v ramci kvalitativniho vyzkumu.
Tomas Janik mini, Ze nejéasteji deklarovanym cilem akéniho vyzkumu je, Ze pfispiva ke zkvalitnéni praxe. (Janik,
2004)

Zakladatel Kurt Lewin se jiz ve 30. letech 20. stoleti snazil prosazovat pristup ,teachers as researchers” (ucitelé
jako vyzkumnici). Hlavni roli ve vyzkumu zaujima subjekt, jemuz je pripisovana znacna mira aktivni spoluticasti.

35 Jednalo se o kvaziexperiment se dvéma skupinami studentii: Skupina - studenti AGDM se specializaci na graficky
design, kontrolni skupina - studenti KPGD se specializaci na pocitacovou grafiku.
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Lewin popisuje akéni vyzkum jako spiralovity proces. Po identifikaci problému dojde k navrhu mozného reseni,
které je nasledné pouzito a je sledovana spésnost jeho aplikace. Aplikace je vyhodnocena a reflektovana, nasled-
né dojde k opakovani celého cyklu. (Janik, 2004)

Cilem akéniho vyzkumu je zména dosavadni praxe, zasah do reality a zlepSeni situace napf. v edukaci. V této

praci se tedy jedna o zasah do praxe v podobé realizace vytvarnych zadani, které si kladou za cil ukazat nové
moznosti vyuziti vytvarné edukace v prostredi technickych obord.

10.5  Metody ziskévéni a interpretace dat

V ramci realizovaného kvalitativniho vyzkumu a zvolené aplikované metody ziskavani a interpretace dat byly
vybrany nasledujici metodologické postupy:

Metody ziskavani dat:

. Vytvarny vstupni test (stupen znalosti student( z déjin uméni)
. Vytvarna cinnost (realizace zadani a strukturovanych dkold)

. Zucastnéné pozorovani

. Studium a analyza dokumentt — kvalitativni, obsahova

. Skupinova diskuze — reflektivni dialog

. Dotaznikové Setreni

. Hloubkové rozhovory

. Zvukové ¢i vizualni zaznamy

Metody zpracovani a analyzy dat:
Kvalitativni analyza dat, otevfené kédovani (seznam a podrobny popis kli€ovych témat, typologie, kategorizace)

Metody interpretace dat

. Analyza edukacniho procesu

. Analyza audio-video zdznam( z vyuky

. Analyza vytvarnych praci student(

. Kodovani

. Analyza pisemnych material(i — dotaznikové Setreni
. Sekundarni interpretace

. Psani vyzkumné zpravy

10.6  Néstroje analyzy

Kédovani

Ucelem kodovani je transformace kvalitativnich dat (napf. odpovédi na uzaviené a oteviené otazky v dotazniku)
do takové podoby, aby mohla byt zpracovana a vyhodnocena. PFi pouZiti pfistupu tzv. zakotvené teorie® je ziska-
ny text (odpovédi, rozhovor atd. ) nutno podrobit anaylyze. Proto je odpovédi na zakladé jejiho vyznéni prifazen
kod, ktery ji v hodnoté proménné zastupuje. Kédy mohou byt slova nebo slovni spojeni, ktera néjakym zplso-
bem zobecnuji konkrétni pozorované jevy v textu. Nastrojem analyzy textu jsou rizné typy kédovani (oteviené,
axialni, selektivni).

Sekundarni interpretace

Sedova a Svaficek popisuiji jev tzv. sekundarni interpretace. Jedné se o jev paralelni s procesem psani, pFi¢emz znamena
opétovné promysleni jiz analyzovaného materialu s ohledem na to, o cem nase data vlastné vypovidaji, co vSéechna nami
vynalezena schémata a tabulky znamenaji a piredevsim, pro¢ k popsanym jeviim dochazi. (Svaricek, Sedova, 2014)

36 Zakotvend teorie (grounded theory) je metoda analyzy dat. Vyzkumnik nashromdzdi empirickd data, kterymi je
vétsinou néjaky souvisly text (napf. prepis rozhovoru). Aby na zikladé tohoto textu mohla vzniknout néjakd obecnd teorie, musi
vyzkumnik text podrobit analyze kodovinim. Zkoumanyj text je podroben systematické analyjze a ndsledné interpretaci. Kodovdini
zvoleného textu tedy umozni vijzkumnikovi odhalit jinak skryté vztahy, pravidelnosti ¢i témata. (Hendl, 2004)
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Triangulace

Triangulaci myslime zplsob prace, jak uéinit vyzkum kvalitnéjsim. Pouzitim riiznych metod je mozno zkoumat
stejny socidlni jev anebo riznymi metodami zkoumat rizné aspekty jevu apod. (Hendl, 2008). V této praci se
snazim ziskavat data rdznymi metodami, ovéruji tedy z vice zdrojl jeden zkoumany jev. Triangulace je tedy vlastné
zpUsob, jak se kvalitativni vyzkum vyporadava s validitou. Jan Ferjencik popisuje princip pojmu, ktery pochazi pu-
vodné z geodezie. V geodezii funguje na principu, Ze pokud chceme urcit spravné pozici néjakého bodu, potrebu-
jeme minimalné tfi jiné pevné body, jejichz umisténi spolehlivé zname. Ferjencik tuto situaci aplikuje i v kvalitativ-
nim vyzkumu a tvrdi, Ze pokud usilujeme o soulad nasich vysledkd s realitou, méli bychom se opirat o vice zdroji
informaci. Tim neni myslen vétsi pocet lidi v naSem vzorku, ale vyuziti vice nastrojd, kterymi budeme zjiStovat

a ovérovat tutéz informaci. (Ferjencik, 2000)

10.7  Zé&kladni soubor a vyzkumny vzorek

Zakladni soubor ve vsech tfech fazich predstavuji studenti Fakulty informatiky Masarykovy univerzity v Brné stu-
dujici na oborech aplikované informatiky. Vzhledem k nabidce predméti fakulty a moznosti akreditace navstévuiji
vybrané volitelné predméty i studenti jinych fakult. Proto byl vyzkumny vzorek vybran vzdy vzhledem k téma-
tu. V predvyzkumu probéhl ndhodny vybér vétsiho pocétu respondentl/studentl predmétu ,,Zaklady vizualni
komunikace". V pripadové studii je naopak vzorek |12 osob zaméren na Uzkou skupinu respondentd, kteri prosli
predmétem ,,Konceptudlni a intermedialni tvorba“.

Informanti a respondenti:

Studenti byli vybrani dle nasledujiciho schématu, pri prekryvani nize uvedenych skupin doslo k rozdéleni do
mnozin a podmnozin.

. studenti bakalarského a magisterského studia AGDM FI MU Brno
. studenti predmétu Konceptualni a intermedialni tvorba (Fl a jiné fakulty MU Brno)
. absolventi AGDM FI MU Brno

GRAF |: SCHEMA VYBERU VZORKU
Redukce ptivodné zamysleného vzorku

Na zacatku vyzkumu se nabizel Sirsi zabér zkoumaného vzorku, pojmout vSechna pracovisté s vizualni edukaci na
technickych fakultach vysokych $kol v CR. Predpokladana mista vyzkumu byla pracovisté zaméfena na graficky
design a vizualni edukaci na technickych fakultich vysokych $kol v CR. To znamena katedry a Gstavy designu a po-
citacové grafiky na technickych fakultach vysokych skol.

Vzhledem ke zvolenému designu vyzkumu a naro€nym kvalitativnim metodam pripadovych studii jsem redukovala
vzorek na studenty Fakulty informatiky MU v Brné. Prostredi diky svému dlouholetému pisobeni dobre znam,
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a je tedy mozné diky hloubkovému zpracovani tématu zajistit vétsi validitu vyzkumu.

10.8  Etické aspekty vyzkumného 3etfeni

V kazdém pedagogickém vyzkumu narazime na urcité etické aspekty v procesu vyzkumné prace. Na kazdém
badateli ziistava peclivé zvazovani vSech etickych aspektii vyzkumu — ddvérnost, anonymita, podani pravdivych
informaci o vyzkumu a popis dopadi aplikovanych postupl (napr. jak metoda prace s klientem ovliviiuje jeho stav,
jak nové metody komunikace ovliviiuji informanta atd.). Vyzkumnik musi zarucit respondentiim, Ze nebudou zve-
fejnéna zadna data, jez by umoznila ctenari identifikovat ucastniky vyzkumu, doporuduje se vybér pseudonymd
pro osoby i mista. DalSim mechanismem je ziskani pouceného souhlasu respondentil k vyzkumu (dokumentace).
Je tfeba nepodavat klamavé informace (napr. o délce rozhovoru nebo tématu) a zajistit komfortni situace pro
respondenty.

V realizovaném vyzkumu se také prostiednictvim tvorby a vytvarného projevu dotykame hlubokych a osobnich
niternych témat a citlivych informaci. Je treba si tato Uskali uvédomit a v co nejvyssi miFe je eliminovat, a to jak
zajisténim bezpecného prostredi pro studenty, tak i ochranou vzniklych praci a informaci. Je potreba zvolit profe-
sionalni a citlivy pFistup a zodpovédné zajistit ochranu vyslednych dat.’” Davérnost ziskanych informaci znamena,
Ze musime presné definovat osoby, které jsou opravnény pracovat s udaji, jez zkoumané osoby ¢i zkoumané insti-
tuce vyzkumnikdm poskytly. Vyzkumnici musi zabezpedit i databaze vyzkumnych dat pred pFistupem neopravné-
nych osob do datovych soubori.

Kazdy, kdo provadi vyzkumné Setreni v oblasti pedagogiky, je vazan Etickym kodexem ceského pedagogického
vyzkumu.®® Jsou zde formulovany etické principy realizace vyzkumu, ve kterych se vyzkumnik zavazuje mimo jiné
k tomu, Ze provadi vyzkum s respektem v0ci vSem jedinclim, ktefi jsou pFimo ¢i nepfimo cilem zkoumani a dba,
aby nezpUsobil Ujmu a neposkodil jejich prava, zachova dlvérnost a anonymitu informaci ziskanych béhem vyzku-
mu od zkoumanych jedincu. (Pricha, Svaricek, 2009, s. 101)

10.9  Plén vyzkumu
Vyzkum je clenén do dvou fazi:

l. faze: PFedvyzkum

V ramci vyzkumného Setfeni byl nejprve proveden pilotni vyzkum, jehoz cilem bylo ovéreni zvolenych metod

a ujasnéni vyzkumnych otazek. Predvyzkum byl realizovany v letech 20132016 na Fakulté informatiky MU v Brné
za pouziti dotaznikového Setreni. Cilem bylo zjistit Uroven znalosti a orientace studenti ve vytvarném a umélec-
kohistorickém prostoru. Dotaznikové Setreni probéhlo u studentil se zdjmem o vyuku v AGDM, tedy studentd
se spIlnénym zakladnim informatickym vzdélanim, profilujicich se v ramci aplikované informatiky do specializace
,,Graficky design®.

Predvyzkum zjiStoval, jaké jsou motivace studentd k vytvarnému studiu, Groven rozhledu v ramci jejich specia-
lizace, z jakych zdroji Eerpaji informace o oboru a souc¢asném uméni. Déle sbiral a kategorizoval jejich znalosti,
kompetence a dovednosti v oblasti vytvarného projevu. Zdrojem dat byly dotazniky s otevienymi i uzavienymi
otazkami podané studentiim predmétu ,,Zaklady vizualni komunikace* (vstupni predmét, jehoz absolvovani
opravnuje studenta ke vstupu do ateliéru) v pribéhu let 2013-2016.

2. faze: Pfipadova studie

Studie sleduje malou skupinu studentd, ktefi prochazeli v letech 20132016 vytvarnymi predméty specializace
,,Graficky design“ v AGDM FI MU. Studie sleduje studenty i po absolutoriu a vstupu do reality pracovniho pro-
cesu. Data byla pribézné ziskavana dotaznikovym Setfenim, zicastnénym pozorovanim, rozhovory a sbérem dat
z vysledkd, obrazovych i textovych praci a zdiznam a jejich naslednou analyzou.

37 Osobni idaje respondentil jiz dlouho chranime v souladu s oborovyjm kodexem ICC/ESOMAR. ktery vychdzi z po-
dobniyjch principii jako GDPR. Implementaci GDPR se zabyvd skupina odbornikii jiz od pocitku roku 2017.

38 Tento dokument byl ve findlnim znéni definitioné schvdlen Ceskou asociaci pedagogického vyjzkumu v roce 2010.
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11.1 Vyzkumné otdzky

V kontextu predvyzkumu a zvolenych vyzkumnych otazek se nabizi dopliujici otazky:

. Jak je vybaven student ,vizudlniho oboru” na technicky zaméfené fakulté (tedy jaky je
ieho , kulturni kapital”)2

. Z jakého popudu se na graficky design hlasi a co od tohoto studia oZekdva?

Hypotéza je postavena na domnénce, Ze na rozdil od studentt ¢isté umélecky zamérenych a hlasicich se na umé-
lecké Skoly bude tento student pravdépodobné ,,na opacném konci spektra®, tedy motivace bude vychazet z jeho
matematicko technického zaméreni smérem ke zkvalitiovani svych dovednosti v informacnich technologiich,
prohlubovani znalosti napr. softwaru zabyvajiciho se grafikou, sazbou, 3D technologiemi apod.

11.2  Vybér vzorku

Predvyzkum probéhl formou vyzkumného Setfeni pomoci dotaznikové metody na Fakulté informatiky MU v Brné
v roce 2015. Prvni faze tzv. predvyzkumu se snazila odpovédét na vysSe uvedené otazky a zkouma formou dotaz-
niku motivaci studentl informatiky ke studiu grafického design a multimédii. Dotaznik byl predlozen poslucha-
¢im predmétu ,,Zaklady vizualni komunikace®, jehoz Gspésné splnéni ve 2. az 3. ro¢niku bakalarského studia je
podminkou pro prijeti na obor aplikované informatiky do Ateliéru grafického designu a multimédii. Jinymi slovy
studenti obecné informatiky, ktefi se rozhodli specializovat se na vizualni tvorbu, jsou prijimani na zakladé zajmu
o obor a prokazani védomosti v teorii vizualni komunikace. *°

11.3 Dotaznikové Setfeni ¢. 1- vysledky

Studentim byl predlozen dotaznik s otevienymi i uzavienymi otazkami. Dotaznik byl uveden uzavienymi otazka-
mi:

. Pokladdte se predevsim za technicky typ?@
Odpovédi: ano  spise ano spise ne ne
. Jak byste charakterizoval/a svou paméf?

Odpovédi: mechanickou  logickou fotografickou

Poté pokracoval otevirenymi otazkami:

. Co vés zajimé na studiu v Ateliéru grafického designu a multimédiie

. Na jakém jednoduchém piikladu byste demonstroval/a pfesahy informatiky a jinych obor(?

. Cim jste chtél/a byt jako dit&?

. Jaké dalsi zaméreni, konicky mate?

39 Z hlediska integrace tohoto vijtvarného ateliéru v ramci technické fakulty nema AGDM akreditaci vytvarného oboru,

nemiizZe tedy prijimat uchazece pomoci talentovych zkousek, ale pouze na zikladé vysledkii teoretického testu.
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GRAF 2: PREDVYZKUM — OTAZKA |

Prvni dvé otazky mély zjistit sebepojeti studenta ve vztahu k technickému oboru, ktery studuje, a jeho sebehod-
noceni. Dle ocekavani se vyjadFila vétsina studentl kladné ke ,,spiSe ano* (67 %), ke kategorickému ano uz ovsem
méne (17 %), ke ,,spiSe ne” 10 % a k rozhodnému ,,ne* 6 %.

Odpovédi ke druhé otazce byly zase ve znameni logiky: vlastni pamét’ hodnotilo jako logickou 53 % respondentd,
jako mechanickou 20 % a jako fotografickou 27 %. Z poznamek, které studenti pripojili, byly zajimavé pripominky
senzorické a prostorové paméti. Lakonicka poznamka ,,z kazdého daco jednoho ze studentl doklada ,,vaznost*
jeho nazirani situace.

GRAF 3: PREDVYZKUM — OTAZKA 2

Druhou fazi analyzy dat ziskanych z dotaznikového setreni byl rozbor otevrenych otazek. Pomérné Siroce roze-
psané odpovédi bylo tfeba pomoci otevireného kddovani strukturovat. Jednim z konceptl kddovani bylo tridéni
odpovédi na emocni skale [-8. V pripadé volngjsiho rozepsani o své osobé se respondent stava otevrenéjsim

a uprimnéjsim. Zkoumam tedy, kolik studenti ve svém sebepojeti zlistava ,,technickym typem" nebo se otevira

vice citlivéjSimu, méné technicistnimu az romantickému pojeti svych aktivit.
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GRAF 4: PREDVYZKUM — KODOVANI

Z nasledujiciho grafu vyplyva, jak se i studenti se striktné technickych a logickym sebepojetim dokazi vyjadro-
vat emotivné a citlivé. Za predpokladu ovéreni tvrzeni studentl o jejich technickém a logickém rysu bychom
ocekavali pohyb na emocni Skale spise v hornich ¢astech grafu, dejme tomu v hodnotach 1-4. Prekvapivé se vSak
odpovédi pohybuji nejvice mezi hodnotami 2—6, s vyskytem i hrani¢nich hodnot v poli 6—8. S prihlédnutim k véku
respondent(, ktery se pohybuje kolem 20. roku véku, mizeme predpokladat urcité ,hledani“ v osobnostnim
ristu. O to vice jsou ovSem v tomto pripadé studenti ochotni tvorit, experimentovat a nebat se novych Feseni.

11.3.1  Dil&i z&vér predvyzkumu

Jako diléi zavér Setreni vzhledem k nasemu tématu mlzeme tedy Fict, Ze uchazedi o studium grafického designu
jsou sice technického zalozeni, ale vedle zajmu o vizualni obor také obdareni velkou mirou citlivosti, coz by moh-
lo vytvorit dobry potencial k tvorivému a uméleckému vzdélavani.
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12

Faze 2: Pripadovad studie
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12.1 Vychodiska

V druhé &asti svého vyzkumu bych chtéla ukazat pribéh a vysledky pripadové studie, kterou jsem provedla

s uzavrenou skupinou studentil Ateliéru grafického design a multimédii (dale jen AGDM) FI MU Brno.*® Studenti
se na zacatku nachazeli jiz ve studiich aplikované informatiky (tzv. humanitni aplikace informatiky) se zamérenim
na graficky design a navstévovali mGj predmét ,,Konceptudlni a intermedialni tvorba“. V soucasnosti jiz nékteri
absolvovali diplomovou praci, néktefi se jeSté nachazi v magisterském studiu.* PFinosné je sledovani studentd

i po absolvovani studia a prechod do praxe, proto jsme stale v kontaktu a Setfeni probiha dal.

Predmét ,,Konceptualni a intermedialni tvorba“ je volitelny pro studenty AGDM. Vedle povinnych predmét( Pis-
mo, Typografie, Graficky design a Fotografie, se ateliéru vyucuji nepovinné predméty jako Tvorba 3D charakteru,
Vytvarna informatika, Architektonicky prostor, Video a film, Animace a vizualizace, Programovani generativniho
designu a Vecerni kresba.Jak je vidét ze skladby predmétd, je v ateliéru davan diraz jak na dokonalé zvladnuti
technickych dovednosti v ovladani médii, jako jsou fotografie, video, film, tak na osvojeni pravidel grafického de-
signu, typografie a pisma, na zvladnuti presahovych disciplin aplikované informatiky, ale také na rozvijeni tviréiho
potencialu.

V predmétu ,,Konceptualni a intermedialni tvorba‘“ se snazim se studenty béhem dvou semestri prostrednictvim
nékolika zadani postihnout jejich autorské mysleni, otevrit jim cestu k uméleckym disciplinam, které se presné
danym medidlnim obordm vymykaji, i kdyz dana média pouzivaji (videoart, koldz, street art, site specific, perfor-
mance, happening). Cilem je predstavit jim jiné cesty vyjadreni, nez pouze Ucelové zvladnuti oboru. Donutit je

k hledani jinych cest, vyuziti jinych médii, nez na jaké jsou zvykli.

12.2  Struktura pfipadové studie

Vyzkum v této fazi byl pojat jako longitudinalni*? pripadova studie. B€hem let 2012—2015 probihal v AGDM pfi
vyuce predmétu ,,Konceptualni a intermedialni tvorba“ (dale jen KAIT). PFedmét je pojat jako dvousemestralni,
s volnym navazanim obou semestru. Prerekvizitou je absolvovani nékterych predméti AGDM.

12.2.1 Struktura

Pribézné byla ziskavana data pomoci téchto metod:

. Vytvarny vstupni test (stupen znalosti studentl z dé&jin uméni)
. Vytvarna ¢innost (realizace zadani a strukturovanych ukold)

. Skupinova diskuze — reflektivni dialog

. Zucastnéné pozorovani

. Studium a analyza dokumentt — kvalitativni, obsahova

. Dotaznikové Setfeni

. Hloubkové rozhovory

. Zvukové ¢i vizualni zaznamy

12.2.2 Vybér dokumenti a dat

Béhem téchto let vzniklo nepreberné mnozstvi materiall k analyze, vytvarné prace studentd, texty, fotografie,
projekty. Pribézné jsem vysledky studentl zaznamenavala, vzniklo tedy i mnoho audiovideo zaznamu. Vzhledem
k nastaveni vyuky predmétu vzdy na dva semestry dochazelo k opakovanému zpracovani stejného zadani v dalSim

40 Projekt Ateliéru grafického designu, ktery pro predloZeni Védeckeé radé Fakulty informatiky v roce 1998 zpracovali V.
Svalbach a J. Eliska, vedl ke slouceni tohoto zaméreni s pfedmétem ,Vijtvarnd informatika®, vyucovanym Ivem Serbou, a nd-
slednému vzniku Ateliéru grafického designu a multimédii Fakulty informatiky. (anotace ateliéru)

41 Vyzkum probihd od roku 2012 do soucasnosti.
42 Studie, ve které je skupina osob sledovina po urcity casovy interval, nékdy i nékolik let.
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rocniku s jinymi studenty a naopak v nékterych semestrech zase k variaci na pevnou strukturu predmétu (vyzvy
na soutéze, Ucast na projektech, workshopy apod.) Pro Gcely pFipadové studie jsem se rozhodla vybrat material
k analyze, ktery byl vSem skupinam spolecny a vybrat pét zadani, ktera realizovali vSichni studenti napric celym
casovym obdobim.

12.3  Vytvarny vstupni test (stupen znalosti studentl z dé&jin uméni)
Téma: Uméni 20. stoleti

Cil: Zjistit Groven znalosti studenti z oblasti déjin uméni 20. stoleti pfi vstupu do studia predmétu KAIT. Jelikoz
predmét nabizi v pribéhu vyuky prednasky z této oblasti, bylo nutné tento test provést na zacatku studia a zjistit
tedy droven ,,vstupniho kulturniho kapitalu“ jednotlivych studentil. Test probihal ve vyuce, ale vysledky byly
archivovany anonymné.

Koncepce testu:

Test byl koncipovan formou vytvarné hry s vyuzitim metody kolaze. Studenti dostali k dispozici vytiStény seznam
se jmény autor( (malifi, sochari, umélci 20. stoleti) a nazvy jejich dél v jednom sloupci. Druhy sloupec obsahoval
seznam styli, ke kterému se dila autor( vazi, v prehazeném poradi. Samostatné dostali studenti vytisky obrazo-
vych reprodukci téchto dél v miniaturach. Ukolem student( bylo tedy texty i obrazky rozstfihat na jednotlivé
casti a seradit na papir formatu A2 do spravnych skupin. Vytvarné zpracovani kolaze bylo volné bez presné struk-
tury, tudiz bylo na samotném studentovi, podle jakého logického ¢i vytvarného klice informace seradi.

Ukazky praci:

OBR. 2: RUZNE PRIKLADY ROZLOZENI

OBR. 3: HEMISFERY
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OBR. 4: CASOVA LINKA — TIMELINE

OBR. 5: POZNAMKY VE SCHEMATU A SCHEMA ,,STROM*

OBR. 6: PRACE STUDENTU
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12.3.1 Analyza vysledki testu

Testy byly vyhodnoceny podle nékolika kritérii. Nejdrive jsem zjistila UspéSnost studentd pri kompletovani sprav-
nych odpovédi, tj. jestli spravné priradili jak autora, nazev k obrazku, tak ke stylu. Pokud spravné priradili jen dvé
kritéria, jsou odpovédi razené podle kombinace:

. Obrazek — nazev
. Obrazek — styl
. Nazev — styl

Jak je vidét z grafu, studenti byli Uspésni, spravnych odpovédi bylo 76,2 %, kombinace ,,Obrazek — nazev* jsem
objevila 20,3 % a kombinace ,,Obrazek — styl* 2.7 %, kombinace ,,Nazev — styl* se vyskytla pouze ve 3 pFipadech.
Vypovida to o silné orientaci na vizualni podnéty, studenti identifikuji podle obrazu bez Sirsi znalosti umélecko
historickych kontextl (zafazeni ke stylu, ¢asovému obdobi).

,»ZebFi¢ek popularity* 20. stoleti
Dalsim krokem bylo zhodnotit, ktefi autofi byli pro studenty nejsnadnéji identifikovatelni.

GRAF 5: USPESNOST TESTU

Doslo tedy k vytvoreni jakéhosi ,,zebricku popularity®, analogii k popkulturni tendenci srovnavat oblibenost hitd,
interpretd, herct apod. Pokud tedy vyhodnotime data z této jedné skupiny studentl, mizeme sestavit jakousi
,,Top twenty 20. stoleti*.

Autor Obrizek - nazev- styl Obrazek- nazev Nazev - styl Obrazek- styl
Pablo Picasso 18 2

Claude Monet 17 1 1

Edvard Munch 18 2

Henri Matisse 11 6 1

Kazimir Male vié¢ 12 8

Umbe rto Boccioni 8 5

FrantiSe k Kupka 10 10

Piet Mondrian 9 7

Marcel Duchamp 9 10

Salvador Dali 19

Jackson Pollock 14 2 1 1
Joseph Kosuth 16 3 1

Andy Warhol 19 1

Christo a Jean-Claude 16 1 1

Alan Kaprow 12 2 2

Chris Burden 16 2

Woody Wasulka 14 0 3 2
Shephard Fairey 14 5

Banksy 19 1

Jeff Koons 11 7

GRAF 6: TABULKA AUTORU
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Nyni si dovolim mirnou nadsazku a ohodnotim data terminologii masmédii. Pokud bych zvolila slovnik hudebnich
klani a sportovnich zapasd, tak Zebricek jednoznacné ,vede* Salvador Dali, Andy Warhol a Banksy. Claude Monet
se svoji ,,Impresi* obsadil druhé misto. OvSem ani Pablo Picasso a Edvard Munch nezlistavaji pozadu a stabilné se
,drzi na $pici“. PFekvapivé se do vysokych pozic propracovali i autori sméru 2. poloviny 20. stoleti jako Joseph
Kosuth, Christo s Jean-Claude a Chris Burden. Dokonce predcili Jacksona Pollocka i presto ,,ze byl v Simpso-
novych“.*® Henri Matisse se naopak drzZi tésné nad polovinou.“Hvézdy* abstrakce a geometrizujicich tendenci se
propadli na nizsi pozice, evidentné jim uskodila nesrozumitelnost nazva jimi zastupovanych stylG (Malevi¢, Mond-
rian, Kupka). Marcel Duchamp doplatil na své vizionarstvi a stal se velmi tézko zaraditelnym. | méné znami autori
jako Alan Kaprow, Woody Wasulka ¢i Shephard Fairey preddili hvézdu futurismu Umberta Boccioniho. Soucasny

autor Jeff Koons mozna jesté na svou nejvétsi slavu teprve ceka.

B Obrazek-ndzev-styl W Obrizek- ndzev Mazev - styl

Pablo Picasso
Claude Monet
Edvard Munch
Henri Matisse
Kazimir Malevit
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Jackson Pollock
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Alan Kaprow
Chris Burden
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Jeff Koons
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GRAF 7: ZEBRICEK AUTORU

S touto nadsazkou jsem chtéla poukazat na fakt, Ze pokud se snazime zjistit povédomi o dé€jinach uméni 20. stoleti

u ,,neskolenych* studentd, tj. studentd, ktefi neprosli umélecko historickym Skolenim, ziskavame v podstaté ,,otisk*
kultury a zejména popkulturniho pisobeni médii na laického jedince. Musim dodat, Ze muj vzorek nebyli zcela nedotce-
ni studenti, tedy jakasi ,,tabula rasa®, nebot’jiz v prednaskach o vizualni komunikaci se setkali s nékterymi autory napr-
konceptualnich a abstraktnich tendenci v uméni. Také nelze vyloucit jejich zaméreni na ,vizualni* obory, tudiz se u nich
predpoklada urcity kulturné-historicky rozhled. V rozhovorech a dotaznicich poté zaznéla i jejich snaha se vytvarné
dovzdélavat nejen prakticky (vytvarné kurzy), ale i teoreticky (seminare déjin uméni na MU) ¢i samostudiem.

43 Komentar jedné studentky vepsanyj pfimo v testu
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Graf nize znazornuje odpovédi na otazku, jaké byly zdroje informaci o vytvarném oboru a uméni v ramci jejich
studia. Jak je vidét nazorné, studenti navstévuji nejen vytvarné zamérené predméty v Ateliéru grafického desig-
nua a multimédii, ale také jiné predméty jak v ramci Fakulty informatiky (Pocitacova grafika, Grafické zpracovani
obrazu, Zaklady filmové reci atd.), tak v ramci celé Masarykovy university (napf. ,,Osobnosti provozu vytvarného
uméni* a jiné prednasky Pedagogické fakulty, které jsou pFistupné i studenttim z jinych fakult).

GRAF 8: ZDROJE INFORMAC{ STUDENTU O UMENI
Vytvarny pristup

U vytvarného pristupu jsem zvolila kodovani pomoci metody, zvolené studenty k vytvarnému zpracovani.
Studenti mohli vyuzit vytvarnych technik k dodate¢nému zpracovani vysledného obrazu, mohli také vsak zUstat
u Cisté logického nalepovani vysledk(i do mrizky i systému podle zvoleného ,.klice*. U 15 % z nich jsem pozo-
rovala tendence rozdélit plochu na I. a 2. polovinu 20. stoleti. Jeden student tento klic modifikoval na rozdéleni
na dvé hemisféry, pricemz ,,vytésnil“ ta dila a autory, kterym ,,nerozumi*. 10 % zvolilo metodu ¢asové osy neboli
»timeline* pro chronologické usporadani. Zajimavy kli¢ zvolilo 15 % studentl/ek, a to podle rozdéleni na barevné
a cernobilé obrazky, tedy klic ¢isté vizualni, bez hlubSiho tFidéni dle vyznamu. Do pravidelné mrizky odpovédi
nalepilo 10 % studentt, naopak chaoticky a ,,pohazeny* vzhled bez tridéni si vybralo také 10 %. Stejny pocet roz-
délilo plochu podle klice ,,Vim /nevim‘. Objevily se i jiné systémy zpracovani jako zpracovani do jakéhosi ,,stromu
¢i organického systému(5 %) nebo do trirozmeérné hry s nalepovacimi vyskakovacimi okny (pop-up) v jendom
pripade.

GRAF 9: VYTVARNY PRISTUP — TEST
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Pocty spravnych odpovédi

Posledni doplnkovou informaci je pocet spravnych odpovédi. Z dvaceti polozek spravné priradil vSechny autory,
nazvy i styly jeden student, GispéSnost se pohybovala kolem 18 odpovédi (4 respondenti) a v nadpolovicni zénég,
napr. |1 spravnych odpovédi (4 respondenti).

GRAF 10: POCET SPRAVNYCH ODPOVEDI

12.3.2 Z&vér a hodnoceni vysledkd testu

Dle mého nazoru studenti prekvapili svou znalosti a rozhledem. Zjevné jim necinil problém priradit autora k ob-
razku, obzvlasté u velmi znamych autor(, ktefi se stali popkulturnimi ikonami (bud’ vlastnim zamérem jako Andy
Warhol éi skrze reklamu a design jako Piet Mondrian,* ale i diky kultufe street artu jako Banksy). MizZeme i po-
zorovat narustajici vliv internetovych apropriaci, tzv. memd,* které si ,,privlastiuji* urcité dilo a nekoneénymi
metamorfézami ho cituji a pretvareji, vétSinou v humorném stylu. Prikladem budiz snad nejcitovanéjsi dilo Mona
Lisa (snad tento proces zapocal jiz Marcel Duchamp, kdyzZ vytvoril jednu z prvnich apropriaci tohoto slavného
obrazu primalovanim kniru s nazvem L.H.O.0.Q.). Druhé misto zcela urcité pripada Munchovu slavnému ,,Vykfi-
ku®, jehoz motiv se jako maska dostal do nejednoho filmu (,,VFiskot®) ¢i byl citovan jinymi umélci (napr. Petrem
Cvlernick)"m v obraze ,,KFik* z roku 1995 ¢i v jeho motocykolvé helmé ,,Prvni sériové vyrabéna schizofrenie® ¢i
Jifim Surdivkou v jeho groteskni variaci ,,Vykrik*).

Naopak autofri, ktefi pFimo s popkulturou pracuji a pouzivaji ji jako sviij ,,modus operandi* jako je tfeba Jeff
Koons, se do povédomi nepoucené verejnosti nezapsali tak vyrazné. Mozna pravé svym plsobenim v opacném
sméru, tzn. od kyce k uméni, se timto vydéluje z ,,pFivlastnéni* internetem a ze Sirokého rozsireni svych dél.
Autori jako Claude Monet, Pablo Picasso nebo Vincent van Gogh se podle vyjadreni student( ,vryly* do paméti
diky vSudyprFitomnym reprodukcim, které si pamatuji ze Skol, cekaren a nemocnic.

44 Motivy z obrazii Pieta Mondriana se v 60. letech 20. stoleti objevily v designu nejen odévii (Yves Saint Laurent), ale
i v grafickém designu napf. kosmetické znacky L'Oréal.
45 Internetovy mem je oznaceni pro myslenkovy koncept, ktery se $i¥i prosttednictvim internetu, tzv. internetovy gen.

Termin pochdzi ze slova mem, odvozen z feckého slova mimema - napodobovat a z anglického slova memory — pamét. Pojem
MEM poprvé pouZil britsky zoolog, biolog, etolog a spisovatel Richard Dawkins v jeho knize Sobecky gen.
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12.4  Vytvarnd ¢innost — struktura zaddni

Pro vétsi prehlednost a pro Gcely kddovani byla pouzita vytvarna zadani:

. Dekompozice a abstrakce obrazu
. Stylizovany autoportrét

. Komiks

. Grafftiti

. Videoart

Pro vnitini ucely kédovani byla zadani rozdélena do nékolika skupin dle charakteristickych ryst zadani:

. Zadani s vyuzitim metody: Dekompozice a abstrakce obrazu
. Zadani sebepoznavaci: Stylizovany autoportrét

. Zadani s expresivni a reflektivni slozkou: Komiks

. Zadani expresivni: Grafftiti

. Zadani multimedialni: Videoart

Volné bychom mohli zvolit také paralelu se soucasnymi sméry v pedagogice vytvarné vychovy:

. Artcentrické pojeti: Dekompozice a abstrakce obrazu

. Gnozeocentrické pojeti: Stylizovany autoportrét

. Animocentrické pojeti: Komiks a Grafftiti

. Videocentrické pojeti: Videoart
Zadani Metoda Pojeti
Dekompozice a abstrakce obrazu Zadani s vyuzitim metody Artcentrické pojeti
Stylizovany autoportrét Zadani sebepoznavaci Gnozeocentrické pojeti
Komiks, grafitti Zadani s expresivni a reflektivni Animocentrické pojeti

slozkou

Videoart Zadani multimedialni Videocentrické pojeti

TABULKA |: ZADAN{ VYTVARNYCH UKOLU

12.4.1 Z{&astnéné pozorovdni a pribéh edukacniho procesu

Setfeni probéhlo v prabéhu prace na zadaném tématu formou pozorovani a dotazniku po skonéeni tkolu, poté

byla dila analyzovana pomoci reflektivniho dialogu. Na pracich vybranych zadani bylo mozno porovnat technickou

Uroven, spInéni zadani, ale také miru zaujeti, volnou autorskou praci a umélecky ¢i tvorivy presah.
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12.5  Zadani 1: Dekompozice a abstrakce obrazu

GRAF 10: SCHEMA ZADANI DEKOMPOZICE A ABSTRAKCE OBRAZU

Struktura ukolu:

. Vyberte dilo klasického maliFstvi

. Najdéte moznou kompozici (pauzovaci papir, tuzka)

. Preved'te na velky format (mrizkova metoda)

. Zpracujte vzniklou kompozici podle své vlastni predstavy jako nové abstraktni dilo (abstrakce)
Charakteristika:

. Zadani s vyuzitim metody

. Artcentrické pojeti (DBAE)

Hodinova dotace: 4 vyucovaci hodiny (I hodina priprava a analyza obrazu, 3 hodiny realizace)

Ze zadani vyplyva, Ze studenti méli k dispozici velmi pFesny postup k dosazeni vysledku. Ten jim zaroven daval
prostor ke hre s kompozici, barvou a plochou. Zadani prace predchazela prednaska o kompozici obrazu, mo-
dernistickém pojeti malby, myslenkach Vassilije Kandinského, Frantiska Kupky a vysvétleni postupu abstrakce

na praci Pieta Mondriana. Vystupem byly obrazy formatu Al (u pauzovaciho papiru Cl#), které jsme nasledné
nafotili s autorem ve fotoateliéru.

OBR. 7: VYSLEDKY VYTVARNE PRACE |

46 Pauzovaci papir studenti pouZzili v pripadé, Ze chtéli predlohu prendset 1:1 pomoct transparence papiru.
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OBR. 8: VYSLEDKY VYTVARNE PRACE 2

OBR. 9: PRACE V ATELIERU
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OBR. 10: VYSLEDKY VYTVARNE PRACE 3

12.5.1 Analyza vytvarnych praci

Vytvarné prace studentu jsem podrobila analyze pomoci otevieného kédovani. Bylo analyzovano 38 praci studen-
t vzniklych béhem let 2013-2016. Pro kdédovani jsem zvolila 4 kategorie. Jednak typ vytvarné techniky a vytvarny
metodicky pFistup, ktery studenti zvolili jako prostiredek k vyjadreni (analyticky — linearni, geometricky, tvarovy,
graficky, expresivni — volny). Dal$im kritériem byl zpusob analyzy obrazu, tzn. jaky studenti zvolili kli¢ pFi analyze
predlohy (linie, barva, tvar ¢i plocha, vyznam ¢&i vztahy mezi objekty na obraze). Poslednim kritériem byly obsaze-
né emoce.”

Vysledna analyza ukazala tato data:

Abstrakce

Technia Wie, metoda

Kresba Eernobila 4 |Linie 13

Kresba barevna 6 Barva 8

Pastel 27 Tvar, plocha 15

Malba 3 Vztahy, vyznam 2

Vytvarny pfistup Emoce

Analyticky 7 Radost 11

Geome tricky 6 Pozitivni 3

Expresivni 10 Neutralni- klid 11

Tvarovy 11 Chlad 4

Graficky 4 Smutek 7
Agrese - neklid 2

TABULKA 2: VYSLEDKY ANALYZY DEKOMPOZICE A ABSTRAKCE

47 V tomto pripadé se jednalo o subjektivni nihled vyzkumnika.
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Vizudlni zpracovani dat je znazornéno na nize uvedenych grafech s komentarem.

Technika
Kresba ternobild

Kresba barevna

Technika

Pastel

Malba

GRAF 12: TECHNIKA
Vytvarna technika:
Co se tyka vytvarné techniky, vétSina studentu (67,5 %) zvolila techniku pastelu, néktefi si vybrali barevnou kres-

bu (15 %), cernobilou kresbu (10 %) a nejméné z nich malbu (7, 5 %). Tento vybér byl zcela pochopitelny vzhle-
dem ke strukture a podminkam Ukolu (hodinova dotace 3 hodiny, podminky tridy a nevybaveného ateliéru).

Vytvarny piistup
Analyticky

Geometricky

Technika

Expresivni
Tvarovy

Graficky

GRAF 13: VYTVARNY PRiSTUP

Vytvarny pristup:

U vytvarného pFistupu jsem hodnotila metodu zvolenou studentem k vytvarnému zpracovani. Studenti pouzili
riizné pristupy, nejcastéji vSak pracovali s tvary (28,9 %), s expresivnim volnym vyjadrenim (26,3 %) a dale pak
prisné analytickym cistym stylem (18,4 %) a geometrickym (15,8 %). U nékterych praci jsem zaznamenala vyrazny
graficky pristup ve smyslu jasné predstavy a cernobilé stylizace (10,5 %). U studentl s technickym zamérenim
bychom predpokladali vice anayltického a geometrického pristupu, analyza vsak ukazala, ze méli tendence vyjad-
Fovat se velmi volné a expresivné.
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GRAF 14: KLI€, METODA

Klic:

Dalsim kritériem kodovani byl zpasob, jakym studenti pristupovali k analyze obrazové predlohy. Zda hledaji

v obraze kompozici zaloZzenou na tusenych liniich, tvaru ¢i postupuji podle barvy, nebo naopak predmétovy klic
vztah( mezi prvky (pohledy postav, smér ukazujicich rukou atd.). Z rozlozeni tvar( a ploch vychazelo nejvice
respondentl (39,5 %), z linii 34,2 %, z barvy 21,1 % a vztahového klice vyuzilo nejméné studentl (5,3 %). Analyza
opét ukazuje na vytvarné citéni obrazu, rozbor pres jeho vytvarné prvky spise nez konceptualni.

GRAF I5: EMOCE

Emoce:

Obsazené emoce vypovidaji o vecelku rovhomérném rozmisténi na emocni skale od radosti (28,9 %), pozitivnich
nalad (7,9 %), pres neutralni a klidné (28,9 %) az k chladu (10,5 %) a neklidu az agresi (5,3 %). Lze Fici, Ze ve vzor-
ku byli rovnomérné zastoupeni studenti s riznym prozivanim Gkolu, zfejmé odvislého od jejich osobnostnich cha-
rakteristik a momentalnich nalad. V extrémnich pozicich napf. agrese se pohybovalo jen malé procento studentd.
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12.5.2 Vysledky pozorovani

Studenti se vyzvy zhostili s chuti a bylo zcela bez pochyb, Ze zadani pochopili. Srozumitelna metoda byla pro né
zasadni ve vybéru techniky, obrazovych predloh i zpracovani. Na zac¢atku kolu nebylo potfeba mnoho konzulta-
ci. Bylo mozno rozeznat, jak je jim metodicky zpusob prace vlastni a jsou na néj zvykli. K analyze obrazu a hledani
skryté kompozice neméli témér zadné otazky (principy jsme si také vysvétlili v predchazejici prednasce). Pracova-
li velice samostatné a bez tapani.

Prekvapenim bylo pravé zvolené vytvarné zpracovani. A¢ nékteri zvolili dle oéekavani prisné analytickoou meto-
du sledovani linii (povoleni pravitka bylo prijato s ulevou) a geometrie, velka ¢ast studentl vyuzila pravé moznosti
volného vyjadreni a pracovala velmi expresivné a s velkym nasazenim. technika pastelu jim umoznila az hapticky
pFistup (rozmazavani, stinovani, prechody) a bylo vidét, Ze si odnesli z Gkolu silny zazitek. | analyticky zalozené
typy studentl pristupovaly k realizaci k ukolu nakonec volné, i kdyz v si kompozici naértli velmi presné a striktné
(nékteri dokonce v PC), presto se v kladeni barev a ploch velmi uvolnili. Pri nasledné reflexi hodnotili tento mo-
ment jako ,,rozehfivaci* a uvolfujici. U studentd, u kterych jsem jiz predtim pozorovala tendence se vice expre-
sivné vyjadrovat, bylo toto smérovani zcela potvrzeno. Sami o Ukolu mluvi jako o ,,prilezitosti se volné vyjadrit®,
,vyradit se” a ,,zamalovat si*.

Jako diléi zavér Ize konstatovat, ze pro studenty technickych obori ma vytvarny ukol tohoto typu vyznam nejen
poznavaci a védomostni (dila napFi¢ déjinami uméni, uméleckohistoricky kontext, zaklady kompozice), ale i sebe-
poznavaci a zazitkovy. Posiluje dimenzi umélecké a estetické formy v souladu s artcentrickym pojetim pedagoga
jako ,,animatora". Obsahuje jak slozku kognitivni, tak i expresivni a reflektivni. Mizeme tento kol vnimat jako
funkeni a koresponduijici s osou ,,zazitek — dialog — interpretace’ artcentrického pristupu soucasné pedagogiky Ci
DBAE koncepci.

12.6 Zadéni 2: Stylizovany autoportrét

GRAF 16: SCHEMA ZADANI STYLIZOVANY AUTOPORTRET

Struktura ukolu:

. Vyberte své oblibené umélecké dilo
. Napiste komentar/koncept
. Vytvorte vlastni stylizovany autoportrét

Charakteristika:
. Zadani se sebepoznavaci slozkou
. Gnozeocentrické pojeti

Hodinova dotace: 6 vyucovacich hodin (I hodina priprava konceptu, | hodina prednaska, 4 hodiny realizace,
prubézné konzultace)

Zde méli studenti opét zadany postup prace, nicméné nebyl tak striktné vymezen. Technika zpracovani autopor-
trétu byla libovolna, studenti se mohli vyjadrit médiem, které si sami zvolili. Vytvarné postupy byly podFizeny pro-
cesu poznani sebe sama a objevovani a interakce jedince a svéta kolem. Vystupem byly obrazy rznych format,
doplnéné o popis zaméru, koncept, inspiraci, citaci. Zadani mélo silnou sebepoznavaci slozku, akcent na vlastni
autoportrét byl zamérné zadavan jako prvni zadani v semestru. Mél splnit aktivizacni Gcel a otevreni se tématu,
motivovat k autorskému vyjadreni a seberealizaci.
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12.6.1 Analyza vytvarnych praci
Pomoci otevieného kddovani bylo analyzovano 60 praci studentd, vzniklych béhem let 2013-2016. Pro kédovani
jsem zvolila 6 kategorii. Jednak typ vytvarné techniky a vytvarny pristup, jednak autorsky pristup (narativni, kon-

ceptualni, citace, apropriace), obsazené emoce a také miru a zpUsob introspekce studenta/ky.

Vysledna analyza ukazala tato data:

Technika Introspekce

Kresba 5 Stylizace 16

Malba 4 Sebepoznani 4

Kombinovanatechnika 1 Extrovertni 8

Fotografie 12 Introvertni 11

Manipulovana fotografie 20 Pateticky 6

Kol&z 4 Technicistni 5

3D modelovani 4 llustrativni 10

Kresba Illustrator 1

Malba Photoshop 2 Vytvamy pristup

Text 4 Expresivni 6

Performance 2 Realisticky 21

Grafika 1 Graficky 7
Analyticky 14

Emoce Body art 5

Romantika 5 Typograficky 5

Melancholie 11 Textovy 2

Radost 5

Humor 14 Autorskjphisup

Laska 1 Narativni 20

Neutralni - avaha 12 Konceptualni 16

Horor a4 Citace 15

Bezmoc 2 Apropriace 9

Rozpolcenost 2

Fantasy, Neznamo 3

Apel 1

TABULKA 3: ANALYZA VYTVARNYCH PRACi — AUTOPORTRET

Vizualni zpracovani dat je znazornéno na nize uvedenych grafech.

GRAF |7: TECHNIKA
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Vytvarna technika:

Neékteri studenti pouzili jak kresbu (8,3 %), malbu (6,7 %) ¢i kombinované techniky (1,7 %) a dokonce performan-
ce (3,3 %), vétsina jich vSak vyuzila médium fotografie (20 %), kolaze (6,7 %) a manipulované fotografie (33,3 %).
Lze z toho usoudit, jak je jim prace s fotografii blizka (i vzhledem k absolvovanym predmétiim Fotografie | az lll),
a nedéld jim problém technika manipulace fotografie a postprodukce v software typu malba v Adobe Photosho-
pu ¢i kresba v Adobe lllustratoru (3,3 %) nebo 3D modelovani v pocitaci (6,7 %). Zcela textovy a konceptualni
pristup zvolilo 6,7 % studentd.

GRAF 18: VYTVARNY PRISTUP

Vytvarny pFistup

U druhé kategorie rozhodoval zvoleny vytvarny pristup. Hodnotila jsem spiSe typ a druh pFistupu, tedy zpUsob,
jakym studenti své téma zpracovavali od zacatku do konce (priprava, koncept, realizace, vysledek, reflexe). Kod
zaroven vyjadruje, jaké prostredky respondenti vyuzili (své télo, grafické vyjadreni, text). Prace s vlastni podobou
vyjadroval kod popsany jako realisticky pristup (35 %), analyticky pouzival formu sebeanalyzy respondenta (23,3
%), graficky zase jasnou grafickou formu (11,7 %). Expresivni pristup spliioval kritéria vyrazného vyjadreni, silnych
emoci a pouzitych prostiedkl (10 %). Néktefi respondenti pouzili formu prace s vlastnim télem v poloze body
artu (8,3 %), jini zase pracovali zcela konceptudlné, at’ jiz s typografii (8,3 %) Ci s textem (3,3 %).

GRAF 19: EMOCE
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Emoce

U tématu autoportrétu byly emoce zasadni. Kédovani jsem zalozila na vlastnim subjektivhim hodnoceni a na
vysledcich reflexi, které probéhly po splnéni Gkolu. Prekvapivé nejvétsi zastoupeni mély emoce spojené s humo-
rem a nadsazkou (23, 3 %). Prace s neutralni emoci a klidnou Gvahou o sobé samém a svété kolem tvorily pétinu
(20 %). Silné melancholické momenty smutku vyzarovalo 18, 3 % praci, romantické vyznéni 8,3 %, extrémnéjsi
bezmoc 3,3 % a rozpolcenost také 3,3 %. PozitivnéjSi emoce jako radost a laska byly v mensiné (8, 43 % a 1,7 %).
Specialni kategorii byly Utéky do neznama ¢i do svéta fantasy (5 %) a také se objevily prace s aktivistickym apelem
(1,7 %).

GRAF 20: AUTORSKY PRISTUP

Autorsky pristup

Vzhledem z zadani (moznost vybrat si inspiraci z déjin uméni ¢i popkultury a citovat ji ¢i vyuzit principu apropri-
ace) jsem poutzila i toto kritérium. Studenti celkem rovhomérné rozprostreli své prace mezi narativni (popisny,
vypravéci) pristup (33,3 %), konceptualni (26,7 %), princip citace (25 %) a apropriace (15 %).

GRAF 21: INTROSPEKCE

Introspekce:

Téma bylo velmi osobni a sebepoznavaci, hodnotila jsem tedy i stranku miry zplsobu introspekee. Studenti méli moznost autopor-
trét silné stylizovat a této moznosti jich vyuzilo nejvice (28,6 %). Misto stylizace nékteri zvolili ilustrativni (popisnou cestu) k viastnimu
ja (179 %). Dichotomii extrovertniho a introvertniho pristupu vyjadruje priklon k niternéjsim zplisoblim prace (19,6 %) oproti tém
extrovertnim (14,3 %). Nékteré prace si drzely chladnéjsi technicistni odstup (8,9 %) a jisty patos vyjadrovalo vice nez 10 %).
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12.6.2 Vysledky pozorovani

Téma studenty velmi zaujalo a iniciovalo jejich nadSeni do prace. Obecné Ize o praci student Fici, Ze jim necinilo
problém technické zpracovani zadani. Velmi snadno si poradili s fotografovanim, postprodukei obrazu, vytvare-
nim obrazu v 2D i 3D softwaru. BEhem pozorovani jsem citila misty urcitou bezradnost s orientaci v tématu,

ale po konzultaci zaméru a konceptu se vSichni pustili bez problémi do realizace. Dalsi tapani v realizaci vyresila
konzultace béhem realizace. Jen misty se objevila bezradnost ve volbé cesty k vyslednému vyjadreni, ale moje
povzbuzovani k autorskému vyjadreni bylo mnohdy zlroceno. Mizu Fici, Ze i pres poateéni nejistotu se studenti
velmi otevreli a prace byla misty velmi emotivni. Emocné byla tato prace ze vSech zadani nejsilnéjsi, zcela logicky
vzhledem k osobnimu zadani. Vék respondentt (20-25 let) se jisté ukazal i v sebepojeti studentd, které se uka-
zalo jako velmi romantické az melancholické, misty rozpolcené az depresivni. Tuto emocdni rovinu ale vyvazovalo
naopak strizlivé a neutralni poznavani vlastniho ja. PFekvapenim bylo nejvétsi zastoupeni humorného a az sebei-
ronického pristupu, které zcela neladi se zazitou predstavou studenta technickych a prirodnich véd.*® V nékte-
rych pripadech doslo az k transformativnimu momentu, kdy respondent hodnotil praci jako iniciacni (,,otevrely
se mi nové dvere", ,,zménilo mé to i maj pristup k okolnimu svétu*), nékdy jako aktivizaéni (,,zacal jsem mit chut’
néco délat", ,,v§imam si vic svych pocitd*, ,,mam vic odvahu experimentovat®).

Obecné Ize Fici, Ze tento sebepoznavaci Ukol mél pro studenty hlavné introspektivni vyznam skrze vytvarny
zazitek. Behem vytvarného procesu mohli nonverbalné vyjadrit své pocity a niterna hnuti, ktera dle vlastnich slov
,neméli odvahu* vytahnout na svétlo. Artefileticky a az terapeuticky zazitek v nich zanechal hluboky dojem i po
delSim ¢asovém odstupu (viz kap. Dotaznikové Setfeni).

Priklady praci studenti

OBR. 12: VYSLEDKY PRACE STUDENTU

Ukazky prace studentt v realistickém pojeti. Pomoci stylizace a manipulace s vlastni fotografii se pohybovali od
extrovertniho po velmi introvertni pristup. Prace vyuzily bohaty vytvarny pristup a Sirokou paletu tematickych
pristupu od citace a humoru az k romantice a melancholii entropickych krajin duse.

48 Studenti informatiky jsou oznacovini posmésnymi terminy jako ,nerd”, , geek” nebo pejorativné ,bili cervi”. Vyrazy
vyjadruji vysoky prah inteligence na tikor té socidlni. Tyto kategorie se ukazuji jako predsudky zcela nezaloZené na realite.
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OBR. 13: GRAFICKY A ANALYTICKY AUTOPORTRET OBR. I5: TYPOGRAFICKY AUTOPORTRET OBR. 16: KONCEPTUALNi AUTOPORTRET

Typograficky se rozhodlo podat svUj portrét az 5 studentd, z nichZ vybiram velmi zajimavy pocin jednoho z nich,
ktery se rozhodl nevyuzit digitalni technologie a portrét realizoval ,,po staru® na psacim stroji, coz je technicky

vvvvvvvvvv

OBR. 14: AUTOPORTRET — MATERSKA ZNAMEN|

Velmi ¢isty konceptualni pristup zvolil student ve své praci ,,Materska znameni“. Zmapoval a zakreslil vSechna sva o )
materskd znaménka na téle a pak je spojoval do graft, schémat a novych ,,hvézdnych* znameni. OBR. [2: PERFORMATIVNI PRISTUP —,,JSEM KRAVA*

Jeden student dokonce touto praci zapocal déletrvajici projekt ,,Jsem krava“, jehoz myslenkou bylo stvoreni alter
ega — kravy, ktera byla v autorovi objevena a kterou hledal v dalsi tvorbé (performance, videoart, zvukové instala-

.....

pro jeho dalsi osobnostni vyvoj.
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OBR. 18: KONCEPTUALNI PRISTUP K ZADANI

Jini studenti zase prokazali schopnost konceptualné pracovat s citaci a pojeti autoportrétu bylo ve vysledku velmi

Cisté podano, témeér jako produkt grafického designu (plakat, typografie). OBR. 20: AKTIVISTICKY PRISTUP

Prekvapilo i politicky angazované pojeti studentky reagujici na situaci na Ukrajiné. Praci ,,A ty slidkujes? (Cesky
,»A ty sledujes?) pojala jako obéansky angazovanou kampan — véetné vylepu plakatd, tisku samolepek a vytvoreni
webu.

Expresivni a az bodyartové polohy studenti sami hodnotili jako ,,osvobozujici®.

Nékterym studentiim pomohla moznost citace a prace s predlohou a jeji parafraze, jak vidime na obrazcich nize
— inspirace Marcelem Duchampem a Francisem Baconem.

OBR. 19: CITACE UMELECKEHO DIiLA, MARCEL DUCHAMP, FRANCIS BACON

OBR. 2I: EXPRESIVNI PRISTUP

106 107



12.6.3 Reflexe dvou zadéni
Po realizaci obou zadani jsem studentiim polozila dvé otazky:

. Které ze dvou zadani se vam lépe realizovalo?

. Které ze dvou zadani vas vice bavilo?*

Jak je vidét na grafu, jednoznacné pozitivnéji bylo vnimano zadani ,,Stylizovany autoportrét®. Studenti ho hodnotili
jako lepsi na realizaci i jako ,,zabavné&jsi*.

GRAF 22: VYSLEDKY REFLEXE

Studenti odpovédéli spise ve prospéch zadani ,,Dekompozice”. Preferovali jasné zadani, metodu a dany postup
pred ,,bezbrehou‘ volbou. Odhlédneme-li v§ak od odpovédi studentli a zamérime se na vysledné prace, neubra-
nime se dojmu, Ze mezi témito pracemi existuje jisty rozdil, ovSem ponékud opacného charakteru. Co se tyce
vytvarné hodnoty dila, emocni vypovédi, osobni sebereflexe, miry experimentu a autorského hledani, ma navrch
zadani ,,Stylizovany autoportrét®. Studenti se jakoby v tomto zadani vice otevreli — coz je vzhledem k tématu
samozrejmé a ocekavané. O ¢em jiném je autoportrét nez o rekognoskovani vlastniho ja a cesté do vrstev vlast-
niho sebeobrazu? Pro mnoho studentl to byl (dle jejich vlastnich slov) ,,neobycejny exkurz", ,,hledani sebe sama“,
,Ulet* apod. Pro nékteré prvni zadani tohoto typu vibec.

V ramci zadani byla i moznost autoportrét silné stylizovat, napr. vytvorenim vlastniho stylizovaného ,,ja".5° Né-
kteri studenti této moznosti vyuzili a stvorili tak ,,hru se svym vlastnim obrazem. Jeden student dokonce touto
praci zapocal déletrvajici projekt ,,Jsem krava*(viz jehoz myslenkou bylo stvoreni alter ega — kravy, ktera byla

v autorovi objevena a kterou hledal v dalsi tvorbé (performance, videoart, zvukové instalace, grafitti). Sam se vy-
jadril, Ze zadani autoportrétu pro néj bylo ,,iniciacni“ a cely projekt silné emotivni a urcujici pro jeho dalsi osob-
nostni vyvoj. Otazky, které toto Setreni vyvolalo, nam davaji dlivod k zamysleni: Bylo zadani ,,Dekompozice* na
rozdil od zadani ,,Autoportrét” opravdu ,,prinosné;jsi“? Neni pravé tento rozdil mezi ,,danou cestou* a ,,nutnosti
hledat” tou nevycislitelnou hodnotou, kterou muze umélecké vzdélavani studentim dat? Mize byt podporovani
kreativity posléze zuroceno jak v osobnostnim rozvoji studentd, tak i v jejich profesni pripravé?

Vsichni se asi citime bezpecnéji na vyslapanych cestach a hledani novych nam &ini potize. Ale toto hledani po-
sunuje kazdého jedince po jeho cesté kupredu a nékdy nabizi alternativy. Pohadkové rozhodovani na rozcesti
zZnamena moznost volby, schopnost kritického mysleni a uznani zodpovédnosti za svou volbu. | kazdé objeveni
nové cesty skrze vytvarnou hru, kazda autorska tvorba a vyjadreni skrze vizualni uméni nam davaji moznost dalsi
zkuSenosti. A co je vice prinosnéjsi v dnesnim svété nepreberného mnozstvi informaci nez schopnost se v nich
orientovat a rozhodovat, vybirat si a tvorivé tyto informace zpracovavat misto jejich pasivni konzumace?

49 PouZila jsem zde trochu vigni slovo , bavilo” zamérné, jelikoz jsem nechtéla otizky zatiZit prilisnou odbornosti a , od-
lehcit” tak otdzky po tviirci prdci. Detailnéji a strukturovanéji byli pak studenti dotazovdni v ndsledujicim dotazniku, kde jiZ
hloubéji porovndvali své pristupy k vlastni prdci.

50 V ramci predndsky pfi zaddvdni tématu byly studentiim prezentoviny autoportréty Andyho Warhola, Salvadora
Daliho, Marcela Duchampa, Cindy Shermanové, Veroniky Bromové, Viclava Stratila apod.
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12.7  Zaddani 3: Komiks

Struktura ukolu:

. Napiste scénar/koncept
. Vytvorte navrh/storyboard
. Vytvorte komiks libovolnou technikou

Charakteristika:
. Zadani s expresivni a reflektivni slozkou
. Animocentrické pojeti

Téma komiksu bylo zvoleno z diivodu popularity tohoto formatu mezi studenty, slouzilo tedy jako motivaéni

a aktiviza¢ni moment v procesu. Komiks ma sice sva pravidla a kanony (mrizka storyboardu, spojeni textu/vypra-
véni a obrazu, format knihy ¢i sesitu), ale jiz v zacatku zadavani bylo povoleno tato pravidla opustit ¢i velmi volné
vyuzit. Zadani mélo tedy slouzit jako volna autorska hra v ramci zadaného formatu. Technika zpracovani auto-
portrétu byla libovolna, studenti se mohli vyjadrit médiem, které si sami zvolili (kresba, grafika a malba, fotogra-
fie, kolaz, manipulovana fotografie, 3D modelovani atd).

12.71 Kniha komikst , Fil”

Vysledkem projektu ,,Komiks* bylo vydani sborniku 51 praci shromazdénych v pribéhu vyzkumu. Studenti par-
ticipovali i na jejim vydani formou organizace crowfundingové kampané na ziskani penéz k vydani knihy (natoceni
videoklipu, grafické prace, tvorba odmén a maskotl, PR organizace, webové stranky apod.) S vydatnou pomo-

ci Fakulty informatiky vysla kniha na podzim 2015 v univerzitnim nakladatelstvi Munipress.®' Méla velky ohlas
jakozto ,,kniha komiksd, jejichz autofi jsou informatici“. Toto spojeni verejnost (i odbornou, tj. vyuéujici FI MU)
Sokovalo a dodalo knize punc néceho ,,nevidaného*.>> Nastala situace presné a vystizné popisuje stale pretrvavaji-
ci dichotomii oboru technickych a vytvarnych a ilustruje tak propast, kterou se snazime preklenout.

OBR. 22: KNIHA KOMIKSU Fi!

51 RONOVSKA, Anna. Fil: kniha komiksii: konceptudlni intermedidlni tvorba (2013-2015) Fakulty informatiky Masa-
rykovy univerzity. Brno: Masarykova univerzita, 2015. ISBN 978-80-210-7906-9.
52 https:/fwww.irozhlas.cz/kultura_vytvarne-umeni/studenti-informatiky-na-masarykove-univerzite-vydali-knihu-

-vlastnich-komiksu, https://www.online.muni.cz/student/6952-informatici-vydali-vlastni-knihu-komiksu.

109



Technika

Kresba

Malba

Kombinovana technika
Fotografie
Manipulovana fotografie
Kolaz

3D modelovani

Kresba Illustrator

Malba Photoshop

Narativni
Konceptualni
Citace
Apropriace

Vytvarny pristup
Expresivni
Realisticky
Abstraktni
Analyticky
Komiksowvy styl
Minimalisticky
Naivni
Typograficky

=
oo

Voo W g = WM

24
18

Téma a zanr
Osobni
Piib&h
Basen
Groteska
Pohadka
liny

11
12

15

Romantika
Smutek
Radost
Humor
Laska
Agrese
Smrt
Pomsta

Neutralni - Gvaha

Strach
Hrdinstvi
Neznamo
Poetika

Text
Cesky
slovensky
anglicky
beze slov

-l'_k:-h-h

L SR IR T B ¥~ I ¥ R VI )

20

16

TABULKA 4: ANALYZA VYTVARNYCH PRACI — KOMIKS

GRAF 23: TECHNIKY

12.7.2 Analyza vytvarnych praci

Pomoci otevieného koédovani bylo analyzovano
51 praci studentd vzniklych béhem let 2013—
2016. Pro kédovani jsem zvolila 6 kategorii.
Jednak typ vytvarné techniky a vytvarny pfistup,
jednak autorsky pristup (narativni, konceptualni,
citace, apropriace), téma neboli zanr, obsazené
emoce a jako doplnék zvoleny jazyk, v kterém
studenti pracovali (popf. beze slov).

Vysledna analyza ukazala tato data shrnuta

v tabulce.

Vytvarné techniky

Zvolené vytvarné techniky odpovidaly vyse
zminéné volbé mezi kresbou a dalsimi alternati-
vami. VétSina studenti se vydala cestou klasic-
ké® kresby a pojeti klasického komiksu (35,3 %).
Oproti tomu malbu zvolilo pouze 3,9 % respon-
dentl. Ve volbé nasledovaly techniky s uzitim
pocitace — manipulovana fotgrafie (11,8 %),
kresba v programu Adobe lllustrator (15,7 %),
malba v prgramu Adobe Photoshop (9,8 %) a 3D
modelovani (5,9 %). Tradicni fotograficky proces
pouzilo pouze 2 % respondenti a techniku kola-
ze 9,8 %. Kombinované techniky zvolilo 5,9 %
studentd.

53 V tomto kontextu pojem , klasickd kresba” znamend kresba klasickymi technikami jako tuzka, tus, uhel atd.
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Vytvarny pristup

Vytvarny pristup vyjadfuje kod zplsobu, jakym studenti komiks pojali vytvarné a vizualné. Zahrnuje jak meto-
du pristupu, tak i vysledné pisobeni dila. Mozna diky diirazu na autenti¢nost vypovédi nejvice studenti zvolilo
vlastni estetiku, ketra pusobila ve vysledku ,,naivné®, ale velmi pisobivé (29,4 %). Prblizit se vS§eobecné znamému
,komiksovému stylu* kresby se pokusilo 19, 6 % respondentd, stejny pocet ovSem pouzil naopak velmi uvolnény

GRAF 24: VYTVARNY PRISTUP

expresivni pristup.
Snahu o realisticky
pFistup je mozno sle-
dovat u 1,8 % stu-
dentl. Naopak velmi
metodicky analyticky
pristup vidime u 11,8
%, minimalistické
tendence u 3,9 %

a az abstrahujici po-
stup u 2 %. Zajimavé
Cisté typografické
pojeti jsem zazname-
nala u 2 % studentd,
jednalo se o pouziti
pisma jako nositele
vyznam( v pribéhu.

Jako dopliikové kody, které prinaseji zajimava data, jsou napr. autorsky pristup, téma, zanr ¢i obsazené emoce.

Autorsky pristup

torsky pristup studenta/ky (narativni, konceptualni, citace, apropriace)** jako zplsob prace s predlohou ¢i na-
métem. Skoro polovina respondentd $la cestou narativniho zpracovani, vzhledem k zadani komiksu pochopitelné

(47,1 %). Prekvapivé velmi konceptualni pFistup volilo az 35,3 %, souvisejici citaci 1,8 % a apropriaci 5,9 %.

GRAF 25: AUTORSKY PRISTUP

54 Zde jsem se rozhodla tyto dva souvisejici pristupy rozlisit ve smyslu: citace — doslovnd price s vyjtvarnym dilem ¢i
literdrni predlohou, apropriace — pouZiti citovaného dila a transformace jeho vyznamii a forem pro vlastni zameér



GRAF 26: EMOCE

Emoce

Nejvyraznéjsi slozkou v obsazenych emocich byl bezpochyby humor (27,5 %), nasledné neutralita vyrazu (13,7 %).

Dale se emoce objevovaly velmi rovnomérné, vzhledem ke zvolenému pribéhu a zanru: radost (7,8 %), smutek

(7,8 %), romantika (5,9 %), agrese (5,9 %), smrt (5,9 %), hrdinstvi (5,9 %), pomsta (5,9 %), strach (3,9 %), laska (3,9

%), neznamo (3,9 %).
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Téma a zanr

Co se tyce zanru, vybér byl odvisly
od zadani komiksu, logicky tedy
vymezil oblast zanrd, které stu-
denti pouzili. Humornou grotesku
ztvarnila bezmala tretina (29,4 %),
pribeh 23,5 %, osobni téma 21,6 %,
pohadku 15,7 %, basen 3,9 % a jiny
59 %.

GRAF 27: TEMA A ZANR

Jazyk

Jako doplikovou informaci jsem
zvolila kod jazyka, popr. jeho
absence. Vice nez tretina studentl
pracovala v ceském jazyce (39,2 %),
v anglickém 31,4 % a zhruba Sestina
ve slovenském (15,7 %), zcela beze
slov pracovalo 13,7 % respondentd.
Priklady praci studentd:

GRAF 28: JAZYK

OBR. 23: KOMIKS - EXPRESIVNI PRISTUP

OBR. 24: KOMIKS — NARATIVNI PRISTUP
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OBR. 27: KOMIKS — KONCEPTUALNI PRiSTUP

OBR. 25: KOMIKS — KOMIKSOVA KRESBA

OBR. 28: KOMIKS - TYPOGRAFICKY PRiSTUP

OBR. 26: KOMIKS — MODELOVANI V 3D OBR. 29: KOMIKS - MODELOVANI V 3D
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12.7.3 Vysledky pozorovéni

Téma studenty velmi zaujalo a bylo mozné sledovat jejich nadseni, jisté z divodu osobni znalosti a oblibenosti
komiksu. Naopak pfi realizaci bodu €. | a 2 nastal zlom, jelikoz velka ¢ast studentl komiksy Cte, ale nikdy je sami
nerealizovali. Otazka scénare byla reSena osobni konzultaci a nabidnutim moznosti alternativ (citace jiz hotového
scénare/dila, textu, basné, syzetu).>® DalSim krokem byla volba vytvarné techniky. Pravé vybér techniky kresby,
ktera je signifikantnim prvkem Zanru komiksu, se vSak ukazal problematicky. Ne kazdy se citil byt tak ,,dobry
kreslir, aby se této techniky zhostil. Nesnadnost tohoto (kolu predstavovala velké Uskali a rozcarovani. V tomto
momentu jsem nabidla studentim volbu: Pokud jste presvédceni o pouziti kresby jako prostredku a chcete se

s naro€nou technikou komiksové kresby vyporadat, bézte touto cestou. Pokud ne, zvolte alternativni techniky

k vyjadreni svého zaméru, techniky, které dobre ovladate (fotografie, kolaz, manipulovana fotografie, 3D modelo-
vani atd.)*

Na vysledcich volby je dobre vidét, jak studenti sahli k osvédcenym postuplim, aby se citili v tématu komfortné,
ale naopak vysledky téch, kteri zvolili techniku klasické komiksové kresby, byly nadprimérné. Treti skupinou byla
skupina studentt, kteri zvolili techniku kresby a malby, ale pravé jako prostredek ,,zboreni* a poruseni pravidel
komiksu a pojali ho jako velmi expresivni vypovéd.

OBR. 27: KOMIKS — POETICKE POJETI

55 Tato moznost byla konzultovdna, aby nenarusila autorské prdavo. Prdce byly vytvofeny pouze pro studentské icely.

56 Jak jiz bylo zminéno vyse, studentiim AGDM je price s fotografii blizkd (i vzhledem k absolvovanym predmétiim Fo-
tografie I az I1I) a nedéld jim problém technika manipulace fotografie a postprodukce v softwaru typu Adobe Photoshop ¢i Adobe
Lightroom ¢i 3D modelovini v 3D studio Max apod..
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12.8 Zadani 3: Graffiti

Struktura ukolu:
. Vytvorte navrh/skicu
. Realizujte graffiti ve vefejném prostoru

Charakteristika:
. Zadani s expresivni a reflektivni slozkou
. Animocentrické pojeti

Téma graffiti bylo zvoleno z diivodu popularity street artu mezi studenty, obzvlasté na internetu. Jedna se v sou-
casnosti o ,,jazyk", kterym se mohou vyjadrovat i jedinci bez vytvarného skoleni a doslova tedy pouziva jako pro-
stredek komunikace ulici a verejny prostor. Bori zaroven bariéry mezi nedostupnosti uméni v galeriich a béznou
laickou populaci.

Prostor pro realizaci graffiti byl vzdy vybran tak, aby splioval kritéria oficialniho povoleného prostoru pro tako-
véto aktivity. V letech 2013-2015 jsme méli k dispozici prostor byvalé tovarny Zbrojovka. V roce 2018 se tato
tovarna zacala bourat, nabidl se ovS§em daleko zajimavéjsi prostor. Byli jsme osloveni radnici Brna-sever, abychom
se studenty zpracovali prostor podchodu v méstské casti Lesna. Podchod spojuje sidlisté s Botanickou zahradou,
tématem prace bylo tedy ,,Mésto a priroda“. Jako format pro zpracovani 32 metr( dlouhého podchodu jsme
zvolili rozdéleni plochy do rovnomérné rozmisténych ctvercd 2 x 2 metry. Vznikla jakasi ,,galerie” a rGzni autofi
atk mohli zpracovat jeden az dva ctverce jako vlastni autorské dilo.

Zbrojovka 2013-2015

OBR. 28: GRAFFITI S POUZITIM OBRAZU

OBR.29: INSTALACE BATMAN
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OBR.30: GRAFFITI S POUZITIM OBRAZU A TEXTU

OBR. 32: MESTO A PRIRODA, PODCHOD BOTANICKA ZAHRADA
OBR. 3I: GRAFFITI — APROPRIACE
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12.8.1 Vysledky pozorovani

Zadani studenty nadchlo a velmi aktivné se pustili do prace na skicach a organizaci projektu. Prikladam toto
nadSeni popularité, které se street art tési na internetu a plnil zde tedy aktivizacni Ulohu. Opét studenti ovSem
narazili na stejny problém jako u zadani ,,Komiks*, tedy Ze mezi atraktivitou formatu ¢i Zanru a jeho realizaci je
mnohdy netusena propast. Studenti se ovSem prace nebali a naopak v reakcich a rozhovorech uvadéji jako velmi
prinosny fakt, Ze si vyzkouseli takovy projekt realizovat ,,od zacatku az do konce*.

Strasné mé na tom bavilo to, Ze kolem takovych véci chodim denné a neuvédomoval jsem si, jak jsou
ndrocné a kolik daji price. A taky to, Ze jsme si to zkusili, tfeba uz to nikdy délat nebudu, ale vyzkou-
Sel jsem to.

V pristupu studentl k zadani, které bylo tentokrat velmi volné, v podstaté akcentovalo dodrzeni formatu prace

ve verejném prostoru, ale neomezovalo studenty technikou spreje ¢i malby na zed. Vétsina jich prevzala techniky
a tvaroslovi street artu, tzn. prace se sprejem a Sablonami, humorné zkratky, spojeni obrazu a textu pro vyjadre-
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ni ,vtipu® ¢i myslenky, aktivisticky pristup. Néktefi pouzili apropriacni a citacni pristup, kdy pouzili znamy vyrok
¢i obraz k posunuti vyznamu. Dvé studentky naopak Sly zcela jinou cestou a do jiz ,,posprejovaného’ prostredi
tovarny realizovaly instalaci znamého loga Batmana, vytvorené z otisk( jejich rti, namalovanych rténkou.

V akci ,,Podchod potom bylo potieba vice zapojit studenty do celého organizacniho procesu, ktery byl uz na-
ro¢nym ucelenym projektem. Motivace studenti byla zfejmé velmi silna, nebot’ jejich pomoc pfi organizaci byla
obrovska (obhlidka terénu, fotografovani, nakup materialu, rozvrzeni, organizace pracovniho prostoru, uklid,
prezentace apod.)

Bylo skvélé se na tom podilet, ani jsem netusila kolik takové sprejovini dd price a jak se to lisi od kla-
sického malovini. Ale uz po druhém obrizku jsem na to ptisla a védéla co a jak. Bylo to vzrusujici.

Ve formatu ,,galerie* bylo tfeba pracovat vice obrazovym nez textovym zplsobem. Co se tyce zvolenych autor-

skych pFistupl, miiZeme pozorovat opét narativni (az ilustrativni) pFistupy, citace uméleckych dél, ale také velmi
specifické expresivni zplsoby ztvarnéni tématu ,,Mésto a priroda“.
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12.9 Zadani 4: Videoart

Struktura ukolu:

. Napis scénar/koncept

. Vyber médium a zpisob realizace
. Vytvor multimedialni dilo
Charakteristika:

. Zadani s multimedianim obsahem
. Videocentrické pojeti

Vv

média jako prostredky zpracovani tématu. Tématem zadani se staly ,,Brnénské povésti“ a jejich multimedialni
zpracovani. Studenti si mohli vybrat konkrétni legendu a dotahnout jeji realizaci az do site specific instalace

primo ve verejném prostoru, konkrétné v centru mésta Brna primo na mistech, kde se povésti (iUdajn€) odehraly.

Podkladem byly texty od zadavatel( z Kulturné vzdélavaciho strediska (KVS) Brno. Cely projekt nakonec vyustil
v realizaci v ramci Muzejni noci v kvétnu roku 2018 s naizvem ,,BrrrNo — multimedialni mistopis*).>’

OBR. 33: BRRRNO — MULTIMEDIALNI MiSTOPIS

57 BrrrNo - multimedidlni mistopis. Moderni multimedidlni zpracovini brnénskiyjch legend v centru Brna. Pofadatelé
- Kdavéeska, Méstskd Cist Brno-stied. Autofi: studenti pod pedagogickym vedenim Anny Bocek Ronovské a Heleny Lukdsové
(AGDM FI MU Brno) a Jana Srdmka (AV FaVU VUT), www.brrrno.cz
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OBR. 34: GHOSTS — U CERNEHO MEDVEDA

OBR. 36: AKATOVY STROM — PETROV

OBR. 38: UZEMNENI| — KASNA KAROLINKA

OBR. 35: NAROVNANI KRIVE VEZICKY

OBR. 37: ZAZDENY RADNI — INTERAKTIVNI

OBR. 39: KAMENNA PANNA — PROJEKCE
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12.9.1 Analyza vytvarnych praci

Na zadani ,,Videoart" bylo nutné pracovat ve skupinach, studenti se proto rozdélili do pracovnich tymd, které
jsem pedagogicky koordinovala. Nutno Fici, Zze pravé tato tymova spoluprace byla jednim z nejvétsich prinosu,
zminovanych studenty. Ve skupiné je potfeba se domluvit nejen na pracovnim postupu a technickych detailech,
ale také na hlavni myslence dila a autorském zaméru (coz byl vétsi problém nez technické obtize). Bylo tedy po-
treba komunikaci zpovzdali sledovat a skupinu citlivé korigovat, aby byl projekt doveden ke zdarné realizaci. Velmi
zajimavé bylo tuto komunikaci sledovat a zde bych zduraznila velkou disciplinu a skromnost studentd. Nesnazili se
za kazdou cenu byt ,,reziséry* i naopak se ,,svézt“. Diky nadseni, které projekt provazelo, a také diky vdéénosti
studentd, ze moho na projektu participovat byla spoluprace uvnitr* skupin velmi hladka a bezproblémova. Mozna
také proto, Ze bylo potreba resit narocnéjsi technické prekazky, bylo potreba ,,tahnout za jeden provaz*.
Vyskytly se velmi riizné pristupy k tématu starobrnénskych legend. | kdyz se nabizelo jednoduché narativni vypra-
véni formou projekce ve verejném prostoru, skupiny zvolily mnohdy slozitéjsi, ale o to vice promyslenéjsi zpisob
prace s novymi médii. Nabizely se techniky jak interaktivni instalace, projekce, videomaping, ale i prace v médiich
jako soucasti verejného prostoru.

Prehled jednotlivych praci:
Ghosts — U cerného medvéda: Legenda o nejstarSim hostinci, kde pry strasi, byla pojata jako dokument

a rozhovor se soucasnou vietnamskou majitelkou restaurace. Vyuziti nové ,,cizi* vrstvy jako ilustrace historické-
ho a kulturniho vrstveni prineslo zcela novy pohled na legendu.

Narovnani k¥ivé vézicky — Stara radnice: Persiflaz na téma ,,fake news". Vypusténi mylné informace do
médii o tom, Ze radnice chce po 500 letech narovnat krivou vézicku (fidlu) na gotickém portale Staré radnice.
Informace zaplavila webové stranky, socialni sité a TV média.

Akatovy strom — Petrov: Legendu o SiFeni krestanstvi na Moravé zpracoval student projekci, vytvorenou
pomoci generativniho designu. Projekce pomoci algoritml znazorfiovala organicky rast stromd.

Zazdény radni — Mecova ulice: Povést o zradci mésta za husitskych valek, kterého za trest zazdili do zdi ulice
Mecova, zpodobnil tym studentl prostrednictvim interaktivni instalace. Vytvorili pisobivou podivanou pomoci
snimani lidi, kteri ulickou prochazeli, a nasledné manipulace obrazu a projekce na zed.

Uzemnéni - kasna Karolinka: Legendu o kasné, do které mladi divka hodil novorozené, se rozhodl student
priblizit pomoci perfomance. Proved| samostatné akci kolem kasny, kolem které omotaval $niliru spojenou s dité-
tem stvoreného z chleba.

Kamenna panna - Dim u kamenné panny: Na motivy pribéhu divky—sirotka, ktera ze zoufalstvi skodila
do studny, vytvorila studentka ¢ernobilou animaci, ktera esteticky Cistym narativnim zbisobem vypravéla pribéh
pomoci symbold.

Z analyzy praci vyplyva, Ze studenti pouzili techniky prace s novymi médii (audiovizualni projekce, interaktivni
projekce, zvukova instalace, generativni projekce) a pristupy soucasného vytvarného umeéni (kvazi dokument,
apropriace, performance, persiflaz) a vyuzili tak potencial novych médii ke sdéleni myslenky a ke transformaci
obsahu (staré legendy v kontextu soucasného svéta).

OBR. 36: NAROVNANI KRIVE VEZICKY — MEDIALNI OTISK
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12.10  Dotaznikové setreni &. 2

Studenti, kteri absolvovali predmét Konceptualni a intermedialni tvorba (dale jen KAIT) byli osloveni, aby vyplnili
dotaznik tzv. online formou (Google Forms online dotazniky).®

Vybér vzorku: zamérny (nendhodny) vybér za Gcelem zastoupeni zvolenych charakteristik na zakladé dostupnosti
a dobrovolnosti. Bylo osloveno celkem 35 respondentd, zdcastnilo se 12 v plném rozsahu.

Otazky sbéru dat

Byly poloZeny otazky jak uzaviené tak oteviené, s moznosti rozepsat se o tématu. Uzavi'ené otazky pouzily bud’
hodnoceni na skale ¢i kfiZovy (mFizkovy) koncept odpovédi. Byl pouzit online dotaznik Google forms. Data jsou
uchovana anonymné na soukromém Gctu autora.

Seznam otazek:

PIné znéni dotazniku uvadim v priloze ¢. 2. Pro ucely pFipadové studie byl pouzit uzsi vybér otazek.

Struktura dotazniku a okruhy témat:

. Uvod — informace o studiu (status student bakalar'ského ¢ magisterského studia — absolvent, roky studia)
. Predmét KAIT — roky studia, motivace, prinos (obecné)

. Zadani a prace v predmétu KAIT — rozbor zadani, preference student, zpétna vazba

. Impact — dopad kreativnich postupt a vytvarné edukace na dalsi stadium ¢i praxis

. Zdroje informaci — ziskavani informaci a zména po absolvovani predmétu KAIT

12.10.1 Hodnoceni sekci dotazniku

12.10.1.1 Uvod — informace o studiu

Dle odpovédi v doatzniku se zucastnilo 33,3 % studentl bakalarského studia, 16,7 % student( magisterského
studia a 50 % absolventd.

GRAF 29: STATUS RESPONDENTA

58 https:/fwww.google.com/intl/cs_CZ/forms/about/.
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12.10.1.2 Pfedmét KAIT - roky studia, motivace, pfinos

Respondenti byly dotazani na 7 otazek, z toho 2 byly uzaviené a 5 otevFenych. Vybiram z nich 3 nejdilezitéjsi,
kde odpovédi prinaseji relevantni data pro ucely vyzkumu.
Jaka byla vase motivace predmét navstévovat? (je mozno zvolit vice moznosti):

. Dozvédét se vice o uméni a jeho historii

. Dozvédét se vice o soucasném umeéni

. Vénovat se autorské tvorbé

. Zkusit néco neobvyklého

. Naucit se klasické vytvarné techniky (malba, kresba, grafika atd.)
. Naudit se praci s novymi médii (audio, video, fotografie, postprodukce atd.)
. Zkusit pracovat pomoci jinych médii nez doposud

. Vénovat se vice vytvarné tvorbé

. Relaxovat

. Zvédavost

. Dozvédét se néco vice o sobé samé/m

GRAF 30: MOTIVACE STUDENTU

Jak je vidét z grafického znazornéni, nejsilnéjsi motivaci pro studenty bylo vénovat se autorské tvorbé (91,7 %),
dozvédét se vice o soucasném umeéni (83,3 %) a zkusit néco neobvyklého (83,3 %). S tim take souvisi urcita zvé-
davost student( (58,3 %). Polovina dotazovanych také vidéla moznost vénovat se vice vytvarné tvorbé a polovina
také zkusit pracovat pomoci jinych médii nez doposud. Co se tyce médii, u technicky zdatnych studentd nebylo
prekvapenim, Ze preferovali moznost naucit se praci s novymi médii (audio, video, fotografie, postprodukce atd.)
— (33,3 %) oproti moznosti naucit se klasické vytvarné techniky (malba, kresba, grafika atd.) — (25 %). Oproti
moznosti dozvédét se néco vice o sobé samé/m (25 %) zvolila moznost v predmétu relaxovat tretina dotazova-
nych (33,3 %).

Srovnani s realnym prinosem predmétu se snazila ilustrovat dalsi otazka.

Co jste se nového naudil/a, dozvédél/a? (i oproti plivodnim ocekavanim):

. Dozvédél/a jsem se vice o uméni a jeho historii

. Dozvédél/a jsem se vice o soucasném umeéni

. Vénoval/a jsem se autorské tvorbé

. Zkusil/a jsem néco neobvyklého

. Naucil/a jsem se klasické vytvarné techniky (malba, kresba, grafika atd.)
. Naucil/a jsem se praci s novymi médii (audio, video, fotografie, postprodukce atd.)
. Zkusil/a jsem pracovat pomoci jinych médii nez doposud

. Vénoval/a jsem se vice vytvarné tvorbé

. Odpodinul/a jsem od tézsich predmétd

. Dozvédél/a jsem se néco vice o sobé samé/m

. Ziskal/a jsem jiny pohled na svét kolem sebe

. Ziskal/a jsem nové informace, souvislosti
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GRAF 31: PRINOS PREDMETU

Zcela vsichni respondenti se shodli na tom, zZe zazili néco neobvyklého (100 %). V souladu s piivodnim ocekava-
nim se studenti dozvédéli vice o o sou¢asném uméni (83,3 %). O uméni a jeho historii se navic oproti pivodnimu
ocekavani (25 %) dozvédéla polovina respondentt (50 %). Moznost vénovat se autorské tvorbé vyuzilo oproti
puvodnim predstavam (91,7 %) pouze 75 %. Naopak praci s jinymi médii hodnoti studenti kladné (75 %) a moz-
nost naudit se praci s novymi médii jich naplno zhodnotilo stejny pocet dotazanych (33,3 %) moznosti naudit se
klasické vytvarné techniky oproti pivodnim 25 % pouze 16,7 %. Vice nez polovina hodnoti kladné fakt, Ze se za-
byvali vice vytvarnou tvorbou (58,3 %). Jako odpocinek od tézsich predmétl hodnoti predmét 66,7 % studentd.
Co se tyce prinosu informaci, pfinos novych poznatki o oboru uméni a vytvarné tvorby hodnoti kladné 66,7 %,
v sebepojeti polovina hodnoti pfinos novych poznatki o sobé samém (50 %) a polovina ziskala jiny pohled na svét
kolem sebe (50 %). Zavérem jeden respondent podotyka, zZe ziskal zaké nové pratele.

12.10.1.3 Zadéni a préce v piedmétu KAIT

Respondenti hodnotili absolvovana zadani. 4 otazky byly polozZeny jako uzavfené s moznosti volby (2) a jako hod-
notici pomoci mrizky (2). Posledni 2 byly oteviené. Prvni z otazek méla zjistit preference zadani z hlediska prvni

emoce, tzn. pomoci formulace ,,bavi / nebavi.*

Kterd zadani vam byla nejblizsi (nejvice vas bavila)?*°

. Stylizovany autoportrét

. Dekompozice a abstrakce
. Komiks

. Videoart

. Instalace, grafitti

. Akce, vystavy

GRAF 32: HODNOCENI ZADANI V PREDMETU KAIT

59 Formulace tohoto typu nent odbornd, ale u respondentii md jako proni otizka navdzat odlehcenyj pocit a zdjem.
60 Formulds mél mozZnost ptidani i dalich kategorii respondenty.
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Na grafickém znizornéni je vidét, Ze jednoznacné studenty nejvice oslovilo zadani ,,Komiks* (75 %). Poté vice nez
polovina hodnoti pFinos zadani ,,Stylizovany autoportrét® (58,3 %). Na tretim misté se umistilo zadani ,,Videoart"
(16,7%) a zadny ,,hlas* neobdrzelo zadani ,,Dekompozice a abstrakce” (0 %). Akce a vystavy jako doprovodny
program predmétu ziskaly velkou oblibu (41,7 %). Studenti sami pripojili kategorii prace na vydani knihy komikst
,Fire (8,3 %), ktera je zirejmé velmi bavila a zanechala v nich trvalou stopu.

Srovnani prinesly dalsi otazky, kdy studenti u zadani hodnotili prinos novych informaci a novych zkusenosti.

Ktera zadani méla pro vas prinos z hlediska novych informaci?

GRAF 33: PRINOS NOVYCH INFORMACI

Zde vidime, Ze informace chapou studenti jako spiSe informace o oboru, které cerpaji nejen z prednasek pred-
métu, ale také prostfednictvim navstévy vystav a rlznych akci (66,7 %). Polovina respondentl vybrala zadani
,»Stylizovany autoportrét” (50 %) a polovina ,,Komiks* jako nejvyrazné&jsi prisun informaci. Zadani ,,Dekompozice
a abstrakce" zde naopak ziskava hodnoceni jako zadani s pFinosem novych poznatki (41,7 %). ,Videoart* a ,,Gra-
ffiti hodnoti studenti nejméné — 16,7 % a 25 %.

Ktera zadani méla pro vas prinos z hlediska novych zkuSenosti (osobnich, oborovych)?

GRAF 34: PRINOS NOVYCH ZKUSENOSTI

Jednoznacné nejvétSim osobnim prinosem bylo zadani ,,Stylizovany autoportrét” (83,3 %) a ,,Komiks* (66,7 %).
,,Graffiti“ se tési oblibé 41,7 %. Zadani ,,Dekompozice a abstrakce ziskava 25 % a nejméné ,,Videoart” — 16,7 %.
Studenti také zminuji akci ,,Pecha Kucha nasa“®' — 8,3 %.

6l Akci “Pecha Kucha nasa”, kterou jsem se studenty potddala na jare roku 2015, jsme pojali jako citaci formdtu “Pecha
Kucha”, kdy kazdy z vystupujicich mad omezeny pocet minut na svou prezentaci. Studenti mohli predstavit jak sebe, tak svou
tvorbu, své myslenky a vize.
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Dalsi otazky hodnotily zadani podle raznych kritéri:

. technicka obtiZznost
. autorské obtize
. pocity pFi realizaci zadani

Odpovédi byly v mrizce hodnoceny na skale | — 5 (nejhire relaizovatelné — nejlépe realizovatelné)

GRAF 35: TECHNICKE HLEDISKO

GRAF 36: AUTORSKE HLEDISKO

Jak vidime z graf(i, technicka obtiZnost se pohybovala ve stfednich hodnotach, tzn. ze zadani nedinila studentiim
vétsi technické potize. Zadani s jasné vymezenou metodou v zadani ,,Dekompozice a abstrakce* a ,,Graffiti*
bylo hodnoceno jako snadné (5 respondentd), naopak jako tezké hodnotili studenti ,,Videoart” (4), ,,Komiks* (3)
a ,,Stylizovany autoportrét® (2).

Situace se méni pFi zméné hlediska na autorské. Zcela vyrazné vycniva zadani s metodou tj. ,,Dekompozice

a abstrakce®, které studenti uvedli jako snadné v 6 pripadech, naopak jako tézké hodnotili studenti ,,Videoart*
4), ,Komiks“ (4) a ,,Stylizovany autoportrét* (4). Vzhledem k osobnimu tématu se jedna o pochopitelny jev, ze
autorskeé hledani a pochyby se odrazily nejvice v téchto zadanich.
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GRAF 37: ZADANI PODLE POCITU

V otazce ,,Mlzete zhodnotit zadani z hlediska svych pocitl pfi jejich realizaci? jsem se pokusila zjistit, ktera
zadani byla pro studenty inspirativni, zabavna, pouéna, prekvapiva, prinosna ¢i neprinosna. Dle grafu jasné vidime,
Ze nejvice zabavné studentim pripadalo zadani ,,Komiks* a (8 pripadl), jako nejvice inspirativni ,,Stylizovany

autoportrét” (6), poucné ,,Dekompozice a abstrakce” (5), nejprekvapivéjsi ,,Graffiti* (3). Jediny hlas neprinosného
zadani dostalo zadani ,,Dekompozice a abstrakce®.

12.10.1.4 Impact

Otazka ,,Promitly se nékteré postupy, inspirace atd. z tohoto predmétu néjak do vasi ostatni prace?“ méla za
kol zjistit, jaky dopad maji postupy vytvarné edukace na ostatni praci studentl. ,,Rozhodné ano studenti pfizna-
vaji tvorivému pFistupu a autorskému uvazovani v ramci realizace pracovnich a skolnich zadani. Velky podil také
prisuzuji hledani vice moznosti a cest k cili a také zahrnuti vice souvislosti do rFesené problematiky. Také davaji
velky diraz na ziskani vice informaci o tématu. Naopak mensi diiraz prikladaji strukturaci procesu a metodé.

GRAF 38: VLIV NA PRACOVNI POSTUP

12.10.1.5 Pracovni pozice absolventd

Soudasti dotazniku byla také doplikova otazka pro absolventy, na jakych pracovnich pozicich v soucasnosti pra-
cuji. Vétsina pracuje v oblasti IT, ale vénuje se vytvarné zamérenym oborim — grafickému designu, UX designu,

Ul designu ad.) Z péti respondentll (pocet absolventl v dotaznikovém Setfeni) se tfi vénuji grafickému designu,
jeden pracuje na pozici ,,Human Factors a Software Design Engineer* a jeden jako FE programator.
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12.11  Hlavni ndlezy

Dotaznik byl nékterym respondentiim predlozen po del$im ¢asovém odstupu, polovina z nich byli v dobé jeho
predlozeni jiz absolventi. Diky tomu mizeme zhodnotit, kolik z vytvarné edukace ,,ulpélo” ¢i pretvrava v pa-
méti studentd a jakym zpUsobem vnimaji zadani v del$im ¢asovém Useku. Pokud pristoupime na fakt, Ze pamét’
ma selektivni charakter a pamatuje si vyrazné a prijemné ¢i negativni zazitky, miZeme pozorovat, jak zasadné

a vyrazné se do paméti studenti zapsala jednotliva zadani, povétsinou pozitivné. V ramci hodnoceni zaznéla slova
jako ,,tvorivé, akéni, autorské” a v celém kontextu reflexi jsou tyto parametry hodnoceny jako nejprinosnéjsi. Pro
studenty technickych oborl je bezpochyby vytvarna edukace uleva od tézkych teoretickych predmétd, zpisob
wrelaxu® (viz Graf 28 a 29), diky zvédavosti ale pFinesla necekané dobrodruzstvi a nové poznatky nejen teoretic-
ké, ale i psychologické (v ramci sebepoznani v zadani autoportrétu). Respondenti také zminuji moment tymové
spoluprace a navazani novych vztahU a pratelstvi (viz kap. 3.8.1.2) Zadani s expresivni slozkou se jevila studentim
jako nejvice prinosna a zabavna. Vytvarné projevy v nich byly studenty pojimany velmi volné a s ¢asovym odstu-
pem byly také hodnoceny jako inspirativni. Komplexni projekty byly pFijimany velmi kladné a zGstavaji v paméti
nejvyraznéji (vydani komiksové knihy, malba podchodu). Pricitam to jak strukturovanéjsi dlouhodobé praci

a realizaci projektu ,,od A do Z*, tedy presahu Skolnich projektl do realizace a praxe, tak i socialni zkuSenosti se
skupinovou spolupraci.

Je zajimavé, zZe zadani s pevnou strukturou a pouzitim dané metody se netéSily valné popularité, i kdyz byla
hodnocena jako ,,poucnd” a ,,snadna” (,,Dekompozice a abstrakce). Naopak ,,nesnadna* az ,,tézka“ zadani (,,Vi-
deoart”, ,,Komiks* a ,,Stylizovany autoportrét®) byla respondenty vnimana jako zabavna, pfinosna a inspirativni.

12.12  Rozhovory

Rozhovory probihaly béhem celého vyzkumu bud’ rychlou formou reflektivniho dialogu pfimo ve vyuce (vynatky
z téchto dialogl jsou uvedeny vyse v hodnoceni a analyzach vytvarnych praci) nebo hloubkové s jednotlivymi
studenty. Hloubkovy rozhovor jsem vedla pomoci otevienych otazek s pripravenym konceptem otazek (v pribé-
hu rozhovoru se objevovaly i dopliikové otazky, které bylo potreba polozit k vysvétleni odpovédi respondenta).
Odpovédi, které souvisely s vySe uvedenymi tématy, jsem vnorila do textu hodnoceni a analyz, jsou vyznaéeny
kurzivou.

Oteviené otazky

. V c¢em byl predmét KAIT prinosny oproti vasim ocekavanim?
. Cim vas prekvapil?
. Co vnimate jako nedostatek predmétu?

Na otevrené otazky odpovidali respondenti riznorodé. Spolecné téma pro vétsinu byla odvaha tvorit, budovani
sebevédomi a moznosti reflexe v kolektivu.

Mohol som vytvdrat veci, ktoré by ma inak nenapadli, alebo by som nemal odvahu sa pustit do nich.
Uvédomil jsem si, Ze miiZu vytvorit cokoliv a bez hranic, miiZu bofit pravidla a zabéhnuté postupy.

Nékomu se to nemusi libit, ale mé to miiZe bijt srdecné jedno, pokud si to saim pred sebou dokdzZu
obhdjit.

Akcénim pristupem, Ze jsme se mohli na spousté véci aktivné podilet a tvofit i neobvyklymi technika-
mi.

Také se objevil prvek srovnavani vlastni prace s praci ostatnich.

(Predmeét KAIT) mé donutil zamyslet se nejen nad vlastnimi ndpady, ale také nad ndpady ostatnich.
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Studenti také akcentovali tymovou spolupraci a praci ve verejném prostoru.

Libila sa mi atmosféra a kolektiv, ktory sa vytvoril vdaka akcnym a tvorivym zadaniam.
Zaujal mne prijemnou kolektivni atmosférou.
Vice jsme se angaZovali ve vefejnych akcich nez jsem ocekdval.

Nebo vagné hodnoti prinos predmétu takto:
Asi jsem nevédéla, co cekat, takZe ve vsem.

Uz si celkom nie som isty, aké som mal ocakdvania (skor boli také neurcité). TakZe asi celkovo skiise-
nostami z jednotlivijch pric.

PFinos novych informaci o uméni a historii zminili tfi respondenti.

Dozvedel som sa viac nez som cakal o umeni samotnom.
Napt. Ze jsme projizdéli i trochu historie takovym zpiisobem, Ze si to pamatuji doted.
Podpoftil ve mné zvédavost a zdjem o soucasné umeéni.

Jako neocekavany bonus zminili studenti vydani knihy komiksu ,,FI!*.

Vydali jsme sbirku komiksii FI, prekvapila ma idea vytvorit knihu z nasich a minulorocnyjch komiksov.
Cely ten proces vytvdrania komiksov, naticanie reklamného spotu knihy a ndsledna propagicia ma
velmi milo prekvapili. To som vdzne necakal.

12.13  Doplikovy vyzkum — Gspésnost absolventd

Studenti, kteri prochazi studiem AGDM, maji rinorodé ambice v oblasti vytvarnych aktivit. Nékteri se aktivné
Gcastni nejen vytvarné ¢innosti v ramci ateliéru a akci, které AGDM porada (plenéry, vystavy, workshopy), ale
tvoFi i samostatné. Cast z nich se hlasi i na vytvarné skoly a pokracuji ve studiu uméleckych obord. Vzhledem
k chybéjicimu zhdonoceni téchto aktivit fakultou (fakulta provadi prehledy a evaluace predmétd, ale nevede
statistiky aktivit absolventu) jsem si vedla béhem vyzkumu prehled studenti AGDM, ktefi v uméleckém studiu

pokracuji. Dale jsem zjistovala, na jakych pozicich a v jakych zaméstnanich absolventi pracuji po skonceni studia.

Vysledna data nejsou tedy vyCerpavajici analyzou veskeré situace absolventt po studiu, ale umoznuji navrhnout
ramcovy obraz Uspésnosti jejich realizace a popripadé jejich vytvarného smérovani.

Absolventi hlasici se na studia na vysokych uméleckych Skolach

Pracovni pozice absolventt

Pozice

Pocty absolventd

Graficky designér

12

Ul, UX designér

8

Herni designér

Software Design Engineer

Programator

Nazev umélecké skoly pokusili se Uspésné studuji

FaVU Brno 6

UMPRUM Praha 10

AVU Praha 2

JAMU Brno

ITF Opava

bl K=2 Bl el E=2 A B

|

|
UJEP Usti nad Labem |
TIM FF MU Brno |
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Typograf

6
6
5
4

Vétsina absolventli nema s pracovnim uplatnénim problémy. Spojenim technického informatického vzdélani

a schopnosti vytvarné pracovat vznika profil pracovni sily, ktera je na pracovnim trhu velmi atraktivni. Softwarové
a internetové firmy a designérska studia vyuziji takového clovéka jak po technické (programatorské) strance, tak
i na zpracovani designérskych a tvlrcich stranek zadani. Nékteri absolventi se dokonce profiluji jako samostatni
tvdrci s vlastnim typografickym studiem (David Brezina) ¢i drahou Spickového grafického designéra na volné noze

(Adam Hruby). Jini se zase vénuji pedagogické kariéFe na univeriztnich pracovistich, zabyvajicich se grafickym

designem a pocitacovou grafikou (Tomas Staudek) a nové vznikajicich oborech, jakym je napriklad obor ,,Teorie
interaktivnich médii* na FF MU v Brné (Sona Borodacova).
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V jednom z rozhovoru zaznéla od respondenta véta®?, ktera zcela jednoduse shrnuje celou vychozi problematiku
do pouhych par slov.

My v podstaté jdeme opacnym smérem, nejdiive se ucime programovat a potom teprve studujeme
grafickou a uméleckou cdst... Je to vlastné nejdiiv femeslo a pak uméni. A studenti na uméleckych
Skoldch to maji naopak, nejdiiv jsou velci designéfi a pak se doucuji programovadni. ..

Situace studentt informatiky je tedy opravdu opacna, zaéinaji technickou strankou vyuky a na téchto zakladech
se pak profiluji a buduji své specializace. Umélecké skoly oproti tomu v souladu s tradicemi stavi zaklady své umé-
lecké edukace na zvladnuti klasickych vytvarnych technik a reaguji na dynamicky pokrok integraci digitalnich tech-
nologii do vyuky (v souladu se specializaci ateliérti). Otazkou, kterou jsem na zacatku své prace vznesla, je tedy
integrace vytvarné edukace do technickych oborl. A pokud existuje tato moznost, je tato edukace pro studenty
a jejich dalsi vyvoj a praxi prospésna?

Mj vyzkum ukazal, Ze studenti uméleckou vyuku hodnoti velmi kladné a jeji pfinos se ukazuje nejen prostred-
nictvim jejich odpovédi, ale i v pozorovanich a analyzach jejich prace. Vétsina se jich shoduje na efektu otevreni
tvidrcich stranek jejich osobnosti, na odvaze se vydavat jinymi cestami a hledat jina rFeseni. Akcentuiji taky prinos
skupinové spoluprace a nalézani novych pratelstvi. To je rozmér, ktery zacina byt v naSem ,,atomizovaném* véku
informacnich technologii, kdy je kazdy clovék pripojen ke svému pristroji a socialni mezilidska interakce se vytra-
ci, velmi dllezity. Studentim, kteri jsou zvykli pracovat samostatné, projektova tymova prace umoznila zapojit

a socializovat se.

Zaroven dle mého nazoru nelze pominout fakt, Ze vytvarna edukace je polem, kde se mohou jedinci vyjadrit
autorsky, to jest podle zcela jinych pravidel nez v exaktnich védach. To jim dava od pedagogli i od spoluzaki zcela
jinou zpétnou vazbu nez v technickych predmétech.

Také je poreba zdUraznit jeden velmi dilezity moment, ktery se prolind celym vyzkumem. Jedna se o pracovni
a osobni pristup studentt technickych oboru ke studiu. Obecné jsem pozorovala velkou skromnost a disciplinu,
oproti tomu zase silnou motivaci ,,dozvédét se informace o oboru, zkusit néco nového, zménit se*.

Vyzkum prinesl nékteré odpovédi také na specifické otazky vyzkumu. Na problematiku hledani vyukovych
konceptd, které by mohly integrovat vytvarné predméty, zatim neexistuje jedna univerzalni odpovéd. Zalezi na
mnoha faktorech, které takovy proces mohou ovliviiovat. Jednak je to problém zavadéni novych predmétl do
struktury vyuky konkrétni $koly a jeji schvalovaci proces®, jednak je to snaha ménit jiz zavedené predméty a ino-
vovat jejich vyuku pravé pomoci vytvarnych konceptl. Samotny vybér zvolenych vytvarnych strategii je dle mého
nazoru odvisly od subjektivniho vybéru samotného pedagoga Ci realizujiciho tymu. Ja jsem se pokusila pro Gcely
vyzkumu vytvorit jakysi ,,pluralitni prirez* riznymi pristupy a vyhodnotit pak jejich vyuzitelnost a efektivitu. Ale
jak jiz bylo Feceno, vytvarna vychova neni exaktni véda a tudiz ani nelze zcela spolehlivé vyloucit nékterou ,,ne-
vhodnou* startegii. VSechny se ukazaly byt urditym zpUsobem prinosné, i kdyz treba nebyly v danou chvili pre-
ferované, v delSim ¢asovém horizontu ukazaly svij pfinos (napr. zadani ,,Dekompozice a abstrakce nebyla prilis
popularni, ale nakonec respondenti sami zhodnotili, Ze jim prinesla potrebné informace o kompozici a zakladnich
matematickych estetickych kanonech).

Zadani vytvarnych praci byla vytvorena prizplsobenim principll vytvarné edukace a didaktiky primarniho

a sekundarniho vzdélavani pro potreby vyuky na vysoké skole. Jako nosné se ukazaly byt projektové a struk-
turované ukoly, komplexnéjsi zadani v ramci zvoleného tématu ¢i Zanru (tento zpUsob také konvenuje blokové
vyuce na vysokych Skolach). Je potieba navrhnout zadani tak, aby vzdy obsahoval studentovi blizkou vyrazovou
strukturu, tzn. vS§eobecné znamy prvek, ktery neni soucasti odborné vytvarné edukace a ktery student dobre zna
(napr. format komiksu, autoportrét, graffiti). Na této platformé pak je mozno rozvijet kognitivni a transformacni
stranku procesu, tedy pridavat k zadani dalsi vrstvy a sledovat tak cile zadani.

62 Véta byla fecena v kontextu prijimacich zkousek do Ateiéru grafického designu na UMPRUM v Praze, kam se absol-
venti a studenti AGDM FI MU hldsi.
63 Zavddéni novijch predmétii miiZe bijt i soucdsti projektit MSMT, nap¥. jiz skoncenyj projekt ,, Operacni program Vzdé-

%

lani pro konkurenceschopnost” ¢i nyni probihajici ,, Operacni program Vijzkum, vyjvoj a vzdéldvini” s podporou Evropskijch
strukturdlnich a investicnich fondii (ESIF).
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Druha specificka otazka se tykala zvolenych metod vyuky a moznosti uplatnéni vice expresivné zalozenych

metod vytvarné edukace, nasledné zamérené na reflexi a sebereflexi. Vyzkum na tyto otazky odpovédél jasnou
preferenci student(i expresivnéjsich Ukoll pred ukoly zaloZenymi na striktni metodé. Predpoklad, Ze studenti
technickych oborl budou davat prednost tkolim s metodou a jasné vymezenymi pravidly, v souladu se zplsobem
jejich matematického a informatického uvazovani, se ukazal zcela mylny. Naopak — pozorovala jsem tendenci si
jejich jednostranny priklon k exaktnimu pojeti prace néjak ,,vykompenzovat®, vitali kazdou volnou aktivitu v ramci
vytvarnych predmétl. Také se ukazalo, Ze je vitdno nejen zadani s volngjsi strukturou, ale také s akcentem na
autorskou vypovéd. K tomu jisté prispéla osobni angazovanost studenta a sebepoznavaci slozka.

Je vsak nutno Fici, Ze pozorovanim a analyzou praci jsem zjistila, Ze metoda a pevna struktura tkolu je kostrou,
ktera jim umoznuje se v tkolu ,neztratit”, takZe probiha neustala interakce obou pristupi. Nejen expresivni vy-
jadreni, ale i reflektivni slozka tkolu byla pro studenty velmi prinosna, nebot’ v reakcich se mohli vyjadrrovat velmi
volné a nepouzivali Zadny exaktni dany systém hodnoceni. To jim umoznilo prekrocit ramec znamého prostoru
technické terminologie a reflektovat véci nejen odborng, ale také velmi subjektivné, vyjadrit své pocity, tribit své
nazory apod. Jak trefné uvedla jedna studentka v rozhovoru ,jeden KAIT vyda za deset psychologl*.

Vytvarna edukace by neméla suplovat praci psychologa, ale pokud vychazime z predpokladu, Ze vyuka se zaklada
na obousmérné interakci Zaka a ucitele, je mozno tento proces vnimat jako transformacni. Bezpochyby Ize Fici, Ze
se i studenti technickych oborl chtéji otevrit a vydat se novymi cestami, at’ jsou to cesty na poli novych vytvar-
nych zazitk( nebo cesty do vlastniho nitra. Zplsob poznavani sebe sama i svéta kolem skrze tvorbu je zde mozny
pomoci transformace obsahu. Tvorime tedy svét, ktery tvori nas a vSe je neustale v organickém pohybu. | toto
pochopeni mize byt pro matematika velmi obohacujici. Vytvarna edukace tak nemusi mit jen ambici profesniho
ristu, ale i obohacovani osobnostniho rozvoje, péstovani kritického i vytvarného mysleni a poznavani soucasné-
ho svéta v celé jeho SiFi.

Vytvarna edukace neni v ramci technickych obori vnimana jako slozka, ktera by méla naplfiovat ambici studenta
stat se profesionalnim vytvarnikem nebo suplovat ¢innost vytvarnych skol. V soucasnosti jde bezpochyby spise

o doplitkovou aktivitu, kterd mize rozsirit nabidku a atraktivitu oboru, obzvlasté téch, které se zabyvaji vizua-
litou (vizualni informatika, graficky design, generativni design atd.). V souladu se souc¢asnymi svétovymi trendy
,humanizace* technickych obord, fizovani oborl napri¢ fakultami ¢i mezioborové spoluprace se néktera pracovi-
$té snazi o restrukturalizaci studia a prizpisobeni svého kurikula smérem od uzkych specializaci k univerzalnéjsim
poloham.

Diky uspésnosti absolventit AGDM, tedy student(, ktefi prosli vytvarnou edukaci, na pracovnim trhu v oblasti
grafického, Ul a UX designu, herniho primyslu apod., mame moznost sledovat dopad této edukace v praxi. Dou-
fejme tedy, Ze zaklady vytvarné tvorby budou uspésné plsobit skrze praci nasich absolvent(. Snad je tedy vizualni
prostredi medialni spolecnosti, ktera nas obklopuje, v dobrych rukou.

Na zavér si dovolim par Fecnickych otazek:

Stava se idedlem soucasného vzdélaného ¢lovéka digitalni ,,uomo universale“? Mizeme se snazit o naplnéni této
vize a stvofit ,,renesancniho” clovéka digitalniho véku? Mozna pravé v univerzalnosti digitalniho prostoru najdeme
spolecnou platformu pro komunikaci a porozuméni mezi jednotlivymi cleny spolecnosti i pro pochopeni svéta

kolem nas a uvnitf nas.

Pokud ma tvorba moc nam zprostfedkovavat jiné poznani nez jazyk a smysly a uméni nam mize umoznit nahléd-
nout do prostoru, ktery nas presahuje, neni v nasem zajmu této nabidky vyuzit?
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Prilohy

Pri

20. stoleti — |. polovina
Kubismus
Impresionismus
Expresionismus
Fauvismus
Suprematismus
Futurismus
Geometricka abstrakce
Neoplasticismus
Dadaismus
Surrealismus

20. stoleti — 2. polovina
Abstraktni uméni
Konceptualni uméni
Pop art

Land art

Happening
Performance
Videoart
Aktivismus

Street art
Postmodernismus

oha &. 1: Vstupni test — KAIT studenti

Henri Matisse — Tanec, 1910

Piet Mondrian — Tableau |, 1921

Pablo Picasso — Avignonské slecny, 1907

Claude Monet — Imprese, 1872

Salvador Dali — Stalost paméti, 1931

Edvard Munch — Vykrik, 1893

Marcel Duchamp — Fontana, 1917

Kazimir Malevi¢ — Cerny ¢tverec, 1915

FrantiSek Kupka — Dvoubarevna fuga, 1912

Umberto Boccioni —Unique Forms of Continuity in Space, 1913

Andy Warhol — The Shots Marilyn, 1964

Jackson Pollock — Convergence, 1952

Christo and Jean-Claude — The Pont Neuf Wrapped, 1975-85
Shepard Fairey — Make Art not War, 2002

Jeff Koons — Michael Jackson and Bubbles, 1988

Woody Vasulka — C-Trend, 1974

Chris Burden — Trans fixed, 1974

Alan Kaprow — Yard, 1961

Banksy — Follow Your Dreams — Cancelled, 2001

Joseph Kosuth — One and Three Chairs, 1965

TEST KAIT, OBRAZOVA CAST
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Priloha ¢&. 2: Dotaznik — KAIT studenti
Uvod
Uved'te fakultu a obor svého studia

Uved'te dobu svého studia (pokud neukonceno, pouze rok zahajeni)
Uved'te svij status:

. Student bakalarského studia
. Student magisterského studia
. Absolvent

Uved'e své plsobeni v Ateliéru grafického designu a multimedii (dale jen AGDM):

. Soucasny student
. Absolvent
. Jiny

Pokud jste absolvent, jaké zaméstnani/cinnost dnes vykonavate a na jaké pozici?
Predmét Konceptualni a intermedialni tvorba (dale jen KAIT)

Uved'te roky svého studia predmétu Konceptualni a intermedialni tvorba (dale jen KAIT):
Jak jste se dozvédél/a o tomto predmétu?

Jaka byla vase motivace predmét navstévovat? (je mozno zvolit vice moznosti):

. Dozvédét se vice o uméni a jeho historii

. Dozvédét se vice o soucasném umeéni

. Vénovat se autorské tvorbé

. Zkusit néco neobvyklého

. Naucit se klasické vytvarné techniky (malba, kresba, grafika atd.)
. Naucit se praci s novymi médii (audio, video, fotografie, postprodukce atd.)
. Zkusit pracovat pomoci jinych médii nez doposud

. Vénovat se vice vytvarné tvorbé

. Relaxovat

. Zvédavost

. Dozvédeét se néco vice o sobé samé/m

Co jste se nového naudil/a, dozvédél/a? (i oproti ptivodnim ocekavanim):

. Dozvédél/a jsem se vice o uméni a jeho historii

. Dozvédél/a jsem se vice o sou¢asném uméni

. Vénoval/a jsem se autorské tvorbé

. Zkusil/a jsem néco neobvyklého

. Naucil/a jsem se klasické vytvarné techniky (malba, kresba, grafika atd.)
. Naucil/a jsem se praci s novymi médii (audio, video, fotografie, postprodukce atd.)
. Zkusil/a jsem pracovat pomoci jinych médii nez doposud

. Vénoval/a jsem se vice vytvarné tvorbé

. Odpocinul/a jsem si od tézsich predmétl

. Dozvédél/a jsem se néco vice o sobé samé/m

. Ziskal/a jsem jiny pohled na svét kolem sebe

. Ziskal/a jsem nové informace, souvislosti

V cem byl prinosny oproti vasim ocekavanim?
Cim vas prekvapil?
Co vnimate jako nedostatek predmétu?
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Zadani a prace v predmétu KAIT

Ktera zadani byla pro vas nejblizsi (nejvice vas bavila?

. Stylizovany autoportrét

. Dekompozice a abstrakce
. Komiks

. Videoart

. Instalace, grafitti

. Akce, vystavy

Muzete zhodnotit zadani z hlediska svych pocitl pfi jejich realizaci?

Inspirativni Zabavné Poucné PFinosné Neprinosné
. Stylizovany autoportrét

. Dekompozice a abstrakce

. Komiks

. Videoart

. Instalace, grafitti

. Akce, vystavy

Ktera zadani byla pro vas nejlépe/nejhire realizovatelna z hlediska technického? (oznacte na skale |-5)
Ktera zadani byla pro vas nejlépe/nejhire realizovatelna z hlediska autorského? (oznacte na Skale |-5)
Ktera zadani méla pro vas prinos z hlediska novych informaci?

Ktera zadani méla pro vas prinos z hlediska novych zkuSenosti (osobnich, oborovych)?

Impact

Promitly se nékteré postupy, inspirace atd. z tohoto predmétu néjak do vasi ostatni prace a jak?

Rozhodné ne  Zatim ne Nevim Spise ano Rozhodné ano
. Esteticka hlediska

. Grafické pristupy

. Konceptualni pristupy

. Umeélecky presah

. Tendence soucasného designu a uméni

Promitly se nékteré postupy z tohoto predmétu néjak do vasi ostatni prace z hlediska struktury procesu realiza-
ce ajak?

Rozhodné ne  Zatim ne Nevim Spise ano Rozhodné ano
. Struktura prace

. Vice moznosti a cest k Feseni

. Autorské uvazovani

. Tvorivéjsi pohled

. Zahrnuti vice souvislosti

. Ziskani vice informaci o tématu

Které dalSi pristupy ovlivnily vasi ostatni praci?

Jak hodnotite pFinos vytvarnych postupl pro vasi ostatni praci? |-5
|: Zadny pfinos — 5: Velmi pozitivné
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Zdroje

Jaké byly vase zdroje informaci o vytvarném oboru a uméni v ramci vaseho studia?

. Prednasky jiného predmétu na Fl

. Prednasky jiného predmétu v AGDM FI
. Prednasky jiného predmétu na MU

. Prednasky jiného predmétu na jiné VS
. Jiné prednasky a kurzy — uved'te jaké:

Jaké byly vase zdroje informaci o vytvarném oboru a uméni pred navstévovanim KAITu?

. Broadcast média (TV, rozhlas)
. Knihy a odborné zdroje

. Prednasky, workshopy, kurzy
. Casopisy

. Internet

. Rozhovory

. Jiné

Zménil se vas pristup k informacim z vytvarné oblasti po absolvovani KAITu? [-5
I: Vibec ne — 5: Rozhodné ano

Jaké jsou vase zdroje informaci o vytvarném oboru a uméni po navstévovanim KAITu?

. Broadcast média (TV, rozhlas)
. Knihy a odborné zdroje

. Prednasky, workshopy, kurzy
. Casopisy

. Internet

. Rozhovory

. Jiné

Jakeé platformy v ramci internetu nejvice pouzivate jako zdroje informaci?

. Socialni sité

. Elektronické knizni zdroje
. E-Casopisy

. Webové stranky

. Blogy

. Wikipedia

. Diskuzni fora

. Jiné — uvedte jaké:

Jakym zpisobem zménil KAIT vase dalsi studijni/pracovni preference?
Privedl vas KAIT k dalsi vytvarné ¢i autorské cinnosti?
Jakym zplsobem zménil KAIT vase estetické citéni a vytvarné vnimani?

Jakym zpisobem zménil KAIT vas osobni Zivot?

Dékuji moc za vas cas a za odpovédi, které jisté pomohou mému vyzkumu.
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Publika¢ni a vytvarnd Cinnost

Publikaéni éinnost
Samostatné publikace:

Fit: kniha komiks® : konceptualni intermedialni tvorba (2013-2015) Fakulty informatiky Masarykovy univerzity,
Ronovska Anna a studenti FIMU Brno, 2015, Brno: Masarykova univerzita, 2015. ISBN 978-80-210-7906-9

Pohadky od Volavky: kniha a CD s terapeutickymi pohadkami, vydala Marcela Volavka nakladem 300 ks, Zlin
2016. Napsala a pohadky namluvila: Marcela Volavka. Graficky design a ilustrace: Anna Bocek Ronovska

Clanky v publikacich:

Clanek ,,Integration of Art and Visual Approaches into Educational Systems of Technical Based Universities®.
In: SOBANIOVA, Petra et al. Useful Symbiosis: Science, Technology, Art & Art Education. Olomouc: Univerzita
Palackého v Olomouci, 2016, ISBN 978—80-244—4853—4.

Clanek ,Visualization of Body Movement®. In: SOBANOVA, Petra et al. Useful Symbiosis: Science, Technology,
Art & Art Education. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2016, ISBN 978—80-244—-4853—4.

Clanek ,Vytvarna edukace student( technickych vysokych skol — reflexe a vysledky vyzkumného $etieni®, In: :
SOBANOVA, Petra et al. Soudasny stav a perspektivy vytvarné vychovy — reflexe kurikularnich dokumentt pro
vSeobecné vzdélavani. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2015, ISBN 978—-80-904268—1-8

Clanek ,,Klasickd a nova média ve vizualni a umélecké vychové na technickych Skolach“ v recenzovaném ¢asopise
Kultura, uméni a vychova, 2(2) ISSN 2336-1824

Clanek ,Vizualni a umélecka vychova na technicky zamérenych vysokych $kolach* ve sborniku ,,Aktualni problé-
my pedagogiky ve vyzkumech studentli DSP*, X. ro¢nik mezinarodni konference studentd doktorskych studijnich
programu v oboru pedagogika, PdF UP v Olomouci, 2014.

Clanek ,,Integrace uméleckych postupli do vzdélavani na technicky zaméfenych vysokych $kolach®. In: SOBANO-
VA, Petra a kol. UZiteéna symbidza. Olomouc: Saublau. 2013. 191 s. ISBN 978-80-904512—-1-6.

Clanek ,,Moznosti integrace uméleckych postupli do vzdélavani na technicky zamérenych vysokych $kolach* ve
sborniku ,,Z poznamkovych blokl dizertaénich praci®, autofi: Doc. PaedDr. Hana Stehlikova—Babyradova, Ph.D.,
Prof. PaedDr. Radek Horacek, Ph.D., Masarykova univerzita, Brno 2013, ISBN: 978—-80-210-6133-0

Recenze pedagogické publikace:

Recenze ¢lanku ,,Problémové momenty v procesu komunikace s uméleckym dilem®, recenzovany casopis Kultura,
umeéni a vychova, 2015

Recenze ¢lanku ,,Obrazova statistika ve vytvarné vychové 30. let 20. stoleti* v ramci sborniku konference ,,Aktu-
alni problémy pedagogiky ve vyzkumech studentl DSP*, 2014

Konference a prispévky:

Prispévek ,Vytvarna edukace studentd technickych vysokych Skol — reflexe a vysledky vyzkumného Setreni®,
konference Souasny stav a perspektivy vytvarné vychovy, Ceska sekce INSEA a KVV PdF UP v Olomouci,
Olomouc 2015.

Prispévek ,,Vizudlni a umélecka vychova na technicky zamérenych vysokych skolach®, X. rocnik mezinarodni kon-
ference studentl doktorskych studijnich program( v oboru pedagogika s nazvem Aktualni problémy pedagogiky
ve vyzkumech studentli DSP X, Olomouc 2013.
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Prispévek ,,Klasicka a nova média ve vizualni a umélecké vychové*, konference Kultura, uméni a vychova, Olo-
mouc 2013.

Prispévek ,,Moznosti integrace uméleckych postupl do vzdélavani na technicky zamérenych vysokych skolach®,
Studentska védecka konference KVV PdF UP, Olomouc 2012.

Vytvarnd a pedagogické innost

Odborna pedagogicka ¢innost a praxe:

Pedagogické vedeni predmétid Vecerni kresba, Konceptualni a intermedialni tvorba, Vizualni komunikace a Vy-
tvarny plenér, Ateliér grafického designu a multimédii Fakulty informatiky Masarykovy univerzity v Brné (2012

-2017)

Pedagogické vedeni vytvarnych krouzki (vytvarna vychova, keramika, textilni tvorba), DDM Helceletova 4, Brno
(2001 —2005)

Pedagogické vedeni vytvarnych krouzkd (vytvarna vychova, keramika), Gymnazium a ZS . G. Mendela Brno (2013
—2014)

Teoreticka pedagogicka cinnost:
Oponentsky posudek bakalai'ské prace Bary Havlikové na VOSG v Jihlavé (2012)

Vedouci diplomové prace studentky magisterského studia atelieru grafického designu Aber S. Abulgassem — pra-
ce vedena v AJ (2005)

Vedouci diplomové prace studenta magisterského studia atelieru grafiky Ahmeda Sharefa — prace vedena v AJ
(2004)

Kuratorska cinnost a organizace akci:
Kuratorska cinnost — Galerie Café Steiner, Brno (2009 — 2011)

Happening ,,Zemé — z tebe — s nami*, 21. 4. 2016, namésti Letovice (Spoluprace s DDM Letokruh, akce ve verej-
ném prostoru ke Dni Zemé)

Happening ,,Zemé — obr*, 21. 4. 2017, DDM Letokruh Letovice (spoluprace s DDM Letokruh, akce ke Dni Zemé)
Samostatné vystavy:

1996 — Steamboat, bytova galerie ¢. 42, Rockville, MD, USA
1997 - Raj, Hospital v Kuksu

1999 — Covered, Internetova kavarna Planeta, Praha
— Koule, Galerie OSA, Olomouc

2001  — Dudm z papiru, diplomova prace, nadvori Prazakova palaice MG, Brno
— Altanek, v ramci festivalu Ostrovy neklidu, Pardubice

2004 — More Orient, El Raks Sa-el, kavarna Steiner, Brno

2009 — Who killed Mr. Moonlight?, Galerie Café Steiner, Brno
2010  — My hommage to Tribal, Carovna, Sumperk
2012 — Atom maslo, Spolek, Brno
2014 — Love, Zahrada Therapy, Brno
2015 —How To Explain Pictures To My Prenatal Daughter, Klub Desert, Brno
2016 — All you need is Love, Galerie W7, Olomouc
2017 - Spring, P3j patisserie, Brno
— Good Times, Muzeum meésta Kraliky, Kraliky
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Skupinové vystavy:

1997
1998

1999

2000
2001

2002

2003
2005
2006
2008
2009
2010
2012
2015

2016
2017
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- éaj se SAC, V.IT.R.1.O.L., Olomouc

—SAC, Méstska galerie, Trutnov

— Plaé se SAC, Studentcentrum, Olomouc

— Diplomové prace, knihkupectvi Velehrad, Olomouc
— Vankovka, Brno

— Zamek Cimelice

— Papir 99: Sladovna v Predklastefi u TiSnova

— Synagoga na Palmovce, Praha

— Zamek v Bystrici pod Hostynem

— Stfihoruky Edward, Brno

— Fecit, foyer Méstského divadla ve Zliné

— Mezanin, Galerie U kamene, Cheb

- Uroda, Divadlo hudby, Olomouc

— Mezanin I, Galerie Doubner, Praha

— Bez nazvu, Galerie U kamene, Cheb

— Septiq, Statek, Pomezi u Policky

— Ostrovy neklidu, vystava v ramci kulturniho festivalu, Pardubice
— Ateliér grafiky, NoD Roxy, Praha

— Flex, flux, fladenbrot, Arena, Viden

— Septiq, Statek, Pomezi u Policky

—SAC, Muzeum mésta Kraliky

— Laska, kavarna Spolek, Brno

— Expose, Muzeum mésta Sumperka, Sumperk

— Umeéni porodit, vila Portheimka, Praha

— Blaze, Galerie u Mloka, Olomouc

— Blaze, Galerie Stary pivovar, Brno

— Blaze, Café U pstrosa, Zlin

— Blaze, Galerie Café Steiner, Brno

— Blaze, Oblastni galerie Vysociny, Jihlava

— Blaze, Muzeum mésta §umperka

— Inventura, Galerie Pida, Olomouc

— How Long Can It Take?, Méstsky klub Litovel, Litovel
— Plenér 2013, Galerie Katakomby, Brno

— 35 let skupiny uZitych vytvarnych technik, Vlastivédné muzeum, Sumperk
— BrrrNo — multimedialni mistopis, Brno

— Mésto a priroda, Podchod Botanicka zahrada, Brno
— Unleashing Screensaver, Screensaver gallery, USA
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I Uvod

Tématem disertacni prace jsou moznosti integrace uméleckych postupl do vzdélavani na technickych oborech
vysokych Skol, konkrétné se zamérenim na informatiku.

V soucasné digitalni a informacni dobé je vliv novych médii na vytvarnou edukaci nesporny a viditelny a je
tématem mnoha teoretickych praci. Zdmérem této prace je ovSem jit opaénym smérem — zkoumat vliv
vytvarnych obori na informatiku a jeji aplikované obory, jako je graficky design, digitélni design a dalsi
discipliny vizualni komunikace. Mym zijmem je sledovat, jakym zplsobem tato interakce probihd v edukaci
vysokych $kol a jakym zpusobem by mohla byt prospésna pro obory, které jsou vnimany jako technické.

V soucasné situaci ,,humanizace" informatiky a stale silicich potreb interdisciplinarnich interakci mezi
humanitnim a technickym vzdélavanim mazeme mluvit o fazi nékterych oborta €asté nutnosti
mezioborovych presahu.

Prace je rozdélena do dvou casti — v prvni Casti se zabyva teoretickym ramcem problematiky, dynamickym
vyvojem nasi spolecnosti smérem k digitdlni a medialné saturované spolecnosti (véetné kritickych

i technooptimistickych pohledt), problematikou vizualni komunikace a vizudlni gramotnosti. Poté prace
sleduje problematiku interdisciplinarnich pfesaht uménia védy u nasi v zahraniéi a presahy digitadlnich médii
do uméleckych disciplin. Dale navazuje popisem vyvoje situace ve vytvarné edukaci v ramci informatiky v CR
a v zahraniéi. V dalSi samostatné kapitole je popsan ramec vytvarné edukace a vyuziti funkénich nastrojd
sou€asnych proudu ve vytvarné pedagogice.

V druhé casti se prace soustredi na vyzkumny zamér. Vyzkum se zabyva moznosti umélecké edukace

v prostredi fakult informatiky vysokych Skol, obzvlasté na pracovistich a katedrach se zamérenim na vizualni

komunikaci, design a pocitacovou grafiku. Sleduje moznosti umélecké edukace na oborech informatiky

v atmosfére soucasného trendu ,antropocentrismu®a ,,humanismu“ v informacnich technologiich (dle jen
procesu na studenty IT oborti a na vysledky jejich prace, popFipadé presahy téchto kompetenci a dovednosti
do jejich praxe.

Na zikladé vyzkumnych zavéru je mozno zhodnotit pfinosy umélecké edukace s doporuéenim moznych
koncepci vyuky a kvalitniho estetického vzdélavani ,IT generace” — generace digitalnich domorodcu, kterd
vyristd v medialné saturované a digitélni spole¢nosti.

2 Prehled aktualniho stavu problematiky

2.1 Teoreticka ¢ast — ramce zkoumané problematiky

Nazev dizertaéni prace vymezujici kli¢ové pojmy napovida, kterym oblastem je souhrn dosavadniho badani
vénovan. v prvni Casti se zabyva teoretickym ramcem problematiky, dynamickym vyvojem nasi spolecnosti
smérem k digitdlni a medialné saturované spolecnosti (véetné kritickych i technooptimistickych pohledu),
problematikou vizualni komunikace a vizualni gramotnosti. Poté prace sleduje problematiku interdisciplinarnich
presaht uméni a védy u ndsi v zahraniéi a presahy digitalnich médii do uméleckych disciplin. Dile navazuje
popisem vyvoje situace ve vytvarné edukaci v ramci informatiky v CRa v zahrani¢i. V dal$i samostatné
kapitole je popsan ramec vytvarné edukace a vyuziti funkénich nastroju soucasnych proudu ve vytvarné
pedagogice.



Teoreticka cast dizertacni prace zkouma tfi zékladni tematické okruhy, kazdému je vénovana samostatna
kapitola:

e problematika postdigitilni spolecnosti (teorie médii, vizualni gramotnost, vizualni komunikace)
e vzdélavani v dobé postdigitalni (medialni vychova, edukace obratu)
e ramce vytvarné pedagogiky a integrace jejich néstroju do vzdélavani

2.2 Doba digitalni a postdigitalni

V prvni kapitole se zabyvam obecnou problematikou soucasné digitalni a medialné saturované spolecnosti, jak
z hlediska teoretiki médii, filosoft a pedagogli. V kontextu Siroce sklofiovanych pojmu jako globalizace, sitova
spolecnost, medialné saturovana spolecnost, vizualni gramotnost, vizualni komunikace, nova média a mnoha
dalSich vyvstavaji otazky po dopadu téchto jevil na spoleénost. Jakym zplsobem reaguje spoleénost, jeji systém
vzdélavani a spolecenské védy na technologické zmény? Jak se méni vizualni kultura a vnimani v dobé
dynamického rozvoje informacnich technologii a novych médii? A jak se bude ménit vzdélavani digitalni
generace!

Teorie vizualné saturované spolecnosti

e teorie médii — Marshall McLuhan, Vilém Flusser, Lev Manovich

e integrace digitalnich technologii do médii — Paul Levinson, William Ogburn, Manuel Castells

e doba digitalni, technooptimismus — Pierre Lévy, John Maeda, Pavol Fabu$

e digitalni domorodci a pristéhovalci, prozumenti a amatéri — Marshall McLuhan, Marc Prensky
e multimedidlni pisobeni a estetika mizeni — Jean Baudrillard, Paul Virilio, Stanislav Hubik

e medialné saturovana spolecnost — Ladislav Kesner,

e druhd kognitivni revoluce a kyberhumanismus — Noah Harrari,

e  doba digitdlni, kriticky pohled — Gilles Lipovetsky,

Vizualni gramotnost a vizualni komunikace

e vizudlni komunikace a vizudlni kompetence — W . | . T . Mitchell, Barbara Stafford
e pictorial turn —W . ] . T . Mitchell

e vidénia védéni—E.H . Gombrich

e vizualni gramotnost — John Debes, Norman Bryson, Vaclav Hajek

2.3 Vzdélavani v dobé postdigitalni

Tendence prehodnotit souasnou situaci spole¢nosti a dusledky prudkého rozvoje informaénich technologii se
promita nejen do technickych smér, ale i do spoleéenskch a humanitnich véd. Pomér sil humanitnich

a prirodnich véd se ponékud méni z perspektivy ,,ovladnuti spolecnosti technikou* a vsudypritomnou
nutnosti pritomnosti technologii. Kapitola se snazi nahlédnou slozZitou situaci z nékolika moznych perspektiv

a nazory ruznych autord:

e produkce znalosti — Konrad Liesmann

e individualisticky hédonismus — Zygmunt Baumann
e utopie — Peter Drucker

e edukace obratu — Richard Jedlicka, Radim Palous
e medidlni vychova — Zdenék Helus

2.4 Vytvarna pedagogika a didaktické nastroje

V tomto teoretickém ramci se nabizi otazka, jaké funkéni nastroje a metody nabizi vytvarna pedagogika

a kterymi didaktickymi sméry by se mohla vyuka na technickych vysokych $kolach fidit a inspirovat. Vytvarna
pedagogika se pohybuje predevsim na poli vSeobecného vzdélavani, v ramci vzdélavacich predmétd, které jsou
v soucasném kurikulu pro zikladni Skoly a gymnazia zahrnovany do vzdélavaci oblasti Uméni a kultura
(vytvarna a hudebni vychova). Vytvarna vychova je vnimana jako obor predevsim pro primarni a sekundarni
oblast vzdélavani. V terciarnim vzdélavani univerzitniho typu se setkdvame s vyhranénou specializaci a tzv.
expresivni vzdélavaci obory' se objevuji jiz jen v ramci umélecky a pedagogicky zaméFenych fakult vysokych
$kol. Oviem pfi soucasném idealu celoZivotniho vzdélavani® — rozvoji védomosti, intelektovych schopnosti

a praktickych dovednosti po celou dobu Zivota — se pozadavek rozvijeni téchto slozek vzdélavani jevi jako
opravnény.

Myslenkové ramce se v dynamickém rozvoji kultury postindustrialni spolecnosti 21. stoleti rychle vyvijia méni
—a s nimitedy i vzdélavani. Promény vizualniho prostoru, uméni a kultury v poslednich desetiletich se staly
také vyzvou pro vytvarnou pedagogiku a podnitily i aktualizaci moznych pFistupu. Pluralita moznych cest pro
didaktiku se projevila utvofenim programovych proudi v Ceské vytvarné pedagogice.

Ctyri pojeti soucasné vytvarné vychovy:

. Artcentrické pojeti, DBAE — Igor Zhor, Radek Horacek, Elliot Eisner

. Gnozeocentrické — Véra Roeselova

. Videocentrické, VCAE — S . T . Coombes, Jaroslav Vancat

. Animocentrické, artefiletika — Jan Slavik, Jifi David, Hana Stehlikova Babyradova

2.5 Integrace v ramci univerzitniho vzdélavani

Nutnost pojimani nékterych zavedenych obort v jejich SirSich souvislostech se netyka pouze humanitnich
obord, ale podle sou€asnych trendu také technickych, v tomto smyslu informaénich a komunikaénich. Mluvime
tedy o jakési ,,humanizaci“ informatiky nebo ,,antropocentrismu‘ v informacnich technologiich, az o fuzi
nékterych oborii a €asté nutnosti mezioborovych presahu.

e

Vysoké $koly technického zaméFeni &i univerzity v Ceské republice samoziejmé na ,,dobu informaéni* rychle
reaguji a oteviraji svou narué novodobym trendim v [T, véetné vizualnich obord, jako jsou graficky design,
pocitacova grafika, multimédia, animace, 3D modelovani apod. Jedna se prredevsim o fakulty informatiky na
univerzitach a technickych ucenich pres specializované katedry az po pracovisté na humanitnich fakultach,

které pracuji s novymi médii ¢i s IT technologiemi.

V sou€asnosti se tyto obory setkavaji s velkym zdjmem studentli a jsou velmi atraktivni. Studia IT obsahuji jak
technickou a matematickou stranku, tak i jeji aplikované obory a presahy. Vedle kateder zabyvajicich se
pocitacovymi systémy, komunikaci, teorii programovani a klasickou informatikou najdeme i katedry
pocitacové grafiky a designu, multimédii a novych médii. Tyto vizudlni obory vyuzivaji nejnovéjsi vymozenosti
a moznosti nové vznikajicich médii a byvaji zpravidla prakopniky digitalniho véku.

! Vytvarna a hudebni vychova, dramaticka vychova, literarni vychova. Tyto obory s ohledem na specificnost

jejich vzdélavaci ¢innosti a funkce v kurikulu shrnujeme pod zastresujicim terminem expresivni vzdélavaci obory. (Slavik,
2011)

2 Celozivotni vzdélavani se Fadi do kategorie ,,dal$iho vzdélavani“ a obsahuje takové druhy vzdélavani, které dopliuji,
prohlubuiji, obnovuiji nebo rozsiruji znalosti, védomosti, dovednosti a_kvalifikaci jeho G€astnikt, umoziuji dalsi odborny
rozvoj. (MU, 2015)



Za velmi vysokou technickou gramotnosti studentt ov§em pokulhava gramotnost vizuélni a estetické vzdélani
studentl. Pfedméty jako poéitatova grafika, 3D modelovani, vizualizace, poéitacova animace a vizualni efekty

a mnoho dalSich vychazeji pfimo z jednotlivych technologii. Jsou pojaty primarné jako studium technologii,
nastroji a grafickych médii, zjednodu$ené Feéeno tedy ,,know how", a sekundarné se zabyvaji studiem

a tvorbou obsahu, estetickych méfitek a zakonitosti, individualniho vyrazu, coz mizeme charakterizovat jako
»know what". Jaky je pomér mezi témito dvéma slozkami a je vyvazeny? Neni ziskavani technickych dovednosti
protéZovano na ukor kvalitniho kulturniho rozhledu? Neméla by se vychova slovy Radima Palouse osvobodit od
toliko ,,technovédnich operaci* a sméFovat k vy$§im narokim na své poslani? (Palous, 1991)

V terciarnim vzdélavani tedy vznika jakasi disproporce mezi témito obory na vysokych technickych Skolach
a mezi uméleckym vzdélavanim klasického typu na akademiich a uméleckych Skolach ¢i na umélecky
zamérenych katedrach humanitnich fakult. Je mozné situaci resit a redukovat tuto disproporci pripadnou
integraci uméleckych postupt do technického vzdélavani? Nebot' pravé absolventi téchto oboru jsou ti, ktefi
déle ovliviiuji vizualitu kolem nas — nejen design vyrobki a véci kolem nas, ale i (v pFipadé absolventi
informatiky) podobu internetového rozhrani, aplikaci, systémd, her apod. V pFipadé Ze vypustime z jejich
vzdélavani vytvarnou slozku, mize dochazet k degradaci estetické rovné zpracovani a situace se bude

s dalSim cyklem jen zhorSovat.

2.5.1 Misto presahu — moznosti dialogu

V tomto bodé se mohou zdat matematicka studia a umélecka témér ,,nepotkatelna®, vychazejici ze zcela
opacnych pozic a stojici na opacnych koncich spektra. A prece je to rozpor jenom zdanlivy. Matematika

a uméni se potkavaji velmi ¢asto a pro mnohé autory jsou primo nerozdélitelnou soucasti jejich pojeti svéta.
Stejné tak je pouzivani ,metody* pro dosazeni kreativniho vysledku zcela zasadni jak v umélecké praci, tak

v pedagogice vytvarné vychovy.

Ptim se tedy: Je mozné najit cesty k dialogu i pres propasti a predsudky utvorené dlouhotrvajici disproporci
mezi humanitnimi a prirodnimi védami? Nemluvé o predsudcich, které trvaji v obou taborech a maji velkou
rezistenci. Podobna situace trva i v dichotomiim vztahu uméni — véda. VéFim, Ze pres vSechny negativni
predpoklady se situace vyviji smérem k pochopeni nutnosti spoluprace a vzijemného obohaceni.

2.5.2 Historie a prukopnici mezidisciplinarniho vzdélavani — Bauhaus

Bauhaus — jedna z nejproslulejsich skol vytvarného uméni nejen 20. stoleti — byl zalozen roku 1919

v némeckém Vymaru architektem Walterem Gropiusem a v roce 1933 byl v Berliné nasilné rozpustén
nacisty. Navzdory své kratké existenci mél zasadni vliv na vyvoj vytvarného umeéni, architektury, grafického,
interiérového a primyslového designu, typografie, médniho névrhafstvia v neposledni Fadé i uméleckého
vzdélavani.

2.5.3 Pojeti interdisciplinarnich pfesahti v mezinarodnim kontextu

Podkapitola uvadi priklady instituci, které se programové zabyvaji presahy uméni, védy a technologii. Snad
nejznaméjsim prikladem univerzity s vyraznymi multidisciplinarnimi presahy a s vizionarskymi koedukacnimi
pristupy je bezesporu Massachusettsky technologicky institut (Massachusetts Institute of Technology —
zkracené MIT). Popisuje také jeho projekt ,Leonardo* — platformu pro interdisciplinarni projekty a vydavani

Casopisu, zalozeného umélcem a astronomem Frankem Malinou v roce 1968.

Dale popisuje nékteré projekty svétovych univerzit a programy mezioborové spoluprace na mezinarodni
urovni, napr-.:

e Institut kreativnich technologii — Univerzita Jizni Kalifornie, USA
e UC Davis Art / Science Fusion — program na Kalifornské univerzité v Davisu, USA
e Institut pro védu a uméni — Kalifornska univerzita v Santa Cruz, USA

e Aliance pro uméni na védeckych univerzitich —a2ru

e  The Polytech.Science.Art — program Polytechnického Muzea v Moskvé, Ruska federace
e Strelka Institut v Moskvé, Ruska federace

e Noema — Arts, sciences and technologies — ¢asopis Boloriské univerzity, Italie

2.6 Umeénia véda - teoreticky ramec

V' knize Moznosti vizualnich studii ¢esky teoretik vizualni kultury Ladislav Kesner mimo jiné Fesi moznost
spojeni uméni a védy. Ukazuije se, Ze cela fada uméleckych dél, hlavné predmoderni doby, méla kognitivni
a epistemiologickou funkci, to znamend, ze méla hlavné slouzit k poznani svéta. Lidé uzivali vytvarnych
prostiedki k vizualizaci svych predstav a koncepci. (Kesner, 2005)

Spojeni matematiky a geometrie prochazi celymi déjinami uméni. Matematické a estetické principy kompozice
jsou tak univerzalni a funkcni, Ze je rozezname napfic celou historii uméni, od antiky az po modernu. Jaroslav
Folta vidi toto propojeni jako velice Uzké uz od nepaméti — od starovéku je zndm pojem zlatého Fezu a jinych
kanond estetiky. Antika, stanovujici pevné proporce idedlni krasy zobrazovaného lidského téla, zapocala
védomé spojovani vytvarného uméni s matematicky vyjadiovanou kompozici. Tuto tendenci obnovila pIné opét
renesance. (Folta, 1996)

Stejné tak jako s matematikou a geometrii propojuje se uméni také s metodou. Metoda, pravidlo ¢i urcity
predem dany postup nebo koncept muze zasadné urcovat vyslednou podobu dila, jak to vidime nejmarkantnéji
v uméni 20. stoleti a nejvice v konceptudlni éfe jeho druhé poloviny. Metoda navic neoslovovala jen umélce
sméri, u kterych bychom to &ekali — konceptudlni uméni, op art, kinetic art, computer art, ale také dfive jejich
predchidce dadaisty a surrealisty (,How to make a Dadaist poem* — metoda Tristana Tzary). Véhlasné
pouziti metody a nahody v tvorbé Johna Cage mélo také predobraz napfiklad v experimentech

W. A. Mozarta (,,Hudebni hra s kostkou“ z roku 1787).

2.6.1 Uméni a védeckotechnicky pokrok

Modernismus 20. stoleti nejenze zcela zménil pojeti klasickych technik malby a sochy, ale také prinesl fadu
dalSich novych, naprosto inovatorskych technik do uméleckého ztvarnéni. V souladu se soubéznym vyvojem
techniky a védy si vzdy peclivé vybiral nové vynalezy, poznatky a sméry mysleni a vyuzival je pro své vlastni
zaméry. Dynamicky vyvoj techniky a industrializace spolecnosti byly také velkou inspiraci pro moderni uméni
a technologie, které prinesla, byly zase novymi prostredky pro vyjadreni umélecké. Podkapitola si vSima vlivu.
vynélezu, jako byl vynalez fotografie, & objevi novych technologii ziznamu obrazu a pohybu — filmu.

2.6.2 Presahy uméni a techniky v uméni 20. a 21. stoleti

V této podkapitole prinasim stru¢ny prehled déjin vytvarného uméni 19.,20. a 21. stoleti v kontextu
vzajemného ovliviovani uméni, védy a techniky. Pro prehlednost je kapitola rozdélena na popis
modernistickych smért do 2 . poloviny 20. stoleti a sméru, uZivajich digitilnich technologii od 2 . poloviny 20.
stoleti do soucasnosti.

Modernismus - | . pol. 20. st.

e Nové cesty v uméni — impresionismus, modernismus
e Futurismus, kubofuturismus

e Konstruktivismus, suprematismus

e Abstrakce

e Kinetické uméni— | . pol. 20. st.

e Kinetické uméni—2 . pol. 20. st.

e Svételné kinetické objekty, svétlo a hudba



e Opart
e Neokonstruktivismus
e Geometricka abstrakce

Nova média a digitalni technologie v uméni

e Videoart

e Kybernetické uméni
e Interaktivni uméni

e Poditacové uméni

e Fraktalové uméni

e Generativni uméni
e Virtudlni realita

e Internetové uméni

Zvlastni podkapitolou je zaméreni na Ceskoslovensky prostor uméni, v které sleduiji technické a digitalni vlivy
v Ceském uméni 2 . pol. 20. stoleti. Vénuji se autorim tzv. neokonstruktivismu a geometrické abstrakce

v Ceskych zemich (skupina KFizovatka — Karel Malich, Zdenék Sykora, Jifi Kolar, Vaclav Bostik, Vladislav
Mirvald a Hugo Demartini, Klub konkretistd — Arsén Pohribny, Jifi Hilmar, Radoslav Kratina, Jifi Hampl, Tomas
Rajlich, Dalibor a Ivan Chatrni, Jii Valoch, Zdenék Kuéera, Eduard Ovéacek) a prikopnikim poéitatového
uméni u nas (Miroslav Klivar, Zdefika Cechova, Ale3 Svoboda, Ivo Serba, Lubomir Sochor, Pavel Rudolf).

V zévéru si v§ima u nékolika souasnych Eeskych autort rizného pojeti integrace digitalni technologie do
vytvarného dila (Federico Diaz, Kristof Kintera, Pavel Mrkus).

2.7 Soucasny stav zkoumané problematiky

2.7.1 Uméni, technika a véda - teoretické studie

V mnoha teoretickych studiich nalezneme myslenky, které jsou zakotveny jak ve spojovani védy, uméni, tak
v metafyzickych Gvahach. Nékteré z téchto praci polozily zéklad pro dnesni vnimani a mysleni v digitdlniho
véku.

e Lewis Mumford —,,Uméni a technika®, 1952
e Randall Packer a Ken Jordan — ,,Multimedia: From Wagner to Virtual Reality", 2001
e Roy Ascott — ,,Behaviourist Art and the Cybernetic Vision*, 2002

2.8 Souhrn dosavadniho badani

2.8.1 Vyzkumné projekty v zahranici

Dulezitym vychozim bodem pro muj vyzkum bylo zjistit stav zkoumané problematiky a dosavadniho badani na
toto téma. V zahraniéi existuje nékolik studii, které na problematiku pFesaht uméni a védy nahliZeji z riznych
uhli. Pro moje téma byla velmi inspirujici kniha ,,Prizkum v uméni a technologii* (Explorations in Art and
Technology) autort Lindy Candy a Ernesta Edmondse z roku 2002. Zabyva se otazkami tviréiho procesu

v technickém vzdélavani. Kniha popisuje, jak hluboky vliv ma interdisciplinarni vyzkum na zavadéni digitalnich
technologii v $irsi komunité. Akéni vyzkum vyuZil vicero pFipadovych studii umélct — rezidentd. (Candy,
Edmonds, 2018)

Margaret Bodenova se ve své knize ,,Kreativni mysl; Myty a mechanismy* (The Creative Mind; Myths and
Mechanisms) pté: ,,Je moZné myslet ,,novymi myslenkami*? Co je kreativita a muZe ji véda vysvétlit? Bodenova
pouziva netradiéni priklady kreativity, jako je jazzova improvizace, $achy, psani pfibéh, fyzika a hudba Mozarta
spolu s vypocetnimi modely z oblasti umélé inteligence, aby odhalila povahu lidské tvorivosti v uméni, védé

a kazdodennim Zivoté. (Bodenova, 2003)

2.8.2 Art based research neboli vyzkum uménim

X«

Art based research® neboli v &estiné “vyzkum uménim“ je druh védeckého mezioborového

vyzkumu charakteristicky multiplicitou zpusobu, kterymi Ize prezentovat uritou zkuSenost, a multiplicitou
vyrazovych forem, jimiz Ize tuto zkusenost efektivné predavat (zejména pak v oblasti pedagogiky). Za
zakladatele jsou povazovani Tom Barone a Elliot Eisner, ktefi tvrdi, Ze uméni pFedstavuje zvlastni zptisob

pochopeni svéta. (Hefmanova, 2006)

Graeme Sullivan tvrdi, Ze umélecka praxe je hlubokou formou lidské angaZovanosti, ktera nabizi duleZité
zpUsoby, jak se zabyvat osobnimi, spoleenskymi a kulturnimi tématy a pojmy. (Sullivan, 2009)

,Image and Identity Research Collective* zalozeny Sandrou Weberovou z Katedry pedagogiky na Concordia
University (Montreal) a Claudii Mitchellovou z Fakulty pedagogiky na McGill University (Montreal)
dokumentuje vyzkumné projekty, které pouzivaji pristupy zalozené na obrazech a mezioborova zkoumani
Siroké 3kaly kulturnich, genderovych a pedagogickych otazek.*

2.8.3 Vyzkumné projekty v CrR

Stav zkoumané problematiky je v soucasnosti v ceskych zemich témér nulovy. A¢ se o propojeni uméni

a védy stale castéji mluvia na toto téma se poradaji konference, festivaly, vystavy a sympozia, v kontextu
spojeni s pedagogickym ramcem je vyzkumu na toto téma velmi malo. Na ur¢itd témata narazi nékolik
akademickych praci z pedagogickych fakult, ale praci cilenou na vytvarnou edukaci na vysokych technickych
Skolach se mi zatim nepodarilo objevit.

V roce 20062007 realizovala Zuzana IStvanova vyzkum zaméreny na vnimani a hodnoceni uméni studenty
ruzné zamérenych fakult (jak pFirodovédnych, technickych, tak humanitnich) a zpracovala ho do disertaéni
prace ,,Cestou vytvarného uméni ke spoleéenskym a technickym védnim oborim®.

Skupinou praci, které se tykaji oblasti vzajemné interakce uméni a matematiky, jsou akademické prace
zamérené na toto téma, avsak autori/rky je zpracovavaji dle svého materského oboru, a je zde tudiz jasné
rozeznatelny jejich osobni zaméreni.

Miroslava Brychova — ,,Matematika ve vytvarném uméni*, Katedra matematické analyzy a aplikaci matematiky,
Prirodovédecka fakulta Univerzity Palackého v Olomouci, 2010

Marie Slimafikova — ,,Vyuziti mezipFedmétovych vztahii matematiky a vytvarné vychovy", 2016 na Katedre
matematiky Pedagogicka fakulty Masarykovy univerzity v Brné, 2016

Anna Karasova — ,,Uméni a matematika®, obor ,,UCitelstvi matematiky a hudebni vychovy pro stredni Skoly*
Prirodovédecké fakulty Masarykovy Univerzity v Brné, 2010.

Jana Francova —,,Uméni novych médii ve vysokoskolské pedagogice*, Pedagogicka fakulta Masarykovy univerzity
Brno, 2012

3 Pouzivaji se ruzné terminy, jako jsou vyzkum uménim (arts—based research, Barone & Eisner, 1997, Eisner, 1993), vyzkum
inspirovany uménim (arts—informed research, Cole, Neilson, Knowless & Luciani, 2004), A /r /t /ografie(A /r It lography, Irwin &
de Cosson, 2004) a vyzkum zaloZeny na praxi (practice-based research, Candlin, 2000, Frayling, 1997). (Sullivan, 2009)

4 htep://www.iirc.mcgill.ca/.



3 Cile dizertacni prace a vyzkumu

Vyzkum si klade za cil sledovat integraci vytvarnych postupt do vyuky aplikovanych oboru informatiky, jako je
specializace graficky design, multimedia a pocitaova grafika (v soucasnosti zastreSeny jednotnym terminem
,wvzualni informatika“) a dalSich predméta aplikované informatiky. Vysledkem by mél byt navrh na funkéni
zaclenéni didaktickych vytvarnych pristupl do odborné vysokoskolské vyuky IT. Dalsim cilem je také ziskani
novych poznatkli o mozZnostech vytvarného projevu jako komunikaéniho prostiedku na téchto oborech. Tato
zjisténi mohou zakladat doporuceni pro praxi a jeji zkvalitnéni.

Cile vyzkumné prace byly také transformativni povahy. Prostrednictvim realizace vytvarnych zadani bylo cilem
ukazat studentiim, jak je moZné pomoci vytvarnych metod, umélecké tvorby a nisledné reflexe nastartovat
dalsi proces transformace osobnosti, tedy Ze skrze vytvarnou praci se mohou pokouset o kultivaci a rozvoj
sebe samého. Diky reflektivnimu dialogu a akénimu pojeti vyzkumu bylo mozno sledovat i proces zmény
vnimani tohoto tématu u studentd.

4 Motivace a specifika vyzkumu
4.1 Oblast, téma a klicové koncepty vyzkumu

Oblast vyzkumu: Integrace vytvarné edukace ve vysokoskolské vyuce informatickych oboru
Téma vyzkumu:

Prizkum a analyza vytvarné edukace ve vysokoskolské vyuce informatickych obort

Interakce i disproporce mezi uméleckymi a technickymi pFistupy ve vizudlni praci studentt

Analyza pedagogickych pFistupt a metod ve vytvarné edukaci primarné technicky zamérenych oboru
Vyzkumny problém:

Vyzkum se snaZi zjistit moZnosti integrace vytvarné edukace ve vysokoskolské vyuce informatickych oboru.
Soudasti vyzkumu je jak sledovani a analyza pedagogickych pristupli a metod v oblasti primarné technicky
zamérenych obord, tak i vysledné navrhy na funkéni zaélenéni didaktickych uméleckych prFistupi do odborné
vysokoskolské vyuky IT. Vyzkum si klade za cil sledovat, jak interakce i disproporce mezi uméleckymi

a technickymi pfistupy ve vizualni praci studentd, tak i integraci uméleckych a konceptuélnich postupt do
vyuky pocitacové grafiky a dalSich predméti aplikované informatiky.

Kli¢ové koncepty:

e Mezioborovy dialog humanitnich a technickych studii na VS
e Digitalni (nova) versus klasicka (stard) média
e Vytvarna edukace v kontextu postdigitalni spolecnosti a vizualni gramotnosti

4.2 Vychodiska

Od zari 2012 az do soucasnosti vyucuji na Katedre pocitacové grafiky a designu Fakulty informatiky
Masarykovy univerzity v Brné predméty , Konceptudlni a intermedialni tvorba“, ,,Vecerni kresba“ a ,,Vytvarny
plenér*. Cilem pFedmétu ,,Konceptualni a intermedialni tvorba“ je seznamit studenty s konceptualnimi

5 Pfedmét byl zaveden v ramci inovace vyuky v projektu MSMT ,,Operaéni program Vzdélani pro konkurenceschopnost*
s podporou Evropskych strukturalnich a investi¢nich fonda (ESIF).
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postupy v tvlréim procesu, rozsifit jejich tvorbu o nové pfistupy a vyuzit intermedialnich a multimedialnich
postupu, ale také se sezndmit se zaklady vytvarné tvorby i teorie. Zdmérem je vést studenty ke kreativnimu
procesu pomoci prace na vlastnich autorskych projektech, ale i na téch spolecnych, akcentujicich tymovou
spolupraci. Vedle prace na projektech pod odbornym vedenim pedagoga je vyuka dopliiovana prednaskami

s cilem prohloubit jejich znalosti v této oblasti uméni, orientovat se v soucasném i minulém déni

v uméleckém prostoru.

Predmét je soucasti uméleckého a estetického vzdélavani budoucich informatikd, z nichz mnoho po
absolutoriu nastoupi drahu grafickych designéri, web designért a programatoru. Tedy profesi, které
estetickou skutecnost ovliviiuji v medialni spolecnosti velmi vyrazné. Proto je otazkou, zda pravé pozadavek
kvalitniho estetického vzdélani je v této situaci duleZity a jaké nastroje a didaktické metody mize vytvarna
pedagogika v tomto pfipadé nabidnout a pouzit. A také — mize tato vyuka pfinést studentiim nejen
teoretické znalosti a rozvoj vytvarnych kompetenci, ale také specifické zazitky, které vedou ke schopnosti
exprese, sebepoznani a reflexe?

Po celou dobu mého pusobeni v ateliéru si kladu tyto otdzky a studenti jiZ esti roénikii mé neustéle
prekvapuiji svymi pFistupy a tvuréi aktivitou, kterd naprosto bofi zaZité predstavy o studentech technickych
oboru jakoZto ,,nudnych introvertnich” lidech a také porusuje (ostatné jiz davno vyvracené) predstavy

o minimalnich moznostech dialogu mezi uménim a informatikou. OvSem tyto predstavy maji silnou latenci
nejen mezi Sirokou verejnosti, ale i u odborné akademické obce. Proto jsme se rozhodla prozkoumat tento
fenomén a vyuZit tak moznosti, které mi skytalo pfimé pusobeni v ateliéru a kontakt se studenty.

4.3 Vyzkumné otazky

Obecna vyzkumna otazka:

Po studiu teorie a zpracovanosti tématu se ukazalo, Ze téma je v soucasné dobé zpracovano velmi okrajové

a minimalné, nabizela se tedy vyzkumna otazka obecnéjSiho charakteru, ktera si klade za ukol zjistit mozné pole
pusobeni vytvarné edukace v technickych oborech v soucasné nastavenych parametrech vysokoskolské vyuky.
Jednoduse Feceno, patra po smyslu a pFinosu takového pusobeni.

e Je vytvarna edukace pro studenty technickych obori piinosna?
Specifické vyzkumné otazky:

V detailnéjsi optice na vyzkumny problém se ov§em dalo usoudit na potrebu vice zacilit néktera specifika
tématu. Dale jsem tedy formulovala dal$i vyzkumné podotazky:

e Jaké nazory a postoje vyjadiuji studenti technickych obori k vytvarné edukaci?

e Jaké vyukové koncepty v ramci vytvarné edukace by mohly pomoci integrovat vytvarné
pFedméty v ramci technickych obori?

e Je moZno uplatnit v odborné vyuce i vice expresivné zaloZzené metody vytvarné edukace,
nasledné zamérené na reflexi a sebereflexi?

Dopliiujici vyzkumné otazky pro tcely pfedvyzkumu:

e Jak je vybaven student ,,vizudlniho oboru‘ na technicky zamérené fakulté (tedy jaky je jeho
wkulturni kapital®)?

e Jaké jsou jeho motivace ke studio vizualné zaméreného oboru a co ocekdva od tohoto studia?



4.4 Vyzkumné metody

Pro svou praci jsem se rozhodla jit cestou kvalitativniho vyzkumu. Téma je zamérené na velmi specifické
jevy, které se odehravaji v uritém prostiedi a tykaji se konkrétnich skupin a jedinct. Jednotlivé vyzkumné
projekty, konkrétné metodologii pripadové studie a experimentu, jsem zvolila z divodu jak minimalnich
informaci o tématu, ale i vzhledem k tématu samotnému, které je velmi tézko uchopitelné jinymi metodami.
Charakteristika tématu tak splfiuje kritéria pro vybér tohoto druhu vyzkumu.

4.5 Plan vyzkumu

Vyzkum je €lenén do dvou fazi:
| . faze: PFedvyzkum
2 . faze: PFipadova studie

V prvni fazi - tzv. pFfedvyzkumu - byla pouZita metoda dotaznikového Setreni, jeho cilem bylo zjistit miru
zaméreni studentt hldsicich se do ateliéru grafického design na vytvarnou tématiku a hloubku a specifika jejich
motivace ke studiu vizualni informatiky.

V druhé fazi vykumu jsem pouzila metodu p¥ipadové studie z diivodu charakteristické situace, uréené
vybérem vyzkumné skupiny — vyzkum se zabyva konkrétnim pFipadem skupiny studentt jednoho pfedmétu.
Snazi se podrobné popsat tento pripad s cilem proniknout do hloubky dané problematiky. Vyzkum se vénuje
oblasti, které doposud nebylo vénovano moc pozornosti — interakce technickych obort a vytvarné edukce.
Z tohoto divodu chce vyzkum odhalovat nové skuteénosti a z nich vyplyvajici nové hypotézy.

Piivodné jsem zamyslela realizaci tzv. kvaziexperimentu se dvéma skupinami studentd®, ale vzhledem
k casové tisni nebylo mozné jej uskutecnit.

Vyzkum byl pojat jako vyzkum akéni. Cilem akéniho vyzkumu je ziskavani konkrétnich poznatkl o praxi,
kterou mame v Umyslu zménit k lepsimu, coz je vzhledem k tématu nejvhodnéjsi design v ramci kvalitativniho
vyzkumu. Tomas Janik mini, Ze nejcastéji deklarovanym cilem akéniho vyzkumu je, Ze prispiva ke zkvalitnéni
praxe. (Janik, 2004)

4.6 Metody ziskavani a interpretace dat

V' ramci realizovaného kvalitativniho vyzkumu a zvolené aplikované metody ziskavani a interpretace dat byly
vybrany nasledujici metodologické postupy:

Metody ziskavani dat:

e Vytvarny vstupni test (stupefi znalosti studentti z d&jin uméni)
e Vytvarna Cinnost (realizace zadani a strukturovanych dkoll)

e Zucastnéné pozorovani

e Studium a analyza dokumentl — kvalitativni, obsahova

e Skupinova diskuze — reflektivni dialog

e Dotaznikové Setreni

e Hloubkové rozhovory

e Zvukové i vizudlni zaznamy

6 Jednalo se o kvaziexperiment se dvéma skupinami studentt: Skupina — studenti AGDM se specializaci na graficky design,
kontrolni skupina — studenti KPGD se specializaci na pocitacovou grafiku.

Metody zpracovani a analyzy dat:
Kvalitativni analyza dat, otevirené kddovani (seznam a podrobny popis klicovych témat, typologie, kategorizace)
Metody interpretace dat

e Analyza eduka¢niho procesu

e  Analyza audiovideo zdznaml z vyuky

e Analyza vytvarnych praci studentl

e Kodovani

e Analyza pisemnych materiali — dotaznikové Setfeni
e Sekundarni interpretace

e  Psani vyzkumné zpravy

4.7 Nastroje analyzy

e Kodovani
e Sekundarni interpretace
e Triangulace

4.8 Zakladni soubor a vyzkumny vzorek

Zakladni soubor ve vsech trech fazich predstavuji studenti Fakulty informatiky Masarykovy univerzity v Brné
studujici na oborech aplikované informatiky. Vzhledem k nabidce predméti fakulty a moznosti akreditace
navstévuji vybrané volitelné predméty i studenti jinych fakult. Proto byl vyzkumny vzorek vybran vzdy
vzhledem k tématu. V predvyzkumu probéhl nahodny vybér vétsiho poétu respondenti/studentl predmétu
,»Zaklady vizualni komunikace®. V pripadové studii je naopak vzorek 12 osob zaméfen na tzkou skupinu
respondentd, ktefi prosli predmétem ,,Konceptuélni a intermedialni tvorba“.

Informanti a respondenti:

Studenti byli vybrani dle nasledujiciho schématu, pfi prekryvani nize uvedenych skupin doslo k rozdéleni do
mnozin a podmnozin.

e  studenti bakaldrského a magisterského studia AGDM FI MU Brno
e studenti predmétu Konceptualni a intermedialni tvorba (Fl a jiné fakulty MU Brno)
e absolventi AGDM FI MU Brno

Schéma vybéru vyzkumnych vzorki

studenti MU

studenti AGDM FIMU
absolvent AGDM FIMU
studenti KAIT
pripadova studie KAIT
dotaznik KAIT
kvazi-experiment

GRAF I: SCHEMA VYBERU VZORKU




Redukce pivodné zamysleného vzorku

Na zacatku vyzkumu se nabizel Sirsi zabér zkoumaného vzorku, pojmout vSechna pracovisté s vizualni edukaci
na technickych fakultich vysokych $kol v CR. Pfedpokladand mista vyzkumu byla pracovisté zaméfena na
graficky design a vizualni edukaci na technickych fakultich vysokych $kol v CR. To znamena katedry a Gstavy
designu a pocitacové grafiky na technickych fakultiach vysokych skol.

Vzhledem ke zvolenému designu vyzkumu a narocnym kvalitativnim metodam pripadovych studii jsem
redukovala vzorek na studenty Fakulty informatiky MU v Brné. Prostfedi diky svému dlouholetému pisobeni
dobre znam, a je tedy mozné diky hloubkovému zpracovani tématu zajistit vétsi validitu vyzkumu.

4.9 Etické aspekty vyzkumného Setfeni

V kazdém pedagogickém vyzkumu narazime na urcité etické aspekty v procesu vyzkumné prace. Na kazdém
badateli zistava peclivé zvazovani viech etickych aspektd vyzkumu:

e  dlvérnost, anonymita

e podani pravdivych informaci o vyzkumu

e popis dopadu aplikovanych postupt

e ziskani poueného souhlasu respondentt k vyzkumu

e zajisténi komfortni situace pro respondenty

e respektovani osobnich niternych témat a citlivych informaci
e z3jiSténi bezpecného prostredi pro studenty

e ochrana dat

e ochrana vzniklych praci a informaci

5 Vysledky vyzkumu - analyza a interpretace vyzkumnych dat
5.1 1. faze: PFedvyzkum

V' ramci vyzkumného Setfeni byl nejprve proveden pilotni vyzkum, jehoz cilem bylo ovéreni zvolenych metod
a ujasnéni vyzkumnych otazek. Predvyzkum byl realizovany v letech 2013-2016 na Fakulté informatiky MU

v Brné za pouziti dotaznikového 3etfeni. Cilem bylo zjistit Grovef znalosti a orientace studentl ve vytvarném
a uméleckohistorickém prostoru. Dotaznikové Setfeni probéhlo u studenti se zdijmem o vyukuv AGDM,
tedy studentt se spInénym zakladnim informatickym vzdélanim, profilujicich se v ramci aplikované informatiky
do specializace ,,Graficky design®.

Predvyzkum zjistoval, jaké jsou motivace studentd k vytvarnému studiu, Uroven rozhledu v ramci jejich
specializace, z jakych zdroji éerpaji informace o oboru a sou€asném uméni. Déle sbiral a kategorizoval jejich
znalosti, kompetence a dovednosti v oblasti vytvarného projevu. Zdrojem dat byly dotazniky s otevirenymi

i uzavienymi otazkami podané studentim predmétu ,,Zaklady vizudlni komunikace (vstupni predmét, jehoz
absolvovéni opraviiuje studenta ke vstupu do ateliéru) v prabéhu let 2013-2016.

5.1.1 Vyzkumné otazky

V kontextu predvyzkumu a zvolenych vyzkumnych otazek se nabizi doplfiujici otazky:
e Jak je vybaven student ,vizudlniho oboru* na technicky zamérené fakulté (tedy jaky je jeho
w»kulturni kapital®)?
e Z jakého popudu se na graficky design hlasi a co od tohoto studia o¢ekava?

Hypotéza je postavena na domnénce, Ze na rozdil od studentt Cisté umélecky zamérenych a hlasicich se na
umélecké skoly bude tento student pravdépodobné ,,na opaéném konci spektra®, tedy motivace bude vychazet
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z jeho matematicko technického zaméreni smérem ke zkvalitiiovani svych dovednosti v informacnich
technologiich, prohlubovani znalosti napf. softwaru zabyvajiciho se grafikou, sazbou, 3D technologiemi apod.

5.1.2 Dotaznikové Setfeni €. | — vysledky

Z vysledku Setfeni vyplyva, jak studenti se striktné technickych a logickym sebepojetim se dokdzi vyjadFovat
emotivné a citlivé. S prihlédnutim k véku respondentd, ktery se pohybuje kolem 20. roku véku, mizeme
predpokladat ur€ité ,,hledani* sama sebe v osobnostnim rustu. O to vice jsou oviem v tomto pfipadé studenti
ochotni tvorit, experimentovat a nebat se novych reseni.

5.1.3 Diléi zavér pFredvyzkumu

Jako dilci zavér Setfeni vzhledem k naSemu tématu mizZeme tedy fict, Ze uchazedi o studium grafického
designu jsou sice technického zalozeni, ale vedle zidjmu o vizudlni obor také obdareni velkou mirou citlivosti,
coz by mohlo vytvorit dobry potencial k tvorivému a uméleckému vzdélavani.

5.2 Faze 2 : Pripadova studie

Studie sleduje malou skupinu studentd, ktefi prochazeli v letech 2013-2016 vytvarnymi predméty specializace
,,Graficky design“ v  AGDM Fl MU. Studenti se na zacatku nachazeli jiz ve studiich aplikované informatiky (tzv.
humanitni aplikace informatiky) se zamérenim na graficky design a navstévovali mij predmét ,,Konceptualni

a intermedialni tvorba*’
byla prabézné ziskdvana dotaznikovym Setfenim, z(i€astnénym pozorovanim, rozhovory a sbérem dat

z vysledkd, obrazovych i textovych praci a zdznamu a jejich nislednou analyzou.

Studie sleduje studenty i po absolutoriu a vstupu do reality pracovniho procesu. Data

V predmétu ,,Konceptudlni a intermedidlni tvorba* se snaZim se studenty béhem dvou semestri
prostrednictvim nékolika zadani postihnout jejich autorské mysleni, otevrit jim cestu k uméleckym disciplinam,
které se presné danym medidlnim obortm vymykaji, i kdyZ dana média pouzivaji (videoart, koldz, street art,
site specific, performance, happening). Cilem je pfedstavit jim jiné cesty vyjadreni, nez pouze (celové zvladnuti
oboru. Donutit je k hledani jinych cest, vyuziti jinych médii, nez na jaké jsou zvykli.

5.2.1 Struktura pripadové studie

Prabézné byla ziskavana data pomoci téchto metod:

e Vytvarny vstupni test (stupef znalosti studentd z d&jin uméni)
e Vytvarna Cinnost (realizace zadani a strukturovanych ukoll)

e Skupinova diskuze — reflektivni dialog

e  Zucastnéné pozorovani

e Studium a analyza dokumenti — kvalitativni, obsahova

e Dotaznikové Setfeni

e  Hloubkové rozhovory

e Zvukové ¢i vizualni zaznamy

7 Predmét ,,Konceptudlni a intermedidlni tvorba“ je volitelny pro studenty AGDM. Vedle povinnych predmétdi Pismo,
Typografie, Graficky design a Fotografie, se ateliéru vyucuji nepovinné predméty jako Tvorba 3D charakteru, Vytvarna
informatika, Architektonicky prostor, Video a film, Animace a vizualizace, Programovani generativniho designu a Vecerni
kresba.
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Vybér dokumentii a dat

Béhem téchto let vzniklo nepFeberné mnoZstvi materialli k analyze, vytvarné prace studentd, texty, fotografie,
projekty. Pribézné jsem vysledky studentd zaznamenavala, vzniklo tedy i mnoho audiovideo zaznami. Pro
ucely pripadové studie jsem se rozhodla vybrat material k analyze, ktery byl v§em skupinam spolecny a vybrat
pét zadani, ktera realizovali vsichni studenti napFi¢ celym ¢asovym obdobim.

5.2.1.1 Vytvarny vstupni test (stupen znalosti studentti z dé&jin uméni)

Téma: Uméni 20. stoleti

Cil: Zjistit Groven znalosti studentd z oblasti d&jin uméni 20. stoleti pi vstupu do studia pfedmétu KAIT.
JelikoZ pfedmét nabizi v prubéhu vyuky pfednasky z této oblasti, bylo nutné tento test provést na zacatku
studia a_zjistit tedy droven ,,vstupniho kulturniho kapitalu“ jednotlivych studenti. Test probihal ve vyuce, ale
vysledky byly archivovany anonymné.

5.2.2 Analyza vysledku testu
»ZebFitek popularity* 20. stoleti

Cilem analyzy bylo zhodnotit, ktefi autori byli pro studenty nejsnadnéji identifikovatelni. Doslo tedy

k vytvoreni jakéhosi ,,ZebFiku popularity”, analogii k popkulturni tendenci srovnavat oblibenost hitd,
interpretd, herct apod. Pokud tedy vyhodnotime data z této jedné skupiny studentd, muzeme sestavit jakousi
,» Top twenty 20. stoleti*.

W Obrézek-nazev-styl W Obrézek-nézer Nazev-styl [ Obrazek-styl

Pablo Picasso Jackson Pollock B

Joseph Kosuth

Henri I

Kazimir Ma
Umberto Boccioni
Frantisek Kupka

Piet Mot

Marcel Duchamp

salvador Dali

0 5 10 15 20 0 5 10 15 20

GRAF 2: ZEBRICEK AUTORU

Nyni si dovolim mirnou nadsazku a ohodnotim data terminologii masmédii. Pokud bych zvolila slovnik
hudebnich klani a sportovnich zépasu, tak ZebFi¢ek jednoznaéné ,,vede* Salvador Dali, Andy Warhol

a Banksy. Claude Monet se svoji ,,Impresi* obsadil druhé misto. Ovsem ani Pablo Picasso a Edvard
Munch nezustavaji pozadu a stabilné se ,,drZi na 3pici*. Pfekvapivé se do vysokych pozic propracovali i autofi
sméru 2 . poloviny 20. stoleti jako Joseph Kosuth, Christo s Jean-Claude a Chris Burden. Dokonce
predcili Jacksona Pollocka i presto ,ze byl v Simpsonovych*® Henri Matisse se naopak drzi tésné nad
polovinou.“Hvézdy" abstrakce a geometrizujicich tendenci se propadli na nizsi pozice, evidentné jim uskodila
nesrozumitelnost nazvu jimi zastupovanych styli (Malevié, Mondrian, Kupka). Marcel Duchamp doplatil
na své vizionarstvi a stal se velmi tézko zaraditelnym. | méné znami autori jako Alan Kaprow, Woody
Wasulka ¢i Shephard Fairey predcili hvézdu futurismu Umberta Boccioniho. Soucasny autor Jeff Koons
mozna jesté na svou nejvétsi slavu teprve ceka. ..

8 KomentaF jedné studentky vepsany pfimo v testu

S touto nadsazkou jsem chtéla poukazat na fakt, ze pokud se snazime Zzjistit povédomi o déjinach uméni 20.
stoleti u ,,neSkolenych* studentd, tj. studentd, ktefi neprosli uméleckohistorickym Skolenim, ziskavime
v podstaté ,,otisk kultury a zejména popkulturniho pasobeni médii na laického jedince.

Dopliilkovym SetFenim jsem ziskavala odpovédi na otazku, jaké byly zdroje informaci o vytvarném oboru

a uméni v ramci jejich studia. Dal3i analyzou vysledku jsem také vytvofila rozbor vytvarnych pristupu, které
studenti pouzili. Déle byla zjiSténa fakta o poétu spravnych odpovédia o zdrojich informaci studentd

o vytvarném oboru. (viz disertacni prace)

5.2.3 Zavér a hodnoceni vysledku testu

Dle mého nazoru studenti prekvapili svou znalosti a rozhledem. Zjevné jim necinil problém prifadit autora

k obrézku, obzvlaité u velmi znamych autord, ktefi se stali popkulturnimi ikonami (bud’ vlastnim zamérem jako
Andy Warhol &i skrze reklamu a design jako Piet Mondrian’, ale i diky kultufe street artu jako Banksy).
Mizeme i pozorovat naristajici vliv internetovych apropriaci, tzv. mema'?, které si ,,privlastiuji“ urcité dilo

a nekonecnymi metamorfézami ho cituji a pretvareji, vétsinou v humorném stylu. Prikladem budiz snad
nejcitovanéjsi dilo Mona Lisa (snad tento proces zapocal jiz Marcel Duchamp, kdyz vytvoril jednu z prvnich
apropriaci tohoto slavného obrazu primalovanim kniru s nazvem L .H .0 .O .Q .). Druhé misto zcela urcité
pripada Munchovu slavnému ,,Vykfiku®, jehoz motiv se jako maska dostal do nejednoho filmu (,,V¥iskot™) i byl
citovén jinymi umélci (napf. Petrem Cernickym v obraze ,,KFik* z roku 1995 & v jeho motocykolvé helmé
,,Prvni sériové vyrabéna schizofrenie” &i Jifim Surtvkou v jeho groteskni variaci ,,VykFik").

Naopak autofi, ktefi pfimo s popkulturou pracuji a pouZivaji ji jako svij ,,modus operandi* jako je tieba Jeff
Koons, se do povédomi nepouéené verejnosti nezapsali tak vyrazné. Mozna pravé svym plsobenim v opaéném
sméru, tzn. od kyce k uméni, se timto vydéluje z ,,pfivlastnéni* internetem a ze Sirokého rozsireni svych dél.
Autofi jako Claude Monet, Pablo Picasso nebo Vincent van Gogh se podle vyjadreni studentt ,,vryly“ do paméti
diky vSudypritomnym reprodukcim, které si pamatuji ze Skol, ¢ekaren a nemocnic.

5.3 Vytvarna cinnost - struktura zadani
Pro vétsi prehlednost a pro Ucely kédovani byla pouZita vytvarna zadani:

e Dekompozice a abstrakce obrazu
e Stylizovany autoportrét

e Komiks
o Grafftiti
e Videoart

Pro vnitrni tcely kédovani byla zadani rozdélena do nékolika skupin dle charakteristickych rysd zadani:

e  Zadani s vyuzitim metody: Dekompozice a abstrakce obrazu
e  Zadani sebepoznavaci: Stylizovany autoportrét

e Zadanis expresivni a reflektivni slozkou: Komiks

e  Zadani expresivni: Grafftiti

e  Zadani multimedialni: Videoart

Volné bychom mohli zvolit také paralelu se soucasnymi sméry v pedagogice vytvarné vychovy:

9 Motivy z obrazt Pieta Mondriana se v 60. letech 20. stoleti objevily v designu nejen odévu (Yves Saint Laurent), ale
i v grafickém designu napr. kosmetické znacky L’Oréal.
19 Internetovy mem je oznaceni pro myslenkovy koncept, ktery se $ifi prostrednictvim internetu, tzv. internetovy gen.
Termin pochazi ze slova mem, odvozen z Feckého slova mimema — napodobovata z anglického slova memory — pamét.
Pojem MEM poprvé poutzil britsky zoolog, biolog, etolog a spisovatel Richard Dawkins v jeho knize Sobecky gen.




e Artcentrické pojeti: Dekompozice a abstrakce obrazu
e Gnozeocentrické pojeti: Stylizovany autoportrét

e Animocentrické pojeti: Komiks a Grafftiti

e Videocentrické pojeti: Videoart

Zadani Metoda Pojeti

Dekompozice a abstrakce obrazu Zadani s vyuzitim metody Art—centrické pojeti

Stylizovany autoportrét Zadani sebepoznavaci Gnozeo—centrické pojeti

Komiks, grafitti Zadani' s expresivni a reflektivni Animo—centrické pojeti
slozkou

Videoart Zadani multimedialni Video—centrické pojeti

TABULKA I: ZADANi VYTVARNYCH UKOLU

5.3.1 Zuéastnéné pozorovani a pribéh edukaéniho procesu

Setieni probéhlo v prabéhu prace na zadaném tématu formou pozorovani a dotazniku po skonéeni tkolu,
poté byla dila analyzovana pomoci reflektivniho dialogu. Na pracich vybranych zadani bylo mozno porovnat
technickou Uroven, splnéni zadani, ale také miru zaujeti, volnou autorskou praci a umélecky ¢i tvorivy presah.

Vizualni zpracovani dat je znazornéno na grafech publikovanych v disertacni praci. Zde ponechavam pouze

slovni zhodnoceni a zavéry vyzkumného Setreni.
5.4 Zadani | : Dekompozice a abstrakce obrazu
Struktura Gkolu:

e Vyberte dilo klasického maliFstvi
e Najdéte moznou kompozici (pauzovaci papir, tuzka)

e Prevedte na velky format (mrizkova metoda)

e Zpracujte vzniklou kompozici podle své vlastni predstavy jako nové abstraktni dilo (abstrakce)

Charakteristika:

e  Zadanis vyuzitim metody
e Artcentrické pojeti (DBAE)

Hodinova dotace: 4 vyucovaci hodiny (I hodina priprava a analyza obrazu, 3 hodiny realizace)

Vytvarné prace studentl jsem podrobila analyze pomoci otevireného kédovani. Bylo analyzovano 38 praci
studenty vzniklych b&hem let 2013 — 2016. Pro kddovéni jsem zvolila 4 kategorie. Jednak typ vytvarné techniky
a vytvarny metodicky pristup, ktery studenti zvolili jako prostredek k vyjadreni (analyticky — linearni,
geometricky, tvarovy, graficky, expresivni — volny). Dal$im kritériem byl zpUsob analyzy obrazu, tzn. jaky
studenti zvolili kli¢ pFi analyze predlohy (linie, barva, tvar ¢i plocha, vyznam ¢i vztahy mezi objekty na obraze).
Poslednim kritériem byly obsaZzené emoce.''

Vysledna analyza ukazala celkem tato data:

Abstrakce

Technica K metoda

Kresba ¢ernobild 4 Llinie 13
Kresba barevna 6 Barva 8
Pastel 27 Tvar, plocha 15
Malba 3 Vztahy, vyznam 2
Vytvarny pfistup Emoce

Analyticky 7 Radost 11
Geometricky 6 Pozitivni 3
Expresivni 10 Neutralni-klid 11
Tvarovy 11 Chlad 4
Graficky 4 Smutek 7

Agrese - neklid 2

TABULKA 2: VYSLEDKY ANALYZY DEKOMPOZICE A ABSTRAKCE

5.4.1 Vysledky pozorovani

Studenti se vyzvy zhostili s chuti a bylo zcela bez pochyb, Ze zadani pochopili. Srozumitelna metoda byla pro
né zasadni ve vybéru techniky, obrazovych predloh i zpracovani. Na zacatku Ukolu nebylo potfeba mnoho
konzultaci. Bylo moZno rozeznat, jak je jim metodicky zplsob prace vlastni a jsou na néj zvykli. K analyze

"'V tomto pripadé se jednalo o subjektivni nahled vyzkumnika.



obrazu a hledani skryté kompozice neméli témér zadné otazky (principy jsme si také vysvétlili v predchazejici
prednasce). Pracovali velice samostatné a bez tapani.

Prekvapenim bylo pravé zvolené vytvarné zpracovani. A¢ néktefi zvolili dle ocekavani pFisné analytickoou
metodu sledovani linii (povoleni pravitka bylo prijato s Ulevou) a geometrie, velka ¢ast studentt vyuzila pravé
moznosti volného vyjadieni a pracovala velmi expresivné a s velkym nasazenim. Technika pastelu jim
umoznila az hapticky pristup (rozmazavani, stinovani, prechody) a bylo vidét, Ze si odnesli z Gkolu silny zazitek.
| analyticky zaloZené typy studenti pristupovaly k realizaci k Ukolu nakonec volné, i kdyz v si kompozici
nacrtli velmi presné a striktné (nékteri dokonce v PC), presto se v kladeni barev a ploch velmi uvolnili. Pri
nasledné reflexi hodnotili tento moment jako ,,rozehFivaci* a uvolfiujici. U studentd, u kterych jsem jiz
predtim pozorovala tendence se vice expresivné vyjadrovat, bylo toto smérovani zcela potvrzeno. Sami

o Ukolu mluvi jako o ,prilezitosti se volné vyjadrit®, ,vyradit se” a ,zamalovat si*.

Jako dil&i zavér Ize konstatovat, Ze pro studenty technickych obort ma vytvarny ukol tohoto typu vyznam nejen
poznavaci a védomostni (dila napri¢ déjinami uméni, uméleckohistoricky kontext, zaklady kompozice), ale

i sebepoznavacia zazitkovy. Posiluje dimenzi umélecké a estetické formy v souladu s artcentrickym pojetim
pedagoga jako ,,animdtora®. Obsahuje jak slozku kognitivni, tak i expresivnia reflektivni. MiZeme tento kol
vnimat jako funkéni a korespondujici s osou ,,zazitek — dialog — interpretace* artcentrického pristupu
soucasné pedagogiky ¢i DBAE koncepci.

5.5 Zadani 2 : Stylizovany autoportrét

Struktura ukolu:

e Vyberte své oblibené umélecké dilo

e Napiste komentar/koncept

e Vytvorte vlastni stylizovany autoportrét
Charakteristika:

e Zadani se sebepoznavaci slozkou
e Gnozeocentrické pojeti

Hodinova dotace: 6 vyucovacich hodin (I hodina pfiprava konceptu, | hodina prednaska, 4 hodiny
realizace, prubé&zné konzultace)

5.5.1 Analyza vytvarnych praci
Pomoci otevieného kédovani bylo analyzovano 60 praci studentd, vzniklych béhem let 2013-2016. Pro

koédovani jsem zvolila 6 kategorii. Jednak typ vytvarné techniky a vytvarny pristup, jednak autorsky pristup
(narativni, konceptudlni, citace, apropriace), obsazené emoce a také miru a zpusob introspekce studenta/ky.
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Vysledna analyza ukazala tato data:

Technika Introspekce

Kresba 5 Stylizace 16

Malba 4 Sebepoznani 4

Kombinovana technika 1 Extrovertni 8

Fotografie 12 Introvertni 11

Manipulované fotografie 20 Pateticky 6

Koldz 4 Technicistni S

3D modelovani 4 llustrativni 10

Kresba Illustrator 1

Malba Photoshop 2 Vytvarny pfistup

Text 4 Expresivni 6

Performance 2 Realisticky 21

Grafika 1 Graficky 7
Analyticky 14

Emoce Body art 5

Romantika 5 Typograficky 5

Melancholie 11 Textovy 2

Radost 5

Humor v G

Laska 1 Narativni 20

Neutrdlni - Gvaha 12 Konceptualni 16

Horor 4 Citace 15

Bezmoc 2 Apropriace 9

Rozpolcenost 2

Fantasy, Nezndmo 3

Apel 1

TABULKA 3: ANALYZA VYTVARNYCH PRACi - AUTOPORTRET

5.5.2 Vysledky pozorovani

Téma studenty velmi zaujalo a iniciovalo jejich nadSeni do prace. Obecné Ize o praci studenti Fici, Ze jim
necinilo problém technické zpracovani zadani. Velmi snadno si poradili s fotografovanim, postprodukei obrazu,
vytvarenim obrazu v 2D i 3D softwaru. BEhem pozorovani jsem citila misty urcitou bezradnost s orientaci

v tématu, ale po konzultaci ziméru a konceptu se vSichni pustili bez problému do realizace. Dalsi tapani

v realizaci vyresila konzultace béhem realizace. Jen misty se objevila bezradnost ve volbé cesty k vyslednému
vyjadreni, ale moje povzbuzovani k autorskému vyjidieni bylo mnohdy zdroéeno. Muzu Fici, Ze i prFes
pocatecni nejistotu se studenti velmi otevreli a prace byla misty velmi emotivni.

Emocné byla tato prace ze vSech zadani nejsilnéjsi, zcela logicky vzhledem k osobnimu zadani. Vék respondentt
(20-25 let) se jisté ukazal i v sebepojeti studentd, které se ukazalo jako velmi romantické aZ melancholické,
misty rozpolcené az depresivni. Tuto emoc¢ni rovinu ale vyvazovalo naopak strizlivé a neutralni poznavani
vlastniho ja. Prekvapenim bylo nejvétsi zastoupeni humorného a az sebeironického pristupu, které zcela neladi
se zaZitou predstavou studenta technickych a pfirodnich v&d.” V nékterych pFipadech doslo a2

»zménilo mé to i muj pistup k okolnimu svétu“), nékdy jako aktivizaéni (,,za¢al jsem mit chut’ néco délat",
,,v§imam si vic svych pocitd®, ,,mam vic odvahu experimentovat*).

Obecné lze Fici, Ze tento sebepoznavaci ukol mél pro studenty hlavné introspektivni vyznam skrze vytvarny
zazitek. Béhem vytvarného procesu mohli nonverbalné vyjadrit své pocity a niterna hnuti, ktera dle vlastnich
slov ,,neméli odvahu* vytahnout na svétlo. Artefileticky a az terapeuticky zazitek v nich zanechal hluboky
dojem i po delSim ¢asovém odstupu (viz kap. Dotaznikové Setreni).

12 Studenti informatiky jsou oznacovani posmésnymi terminy jako ,,nerd", ,,geek nebo pejorativné ,,bili ervi“. Vyrazy
vyjadruji vysoky prah inteligence na tkor té socialni. Tyto kategorie se ukazuiji jako predsudky zcela nezalozené na realité.
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Priklady praci studentu:

OBR. I: VYSLEDKY PRACE STUDENTU

Ukazky prace studentd v realistickém pojeti. Pomoci stylizace a manipulace s vlastni fotografii se pohybovali
od extrovertniho po velmi introvertni pfistup. Prace vyuzily bohaty vytvarny pristup a Sirokou paletu
tematickych pFistupt od citace a humoru az k romantice a melancholii entropickych krajin duse. Velmi &isty
konceptualni pFistup zvolil student ve své praci ,,Materska znameni*. Zmapoval a zakreslil vSechna sva materska
znaménka na téle a pak je spojoval do graft, schémat a novych ,,hvézdnych* znameni.

Typograficky se rozhodlo podat svij portrét az 5 studentd, z nichZ vybirdm velmi zajimavy pogin jednoho

z nich, ktery se rozhodl nevyuzit digitalni technologie a portrét realizoval ,,po staru na psacim stroji, coz je
technicky o mnoho slozitéjSi a narocnéjsi na pripravu. Hodnotil proces jako ,,mnohem prinosnéjsi“. Jeden
student dokonce touto praci zapocal déletrvajici projekt ,,Jsem krava“, jehoz myslenkou bylo stvoreni alter ega
— kravy, ktera byla v autorovi objevena a kterou hledal v dal$i tvorbé (performance, videoart, zvukové

a urcujici pro jeho dal$i osobnostni vyvoj.

Jini studenti zase prokazali schopnost konceptualné pracovat s citaci a pojeti autoportrétu bylo ve vysledku
velmi ¢isté podano, téméF jako produkt grafického designu (plakét, typografie). Nékterym studentim pomohla
moznost citace a prace s predlohou a jeji parafraze, jak vidime na obrazcich nize — inspirace Marcelem
Duchampem a Francisem Baconem.

Prekvapilo i politicky angazované pojeti studentky reagujici na situaci na Ukrajiné. Praci ,,A ty slidkujes?* (Cesky

Aty sledujes?”) pojala jako obcansky angazovanou kampan — véetné vylepu plakatd, tisku samolepek
a vytvoreni webu. Expresivni a az bodyartové polohy studenti sami hodnotili jako ,,osvobozujici*.
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5.5.3 Reflexe dvou zadani

Po realizaci obou zadani jsem studentim poloZila dvé otézky:

e  Které ze dvou zaddni se vam lépe realizovalo?
o Které ze dvou zadani vas vice bavilo?'?

Jednoznacné pozitivnéji bylo vnimano zadani ,,Stylizovany autoportrét®. Studenti ho hodnotili jako lepsi na
realizaci i jako ,,zabavnéj

Co se tyce realizace, studenti odpovédéli spise ve prospéch zadani
,,Dekompozice”. Preferovali jasné zadani, metodu a dany postup pred ,,bezbrehou* volbou. Odhlédneme-li
viak od odpovédi studentli a zaméfime se na vysledné préace, neubrdnime se dojmu, Ze mezi témito pracemi
existuje jisty rozdil, oviem ponékud opaéného charakteru. Co se tyce vytvarné hodnoty dila, emocni vypovédi,
osobni sebereflexe, miry experimentu a autorského hledani, ma navrch zadani ,,Stylizovany autoportrét®.
Studenti se jakoby v tomto zadani vice otevreli — coz je vzhledem k tématu samozrfejmé a ocekavané. O cem
jiném je autoportrét nez o rekognoskovani vlastniho ja a cesté do vrstev vlastniho sebeobrazu? Pro mnoho
studentu to byl (dle jejich vlastnich slov) ,,neobycejny exkurz®, ,hledani sebe sama®, ,,ilet” apod. Pro nékteré
prvni zadani tohoto typu vibec.

V ramci zadani byla i moznost autoportrét silné stylizovat, napF. vytvorenim vlastniho stylizovaného ,,ja“"*

Nékteri studenti této moznosti vyuzili a stvorili tak ,,hru* se svym vlastnim obrazem. Tyto dva priklady ilustruji
jak skuteénost, Ze studenti informatiky jsou velmi kreativni a schopni tviréi innosti, tak i uritou disproporci
mezi jejich technickym sebepojetim a emocnim potencidlem vytvorenych praci.

Otézky, které toto Setfeni vyvolalo, nédm dévaji divod k zamysleni: Bylo zadani ,,Dekompozice* na rozdil od
zadani ,,Autoportrét” opravdu ,,prinosnéjsi“? Neni pravé tento rozdil mezi ,,danou cestou” a ,nutnosti hledat*
tou nevycislitelnou hodnotou, kterou mize umélecké vzdélavani studentim dat? Maze byt podporovani

kreativity posléze zuroéeno jak v osobnostnim rozvoji student, tak i v jejich profesni pripravé?

Vsichni se asi citime bezpecnéji na vyslapanych cestach a hledani novych nam ¢ini potize. Ale toto hledani
posunuje kazdého jedince po jeho cesté kupredu a nékdy nabizi alternativy. Pohadkové rozhodovani na
rozcesti znamena moznost volby, schopnost kritického mysleni a uznani zodpovédnosti za svou volbu. | kazdé
objeveni nové cesty skrze vytvarnou hru, kazda autorska tvorba a vyjadreni skrze vizualni uméni nam davaji
moznost dalsi zkuenosti. A co je vice prinosnéjsi v dnesnim svété nepreberného mnozstvi informaci nez
schopnost se v nich orientovat a rozhodovat, vybirat sia tvorivé tyto informace zpracovavat misto jejich
pasivni konzumace?

13 Pouzila jsem zde trochu vagni slovo ,,bavilo" zamérné, jelikoz jsem nechtéla otazky zatizit pfiliSnou odbornosti

a ,odlehdit" tak otazky po tviréi praci. Detailngji a strukturovanéji byli pak studenti dotazovani v nasledujicim dotazniku,
kde jiz hloubéji porovnavali své pristupy k vlastni praci.

14V ramci prednasky pfi zadavani tématu byly studentim prezentovany autoportréty Andyho Warhola, Salvadora Daliho,
Marcela Duchampa, Cindy Shermanové, Veroniky Bromové, Vaclava Stratila apod.
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5.6 Zadani 3 : Komiks

Struktura ukolu:

e Napiste scénar/koncept

e Vytvorte navrh/storyboard

e Vytvorte komiks libovolnou technikou
Charakteristika:

e Zadanis expresivnia reflektivni slozkou
e Animocentrické pojeti

5.6.1 Kniha komiksu ,,Fi!*

Vysledkem projektu ,,Komiks" bylo vydani sborniku 51 praci shromazdénych v pribéhu vyzkumu. Studenti
participovali i na jejim vydani formou organizace crowfundingové kampané na ziskani penéz k vydani knihy
(natoéeni videoklipu, grafické préce, tvorba odmén a maskott, PR organizace, webové stranky apod.)

S vydatnou pomoci Fakulty informatiky vysla kniha na podzim 2015 v univerzitnim nakladatelstvi Munipress.'
Méla velky ohlas jakozto ,.kniha komiksd, jejichz autofi jsou informatici“.'® Toto spojeni veFejnost (i odbornou,
tj. vyu€ujici FI MU) Sokovalo a dodalo knize punc néceho ,,nevidaného*. Nastdla situace presné a vystizné
popisuje stale pretrvavajici dichotomii oboru technickych a vytvarnych a ilustruje tak propast, kterou se
snazime preklenout.

5.6.2 Analyza vytvarnych praci

Pomoci otevireného kédovani bylo analyzovano 51 praci studentd vzniklych béhem let 2013-2016. Pro
koédovani jsem zvolila 6 kategorii. Jednak typ vytvarné techniky a vytvarny pristup, jednak autorsky pristup
(narativni, konceptualni, citace, apropriace), téma neboli Zanr, obsazené emoce a jako doplnék zvoleny jazyk,
v kterém studenti pracovali (pop¥. beze slov).'”

Vysledna analyza ukazala tato data:

15 RONOVSKA, Anna. Fi!: kniha komiksa: konceptualni intermedialni tvorba (2013-2015) Fakulty informatiky Masarykovy
univerzity. Brno: Masarykova univerzita, 2015. ISBN 978-80-210-7906-9 .

16 https://www.irozhlas.cz/kultura_vytvarne-umeni/studenti-informatiky-na-masarykove-univerzite-vydali-knihu-vlastnich-
komiksu, https://www.online.muni.cz/student/6952-informatici-vydali-vlastni-knihu-komiksu.

17 Na Fakulté informatiky MU v Brné studuje kazdoroéné kolem 40% slovensky mluvicich studenta.
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Technika Téma a zanr

Kresba 18 Osobni
Malba 2 Pfib&h
Kombinovana technika 3 Bésen
Fotografie 1 Groteska
Manipulované fotografie 6 Pohadka
Koldz 5 Jiny
3D modelovani 3
Kresba Illustrator 8
Malba Photoshop 5 Romantika
Smutek
RN Radost
Narativni 24 Humor
Konceptudlni 18 Laska
Citace 6 Agrese
Apropriace 3 Smrt
Pomsta
Vytvarny pfistup Neutralni - tvaha
Expresivni 10 Strach
Realisticky 6 Hrdinstvi
Abstraktni 1 Neznémo
Analyticky 6 Poetika
Komiksovy styl 10
Minimalisticky 2 Text
Naivni 15 Cesky
Typograficky 1 slovensky
anglicky
beze slov

TABULKA 4: ANALYZA VYTVARNYCH PRACI - KOMIKS

Priklady praci studenti:

OBR. 2: KOMIKS - EXPRESIVNi PRISTUP
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5.6.3 Vysledky pozorovani

Téma studenty velmi zaujalo a bylo moZné sledovat jejich nad3eni, jisté z divodu osobni znalosti a oblibenosti
komiksu. Naopak pfi realizaci bodu €. | a 2 nastal zlom, jelikoZ velka &ist studentd komiksy éte, ale nikdy je
sami nerealizovali. Otazka scéndre byla rFeSena osobni konzultaci a nabidnutim moznosti alternativ (citace jiz
hotového scénare/dila, textu, basng, syzetu).'® Dal$im krokem byla volba vytvarné techniky. Pravé vybér
techniky kresby, ktera je signifikantnim prvkem zanru komiksu, se vsak ukazal problematicky. Ne kazdy se citil
byt tak ,,dobry kresliF, aby se této techniky zhostil. Nesnadnost tohoto ukolu predstavovala velké uskali

a rozéarovani. V. tomto momentu jsem nabidla studentim volbu: Pokud jste presvédéeni o pouZiti kresby jako
prostfedku a chcete se s narocnou technikou komiksové kresby vyporadat, bézte touto cestou. Pokud ne,
zvolte alternativni techniky k vyjadreni svého zaméru, techniky, které dobre ovladate (fotografie, kolaz,
manipulovana fotografie, 3D modelovani atd.)'” Na vysledcich volby je dobre vidét, jak studenti sahli

k osvédéenym postupim, aby se citili v tématu komfortné, ale naopak vysledky téch, ktefi zvolili techniku
klasické komiksové kresby, byly nadprimérné. Treti skupinou byla skupina studentd, ktefi zvolili techniku
kresby a malby, ale pravé jako prostredek ,zboreni* a poruseni pravidel komiksu a pojali ho jako velmi
expresivni vypovéd.

5.7 Zadani 3 : Graffiti

Struktura ukolu:

e Vytvorte navrh/skicu

e Realizujte graffiti ve verejném prostoru
OBR. 3: KOMIKS - KOMIKSOVA KRESBA Charakteristika:

e Zadani s expresivnia reflektivni slozkou
e Animocentrické pojeti

Zbrojovka 2013-2015

OBR. 5: KOMIKS - KONCEPTUALNI PRiISTUP

OBR. 6: GRAFFITI S POUZITiM OBRAZU

'® Tato moznost byla konzultovana, aby nenarusila autorské pravo. Préce byly vytvofeny pouze pro studentské Géely.
% Jak jiz bylo zmin&no vyse, studentim AGDM je prace s fotografii blizka (i vzhledem k absolvovanym predmétiim
Fotografie | az lll) a nedéla jim problém technika manipulace fotografie a postprodukce v software typu Adobe
Photoshop &i Adobe Lightroom ¢i 3D modelovéni v 3D studio Max apod..

OBR. 4: KOMIKS - MODELOVANI V 3D PROGRAMU 26 27



OBR. 7: GRAFFITI - APROPRIACE

Podchod 2018

OBR. 8: MESTO A PRIRODA, PODCHOD BOTANICKA ZAHRADA
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5.7.1 Vysledky pozorovani

Zadani studenty nadchlo a velmi aktivné se pustili do prace na skicach a organizaci projektu. Prikladam toto
nadseni popularité, které se street art tési na internetu a plnil zde tedy aktiviza¢ni Glohu. Opét studenti ovsem
narazili na stejny problém jako u zadani ,,Komiks", tedy Ze mezi atraktivitou formatu ¢i Zanru a jeho realizaci
je mnohdy netusena propast. Studenti se ovSem prace nebdli a naopak v reakcich a rozhovorech uvadéji jako
velmi prinosny fakt, Ze si vyzkouseli takovy projekt realizovat ,,od zacatku az do konce".

,,Strasné mé na tom bavilo to, Ze kolem takovych véci chodim denné a neuvédomoval jsem si, jak jsou ndrocné a kolik
daji prdce. A taky to, Ze jsme si to zkusili, tfeba uz to nikdy délat nebudu, ale vyzkousel jsem to.”

V pfistupu studentt k zadani, které bylo tentokrét velmi volné, v podstaté akcentovalo dodrzeni formatu
prace ve verejném prostoru, ale neomezovalo studenty technikou spreje ¢i malby na zed'. Vétsina jich prevzala
techniky a tvaroslovi street artu, tzn. prace se sprejem a $ablonami, humorné zkratky, spojeni obrazu a textu
pro vyjadreni ,vtipu“ i myslenky, aktivisticky pristup. Néktefi pouzili apropriacni a citacni pfistup, kdy pouzili
znamy vyrok ¢i obraz k posunuti vyznamu. Dvé studentky naopak sly zcela jinou cestou a do jiz
,posprejovaného* prostfedi tovarny realizovaly instalaci znamého loga Batmana, vytvofené z otisku jejich rtd,

namalovanych rténkou.

V akei ,,Podchod potom bylo potreba vice zapojit studenty do celého organizacniho procesu, ktery byl uz
naroénym ucelenym projektem. Motivace studentt byla zfejmé velmi siln, nebot’ jejich pomoc pfi organizaci
byla obrovska (obhlidka terénu, fotografovani, nakup materialu, rozvrzeni, organizace pracovniho prostoru,
uklid, prezentace apod.)

,,Bylo skvélé se na tom podilet, ani jsem netusila kolik takové sprejovani da prace a jak se to lisi od klasického malovani.
Ale uz po druhém obrdzku jsem na to pfisla a védéla co a jak. Bylo to vzrusujici.”

Ve formétu ,,galerie” bylo tfeba pracovat vice obrazovym nez textovym zplsobem. Co se tyce zvolenych
autorskych pFistupt, miZeme pozorovat opét narativni (aZ ilustrativni) pristupy, citace uméleckych dél, ale také
velmi specifické expresivni zpUsoby ztvarnéni tématu ,,Mésto a priroda“.

5.8 Zadani 4: Videoart

Struktura tkolu:
e Napis scénar/koncept
e Vyber médium a zpusob realizace
e Vytvor multimedialni dilo
Charakteristika:

e Zadani s multimedianim obsahem
e Videocentrické pojeti

Tématem zadani se staly ,,Brnénské povésti“ a jejich multimedialni zpracovani. Studenti si mohli vybrat
konkrétni legendu a dotidhnout jeji realizaci az do site specific instalace primo ve verejném prostoru, konkrétné
v centru mésta Brna primo na mistech, kde se povésti (udajné) odehraly. Cely projekt nakonec vyustil

v realizaci v ramci Muzejni noci v kvétnu roku 2018 s nazvem ,,BrrrNo - multimedialni mistopis*).”

20 BrrrNo — multimedialni mistopis. Moderni multimedialni zpracovani brnénskych legend v centru Brna. Poradatelé —
Kavéeska, Méstska Cast Brno-stfed. Autofi: studenti pod pedagogickym vedenim Anny Bocek Ronovské a Heleny Lukasové
(AGDM FI MU Brno) a Jana Sramka (AV FaVU VUT), www.brrrno.cz
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Ukazky praci

b/ | 1 I L {
Cmvea NAPRAVA KRIVE VEZICKY

STARA RADNICE, BRNO
Portalvstupni brany

OBR. 14: GHOSTS - U CERNEHO MEDVEDA OBR. 13: NAROVNANI KRIVE VEZICKY - FAKE
NEWS

OBR. | I: AKATOVY STROM - PETROV OBR. 12: ZAZDENY RADNi - INTERAKTIVNi
INSTALACE

OBR. 10: UZEMNENI - KASNA KAROLINKA OBR. 9: KAMENNA PANNA

5.8.1 Analyza vytvarnych praci

Na zadéni ,,Videoart" bylo nutné pracovat ve skupinich, studenti se proto rozdélili do pracovnich tymu, které
jsem pedagogicky koordinovala. Nutno fici, Ze pravé tato tymova spoluprace byla jednim z nejvétSich prinosa,
zminovanych studenty. Ve skupiné je potreba se domluvit nejen na pracovnim postupu a technickych detailech,
ale také na hlavni myslence dila a autorském zaméru (coz byl vétsi problém nez technické obtize). Bylo tedy
potreba komunikaci zpovzdali sledovat a skupinu citlivé korigovat, aby byl projekt doveden ke zdarné realizaci.
Velmi zajimavé bylo tuto komunikaci sledovat a zde bych zdtraznila velkou disciplinu a skromnost studentt.
Nesnazili se za kazdou cenu byt ,,reZiséry* ¢i naopak se ,,svézt“. Diky nadSeni, které projekt provazelo, a také
diky vdéénosti studentd, Ze moho na projektu participovat byla spoluprace uvnitf skupin velmi hladka
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,tahnout za jeden provaz'.

Vyskytly se velmi rtzné pristupy k tématu starobrnénskych legend. | kdyz se nabizelo jednoduché narativni
zpusob price s novymi médii. Nabizely se techniky jak interaktivni instalace, projekce, videomaping, ale i prace
v médiich jako soucasti verejného prostoru.

Prehled jednotlivych praci:

Ghosts — U ¢erného medvéda: Legenda o nejstarsim hostinci, kde pry strasi, byla pojata jako dokument
a rozhovor se soucasnou vietnamskou majitelkou restaurace. VyuZiti nové ,.cizi* vrstvy jako ilustrace
historického a kulturniho vrstveni pFineslo zcela novy pohled na legendu.

Narovnani kfivé vézicky — Stara radnice: PersiflaZz na téma ,,fake news". Vypusténi mylné informace do

médii o tom, Ze radnice chce po 500 letech narovnat krivou vézicku (fidlu) na gotickém portale Staré radnice.
Informace zaplavila webové stranky, socidlni sité a TV média.

Akatovy strom — Petrov: Téma SiFeni kirestanstvi na Moravé zpracoval student projekci, vytvorenou pomoci
generativniho designu. Projekce pomoci algoritmi znazorfiovala organicky rust stroma.

Zazdény radni — Mecova ulice: Povést o zradci mésta za husitskych valek, kterého za trest zazdili do zdi
ulice Meéova, zpodobnil tym studentl prostfednictvim interaktivni instalace. Vytvofili pusobivou podivanou
pomoci snimani lidi, ktefi ulickou prochazeli, a nasledné manipulace obrazu a projekce na zed'

Uzemnéni - kasna Karolinka: Legendu o kasné, do které mlada divka hodila novorozené, se rozhodl
student pFibliZit pomoci perfomance. Proved| samostatné akci kolem ka$ny, kolem které omotaval $fidru
spojenou s ditétem stvoreného z chleba.

Kamenna panna - Dim u kamenné panny: Na motivy pribéhu divky—sirotka, ktera ze zoufalstvi skocila
do studny, vytvorila studentka éernobilou animaci, kterd esteticky Cistym narativnim zblsobem vypravéla pribéh
pomoci symbold.

Z analyzy praci vyplyva, Ze studenti pouzili techniky prace s novymi médii (audiovizualni projekce, interaktivni
projekce, zvukova instalace, generativni projekce) a pristupy soucasného vytvarného uméni (kvazi dokument,
apropriace, performance, persiflaz) a vyuzili tak potencial novych médii ke sdéleni myslenky a ke transformaci
obsahu (staré legendy v kontextu soucasného svéta).

5.9 Dotaznikové SetFeni ¢ . 2

Studenti, kteri absolvovali predmét Konceptudlni a intermedialni tvorba (dale jen KAIT) byli osloveni, aby
vyplnili dotaznik tzv. online formou (Google Forms online dotazniky).

Vybér vzorku: zamérny (nenahodny) vybér za icelem zastoupeni zvolenych charakteristik na zakladé
dostupnosti a dobrovolnosti. Bylo osloveno celkem 35 respondenti, zi¢astnilo se 12 v plném rozsahu.

Otazky sbéru dat

Byly polozeny otazky jak uzaviené tak otevrené, s moznosti rozepsat se o tématu. Uzavi'ené otazky pouzily
bud’ hodnoceni na skale ¢i kifizovy (mfizkovy) koncept odpovédi. Byl pouzit online dotaznik Google forms.?'
Data jsou uchovana anonymné na soukromém Gctu autora.

21 https://www.google.com/intl/cs_CZ/forms/about/.
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Seznam otazek: PIné znéni dotazniku uvadim v disertacni praci v priloze ¢ . 2 . Pro ucely pripadové studie
byl pouzit uzsi vybér otazek.

Struktura dotazniku a okruhy témat:

e Uvod —informace o studiu (status student bakalaFského & magisterského studia — absolvent, roky
studia)

e Predmét KAIT — roky studia, motivace, prinos (obecné)

e Zadania prace v predmétu KAIT — rozbor zadani, preference student, zpétna vazba

e Impact — dopad kreativnich postupli a vytvarné edukace na dalsi stadium & praxis

e Zdroje informaci — ziskavani informaci a zména po absolvovani predmétu KAIT

5.9.1 Hlavni nalezy

Dotaznik byl nékterym respondentim pfedloZen po delSim €asovém odstupu, polovina z nich byli v dobé jeho
predlozZeni jiz absolventi. Diky tomu mazZeme zhodnotit, kolik z vytvarné edukace ,,ulpélo* &i pretvrava

v paméti studentd a jakym zpusobem vnimaji zadani v del$im €asovém Useku. Pokud pFistoupime na fakt, Ze
pamét’ ma selektivni charakter a pamatuje si vyrazné a prijemné &i negativni zaZitky, muZeme pozorovat, jak
zasadné a vyrazné se do paméti studentl zapsala jednotliva zadéni, povétsinou pozitivné. V' ramci hodnoceni
zaznéla slova jako ,,tvoFivé, akéni, autorské” a v celém kontextu reflexi jsou tyto parametry hodnoceny jako
nejprinosnéjsi. Pro studenty technickych obor je bezpochyby vytvarna edukace leva od tézkych teoretickych
predmétd, zpusob ,,relaxu®, diky zvédavosti ale pFinesla ne€ekané dobrodruZstvia nové poznatky nejen
teoretické, ale i psychologické (v ramci sebepoznani v zadani autoportrétu). Respondenti také zmiruji
moment tymové spoluprace a navazani novych vztaht a pratelstvi. Zadani s expresivni slozkou se jevila
studentlm jako nejvice pFi osnd a zdbavnd. Vytvarné projevy v nich byly studenty pojimany velmi volné

a s Casovym odstupem byly také hodnoceny jako inspirativni. Komplexni projekty byly prijimany velmi kladné
a zlstavaji v paméti nejvyraznéji (vydani komiksové knihy, malba podchodu). Pfi¢itim to jak strukturovangjsi
dlouhodobé praci a realizaci projektu ,,od A do Z “, tedy presahu $kolnich projektu do realizace a praxe, tak
i socidlni zkuSenosti se skupinovou spolupraci.

Je zajimavé, Ze zadani s pevnou strukturou a pouZzitim dané metody se netésily valné popularité, i kdyz byla
hodnocena jako ,,poucna*a ,snadna“ (,,Dekompozice a abstrakce®). Naopak ,,nesnadna* az ,,tézka* zadani
(,,Videoart®, ,,Komiks* a ,,Stylizovany autoportrét®) byla respondenty vnimana jako zabavna, pfinosna

a inspirativni. Stoji za pozornost, ze v Setreni, které probihalo vzapéti po realizaci tkolu, studenti odpovidali
naopak, davali prednost zadani ,,Dekompozice a abstrakce pred stylizovanym autoportrétem, jak z hlediska
realizace, tak i ,,zdbavnosti*. Pamét’ se ovSem chova selektivné a v delSim casovém odstupu uchovava pocity
a myslenky, které byly pro nas dulezité. Myslim, Ze tato situace ukazuje na to, jak je duleZité pozorovat

v del$im asovém Gseku a nespokojit se s jednim zdrojem informaci.

5.9.2 Rozhovory

Rozhovory probihaly béhem celého vyzkumu, bud’ rychlou formou reflektivniho dialogu primo ve vyuce
(vyRatky z téchto dialogli jsou uvedeny vySe v hodnoceni a analyzach vytvarnych praci), nebo hloubkové

s jednotlivymi studenty. Hloubkovy rozhovor jsem vedla pomoci otevienych otazek s pripravenym konceptem
otazek (v prubéhu rozhovoru se objevovaly dopliikové otazky, které bylo potfeba poloZit k vysvétleni
odpovédi respondenta). Odpovédi, které souvisely s vySe uvedenymi tématy, jsem vnorila do textu hodnoceni
a analyz, jsou vyznaceny kurzivou. (viz disertacni prace)

5.9.3 Dopliikovy vyzkum - Gspésnost absolventu

Studenti, kteFi prochazi studiem AGDM, maji rinorodé ambice v oblasti vytvarnych aktivit. NékteFi se aktivné
Ucastni nejen vytvarné cinnosti v ramci ateliéru a akci, které AGDM porada (plenéry, vystavy, workshopy), ale
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tvoi i samostatné. Cast z nich se hlasi i na vytvarné koly a pokracuji ve studiu uméleckych obord. Vzhledem
k chybéjicimu zhdonoceni téchto aktivit fakultou (fakulta provadi prehledy a evaluace predmétd, ale nevede
statistiky aktivit absolventt) jsem si vedla béhem vyzkumu prehled studenti AGDM, ktefi v uméleckém studiu
pokracuiji. Déle jsem zjist'ovala, na jakych pozicich a v jakych zaméstnanich absolventi pracuji po skonceni
studia.

Vysledna data nejsou tedy vyéerpavajici analyzou veskeré situace absolventi po studiu, ale umoZiuji navrhnout
ramcovy obraz Uspésnosti jejich realizace a popripadé jejich vytvarného smérovani.

Absolventi hlasici se na studia na vysokych uméleckych skolach

pokusili se Uspésné studuji

FaVU Praha 6

AVU Praha 2

UMPRUM Praha 0

JAMU Brno

TIM FF MU Brno

o|l—|—|—|~o|s

|
2
ITF Opava |
2
|

UJEP Usti nad Labem

Pracovni pozice absolventt

N

Graficky designér

Ul, UX designér

Herni designér

Software Design Engineer

Programator

AlU|ov o |00 —

Typograf

6 Zavéry vyzkumného Setfeni

V jednom z rozhovoru zaznéla od respondenta véta, které zcela jednoduse shrnuje celou vychozi
problematiku do pouhych par slov?.

My v podstaté jdeme opacnym smérem, nejdfive se ucime programovat a potom teprve studujeme tu grafickou
a uméleckou cast... Je to vlastné nejdriv femeslo a pak uméni. A ti studenti na uméleckych skoldch to maji naopak,
nejdriv jsou velci designéfi a pak se doucuji programovani...*

Situace studentd informatiky je tedy opravdu opaén, zalinaji technickou strankou vyuky a na téchto zékladech
se pak profiluji a buduiji své specializace. Umélecké skoly oproti tomu v souladu s tradicemi stavi zaklady své
umélecké edukace na zvladnuti klasickych vytvarnych technik a reaguiji na dynamicky pokrok integraci
digitalnich technologii do vyuky (v souladu se specializaci ateliéri). Otazkou, kterou jsem na zalatku své prace
vznesla, je tedy integrace vytvarné edukace do technickych obort. A pokud existuje tato moznost, je tato
edukace pro studenty a jejich dalsi vyvoj a praxi prospésna?

Muj vyzkum ukazal, Ze studenti uméleckou vyuku hodnoti velmi kladné a jeji pfinos se ukazuje nejen
prostrednictvim jejich odpovédi, ale i v pozorovanich a analyzich jejich prace. Vétsina se jich shoduje na
efektu otevieni ,,tvaréich stranek” jejich osobnosti, na ,,odvaze* se vydévat jinymi cestami a hledat jind FeSeni.
Akcentuji taky prinos skupinové spoluprace a nalézani novych pratelstvi. To je rozmér, ktery zacina byt

v nasem ,,atomizovaném* véku informacnich technologii, kdy je kazdy clovék ,,pFipojen‘ ke svému pristroji

22 Véta byla fecena v kontextu pfijimacich zkousek do Ateiéru grafického designu na UMPRUM v Praze, kam se absolventi
a studenti AGDM FI MU hlasi.
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a socialni mezilidska interakce se vytraci, velmi dulezity. Studentiim, ktefi jsou zvykli pracovat samostatné,
projektova tymova prace umoznila zapojit a ,,socializovat" se.

Zaroven dle mého nazoru nelze pominout fakt, Ze vytvarna edukace je polem, kde se mohou jedinci vyjadrit
autorsky, to jest podle zcela jinych pravidel nez v exaktnich védach. To jim dava od pedagogti i od spoluzaki
zcela jinou zpétnou vazbu nez v technickych predmeétech.

Také je poreba zdlraznit jeden velmi dileZity moment, ktery se prolina celym vyzkumem. Jedna se o pracovni
a osobni pFistup studentl ke studiu. Obecné jsem pozorovala velkou skromnost a disciplinu, oproti tomu zase
silnou motivaci ,,dozvédét se, zkusit néco nového, zménit se.

Vyzkum prines| nékteré odpovédi také na specifické otazky vyzkumu. Na problematiku hledani vyukovych
konceptu, které by mohly integrovat vytvarné predméty, jisté zatim neexistuje jedna univerzilni odpovéd.
Zalezi na mnoha faktorech, které takovou integraci mohou ovliviiovat. Jednak je to problém integrace novych
predmétd do struktury vyuky konkrétni skoly a jeji schvalovaci proces?, jednak je to snaha ménit jiz zavedené
predméty a inovovat jejich vyuku pravé pomoci vytvarnych konceptl. Samotny vybér zvolenych vytvarnych
strategii je dle mého nazoru odvisly od subjektivniho vybéru samotného pedagoga ¢i realizujiciho tymu. Ja jsem
se pokusila pro Gcely vyzkumu vytvorit jakysi ,,pluralitni prarez” riznymi pfistupy a vyhodnotit pak jejich
vyuzitelnost a efektivitu. Ale jak jiz bylo Feceno, vytvarna vychova neni exaktni véda a tudiz ani nelze zcela
spolehlivé vylouéit nékterou ,,nevhodnou* startegii. Viechny se ukazaly byt uréitym zplsobem pfinosné, i kdyz
tfeba nebyly v danou chvili preferované, v delSim ¢asovém horizontu ukdzaly svij pFinos (napF. zadani
»Dekompozice a abstrakce" nebyla pFili§ popularni, ale nakonec sami zhodnotili, Ze jim pfinesla potrebné
informace o kompozici a zikladnich matematickych estetickych kanonech).

Zadani vytvarnych praci byla stvorena prizpisobenim principti vytvarné edukace a didaktiky primarniho

a sekundarniho vzdélavani pro potreby vyuky na vysoké skole. Jako nosné se ukazaly byt projektové

a strukturované Ukoly, komplexné&jsi zadani v ramci zvoleného tématu & Zinru (tento zpusob také konvenuje
blokové vyuce na vysokych sSkolach). Je potFeba navrhnout zadani tak, aby vidy obsahoval studentovi blizkou
vyrazovou strukturu, tzn. vSeobecné znamy prvek, ktery neni soucasti odborné vytvarné edukace a ktery
student dobre zna (format komiksu, autoportrét, graffiti). Na této platformé pak je mozno rozvijet kognitivni
a transformacni stranku procesu, tedy ,,pridavat” zadani dalsi vrstvy a sledovat tak cile zadani.

Druha specificka otazka se tykala zvolenych metod vyuky a moznosti uplatnéni vice expresivné zalozenych
metod vytvarné edukace, nasledné zamérené na reflexi a sebereflexi. Vyzkum na tyto otazky odpovédél jasnou
preferenci studentt téchto expresivnéjsich tkolt pred dkoly zaloZenymi na striktni metodé. Predpoklad, ze
studenti technickych obort budou davat prednost kolim s metodou a jasné vymezenymi pravidly, v souladu
se zpusobem jejich matematického a informatického uvaZovani, se ukazal zcela mylny. Naopak jako by si
potrebovali svij jednostranny priklon k exaktnimu pojeti své prace néjak ,,vykompenzovat", vitali kazdou
volnou aktivitu v ramci vytvarnych predmétt. Také se ukazalo, Ze je vitdno nejen zadani s volnéjsi strukturou,
ale také s akcentem na autorskou vypovéd. K tomu jisté prispéla osobni angaZovanost studenta

a sebepoznavaci slozka.

Je vSak nutno Fici, Ze pozorovanim a analyzou praci jsem zjistila, Ze metoda a pevna struktura ukolu je
kostrou, ktera jim umozZiiuje se v (kolu ,,neztratit®, takZe probiha neustéla interakce obou pfistupl. Nejen
expresivni vyjadreni, ale i reflektivni slozka ukolu byla pro studenty velmi prinosna, nebot’ v reakcich se mohli
vyjadfovat velmi volné a nepouzivali Zadny exaktni dany systém hodnoceni. To jim umoznilo prekrodit ramec
znamého prostoru technické terminologie a reflektovat véci nejen odborné, ale také velmi subjektivné, vyjadrit
své pocity, tribit své nazory apod. Jak trefné uvedla jedna studentka v rozhovoru ,jeden KAIT vyda za sto
psychologi“.

23 Zavadéni novych predméti mize byt i soudasti projekti MSMT, napF. jiz skonéeny projekt ,,Operaéni program Vzdélani
pro konkurenceschopnost* ¢i nyni probihajici ,,Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani“s podporou Evropskych
strukturalnich a investi¢nich fonda (ESIF).
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Vytvarna edukace by neméla suplovat praci psychologa, ale pokud vychazime z predpokladu, ze vyuka se
zaklada na obousmérné interakci zZaka a ucitele, je mozno tento proces vnimat jako transformaéni. Bezpochyby
Ize Fici, Ze se i studenti technickych oboru chtéji otevfit a vydat se novymi cestami, at’ jsou to cesty na poli
novych vytvarnych zaZitkt nebo cesty do vlastniho nitra. Zpusob poznavani sebe sama i svéta kolem skrze
tvorbu je zde mozny pomoci transformace obsahu. TvoFime tedy svét, ktery tvorfi nas a v3e je neustale

v organickém pohybu. | toto pochopeni muzZe byt pro matematika velmi obohacuijici. Vytvarna edukace tak
nemusi mit jen ambici profesniho ristu, ale i obohacovani osobnostniho rozvoje, péstovani kritického

i vytvarného mysleni a poznavani soucasného svéta v celé jeho Sifi.

Vytvarna edukace neni v ramci technickych oboru jisté vnimana jako slozka, kterd by méla napliiovat zamér
studenta stat se profesionalnim vytvarnikem nebo suplovat ¢innost vytvarnych skol. Jde v soucasnosti
bezpochyby spiSe o dopliikovou aktivitu, ktera mize rozsifit nabidku a atraktivitu obort, obzvlasté téch, které
se zabyvaji vizualitou (vizualni informatika, graficky design, generativni design atd.). V souladu se soucasnymi
svétovymi trendy ,,humanizace” technickych obord, fuzovani obort napFi¢ fakultami & mezioborové spoluprice
se néktera pracovisté snazi o restrukturalizaci studia a pFizplsobeni svého kurikula smérem od Gzkych
specializaci k univerzalné&j$im poloham.

Diky uspé3nosti absolventi AGDM, tedy studentd, ktefi prosli vytvarnou edukaci, na pracovnim trhu v oblasti
grafického, Ul a UX designu, herniho primyslu apod., mame moznost sledovat dopad této edukace v praxi.
Doufejme tedy, Ze zaklady vytvarné tvorby budou tspé&Sné pusobit skrze prici naich absolventl. Snad je tedy
vizudlni prostredi medialni spole¢nosti, ktera nas obklopuje, v dobrych rukou.

Na zavér si dovolim spiSe par recnickych otazek:

Neni tedy idedlem soucasného vzdélaného ¢lovéka digitalni ,,uomo universale*? MiZeme se snazit o naplnéni
idedlu vSestranné vzdélaného clovéka a stvorit ,,renesanéniho® ¢lovéka digitalniho véku? Mozna pravé

v univerzalnosti digitalniho prostoru najdeme spolecnou platformu pro komunikaci a porozuméni, jak mezi
jednotlivymi cleny spolecnosti, tak i svétu kolem sebe a svétu uvnitf nas.

A pokud ma tvorba moc nam zprostfedkovavat poznani jiné nez jazyk a smysly a uméni ndm muZe umoznit
nahlédnout do prostoru, ktery nas presahuje, neni v nasem zajmu této nabidky vyuzit?
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